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Lektionen handlar om att gora en variabel i programmet for ett
multiplikationstest.

a Skapa en variabel for poang

Skapa en poangvariabel

En variabel kan beskrivas som en l&da, dar du som programmerare kan lagga till en
funktion. | ditt program ska variabeln ge poéng varje gadng den som gor testet svarar
ratt. For att kunna gora det behdver du skapa en poangvariabel. Variabeln fér poang
ska rakna hur manga ut hur manga uppgifter man har klarat.
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Logga in i Scratch och hamta ditt projekt Skapa ett multiplikationstest. Genom att anvanda en
variabel ska ditt program kunna réakna poang.

1. Skapa en variabel i Scratch som du kallar "poang". Programmet ska andra variabeln "poang"
vid varje ratt svar.

2. Hur ska du f& programmet att ge en poéng for varje ratt svar? Testa dig fram pa egen hand
eller tillsammans med en kompis. Om du vill ha tips kan du se hur vi [8ste det i kattspelet’
och om du vill ha en ledtrad sa finns det har?.

3. Lagg in poangfunktionen for alla uppgifter och testa.

Q Nollstsll raknaren

Nollstall poangen

Nar du spelar nollstalls inte poangen vid en ny omgéng. Du behover beratta for
programmet nar det startar att poangvariabeln ska sattas till noll.

1. Kan du hitta ett block som séatter poangvariabeln till 0? Kan du skapa ett sddant block?
Testa dig fram. Har finns en ledtrad?.

2. Fungerar poangberakningen som du vill eller har du rékat ut for ndgon bugg? Jamfor i sa
fall med en kompis och se om ni kan hjalpas &t att hitta buggen.

e Visa resultatet

Skapa block for antal ratt

Tycker du att det &r stressande att poangen syns hela tiden kan du latt géra sa att den
inte ar synlig for den som gor testet. Om du gér in pa fliken "Data" finns det en ruta vid
poangvariabeln som du klickar ur for att f& poangvariabeln att forsvinna fran scenen.
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Koden for att visa "antal ratt"

Om du vill att den som gor testet ska se sina poang i slutet kan du gora det genom att
harma exemplet och lagga in i ditt program.

sig | forena EMEY forena Poang [ i @ sekunder

1 https://internetstiftelsen.se/guide/kom-igang-med-scratch/villkor-kor-bara-koden-om-nagot-stammer/
2 https://digitalalektioner.se/app/uploads/2018/01/poang.png
3 https://digitalalektioner.se/app/uploads/2018/01/poang-0.png
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Folj instruktionerna for att skapa ett block som talar om hur manga ratt man har fatt efter en
omgang.

1. Ska poangen synas hela tiden? Ja eller nej?

2. Laggin funktionen som raknar ut resultatet for den som gor testet.

3. Fungerar funktionen? Om inte, jamfér med en kompis. Ofta ser man inte sina egna buggar,
men kan latt hitta dem hos andra.

4. Blev det bra direkt eller fick du andra nadgot for att de skulle fungera som du ville? Visa for
en kompis och beratta for varandra vad ni behdvde andra om det inte blev bra fran borjan.

Avslutande reflektion

Fragor att besvara

1. Variabler anvands i de flesta program. Pa vilket satt forbattrades ditt program néar du
anvande en variabel?

2. Rakade nagon av er ut for buggar i era program? | s& fall, hur loste ni dem?

3. Du har nu gjort ett program for att kunna tréna pa multiplikationstabellerna. Finns det
saker du skulle vilja forbattra for att gdra programmet mer anvandbart for den som vill dva
pa multiplikationstabellerna? Gor en gemensam lista i klassen med forslag till forbattringar.



