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KODA ETT MATTETEST | AK 4-6
Koda ett mattetest | 4 av 5

Lektionen handlar om att utveckla mattetest s& det fungerar for alla
multiplikationstabeller.

c Skapa en fraga som datorn kan svaret till

Titta p& koden och svara pa fragorna.

satt  faktord v ftill o

satt faktor2 + til )

satt produkt v till faktor1 * faktor2

Vad betyder begreppen "faktor" och "produkt" inom matematiken?

| vilket réknesatt anvands begreppen? Fraga en kompis eller din ldrare om du inte vet.
Titta pa koden. Vad tror du att det har programmet gor? Diskutera med en kompis.
Vad ar en variabel? Hur fungerar de i programmering?

Logga in pé Scratch och skapa en ny produktion genom att klicka pa "Skapa".

Ga till fliken "data" och skapa tre variabler:

a. faktor1

b. faktor 2

c. produkt

7. Harma sedan exemplet ovan och testa programmet. Gjorde programmet vad du trodde?
8. Vad ar en variabel?

ok N~

Om du vill kan du byta bakgrund och sprajt for att géra ditt program mer personligt.
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Gor programmet mer interaktivt

Uppgift
Ni ska skapa ett multiplikationstest som gor att den som gor testet far skriva in svaret, sedan
rattar programmet svaret.

1. Titta pa koden. Vad gor den? Prata igenom det med din bankgranne.

satt raktor1 v til @)

st faktor2 » til @)

satt produkt v till faktor1 * faktor2

2. Bygg pd med blocken pé bilden. Vi anvander ungefar samma block som ni anvant i
lektionerna koda ett mattetest lektion 1, 2 och 3, som du har gjort tidigare.

3. Testa programmet - vad hander?

4. Klicka ur variabeln "produkt" sé att den inte syns pa scenen.

Skapa en variabel

faktor 1

5.  Programmet kan rédkna ut produkten. Hur skulle vi kunna utnyttja det for att alltid f& ratt
svar utan att behdva skriva in att till exempel "svar = 24"?

Om du vill kan du gora programmet annu mer personligt, till exempel genom att lagga till ndgot
ljud eller olika kladslar for din sprajt.

Avslutande reflektion

Uppgifter

1. Vilka férandringar gjorde ni for att gora programmet mer personligt? Visa for varandra.
2. R&kade ni ut for ndgra buggar i era program? | sa fall, hur l8ste ni dem?

3. Programmen ni har gjort ar just nu ganska enkla. Vad saknar ni for att programmen ska bli

mer anvandbara for en elev som behodver dva pa flera multiplikationstabeller eller alla? Gor

en lista med forslag pa vad ni tycker behover forbattras.

4.  Sammanfatta i en gemensam klassdiskussion vilka forbattringar ni tycker behdvs for
att utveckla programmet sa att det blir anvandbart for en elev som behdver dva pa
multiplikationstabellerna.



