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

Lektionen handlar om att gora ett mattetest som fungerar for alla
multiplikationstabeller.

-

o Att automatisera svaret

Arbeta i par. Titta pa koden i bdda exemplen och fundera p& hur de fungerar. Svara pa
frégorna.

satt taktor1 v til ()

satt faktor1 + il ()

satt faktor2 - til ) satt faktor2 » il (@)

satt produkt v till faktor1 * faktor2 sitt produkt v till faktor1 * faktor2

iic- -0 Vad blir produkten av faktor 1 och faktor 22 J.Io K117

iir--C8 Vad blir produkten av faktor 1 och faktor 22 IS RVET 5

st | @ souncer
2L Nej, svaret r 24 N e sekunder

ség

Nej, svaret ar 24 NI e sekunder

1. Kommer ndgon som anvander programmet att mérka ndgon skillnad mellan de bada
exemplen?
2. Vilken kod foéredrar du och varfor?
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Slumptal

For att dva multiplikationstabellen kan det vara bra om uppgifterna slumpas fram sé att den
som anvander programmet inte alltid f&r uppgifterna i ssmma ordning. Vi ska nu gora ett sddant
test.

Programmera foljande

1. Klicka pé den flik som heter "Operatorer". Vi har anvant ett block ur "Operatorer" tidigare.
Blocken under den har fliken gar att anvanda for att lata programmet rékna ut saker at oss.

2. Tafram négra olika block som kan hjalpa oss att rakna ut ndgot.

3. Viskaanvanda blocket dar programmet slumpar fram tal. Var kan du anvanda slumptalen?
Och var kan du l&ta programmet slumpa fram tal?

satt faktor1 vt sumptal (@) i @)
satt faktor2 + til ()

4. Du kan nu sjalv valja mellan vilka tal programmet ska slumpa fram, den ena variabeln som
heter faktor 1 eller faktor 2. Valj ldmpliga tal s& att ditt program skapar uppgifter som du
tycker &r lagom svéra.

5. Jamfor ditt program med en kompis. Skiljer sig era program pa nagot satt?

Automatisera sa att programmet ger svaret

Lés uppgiften som handlar om att lata programmet ge anvandaren ratt svar om hen svarar fel.

1. Titta péd koden och undersok vad som héander om anvandaren skriver in fel svar.

satt produkt v fill faktor1 * fakior2
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2. Tittaigenom er kod - har ni samma bugg? Hur kan man l6sa den?
3. Under fliken "Operatorer" finns ett block som heter "férena".

| Scratch foreslas att du ska forena orden "hello" och "world", men du kan sjalv valja vad du vill
lagga in dér. Testa blocket och se om du kan fa ditt program att alltid tala om vilket som &r det
ratta svaret. Har finns ett forslag p& hur det kan se ut'.

https://digitalalektioner.se/app/uploads/2018/03/forena _forslag.png
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° Lat sprajten stalla en tydligare fraga

Vi ska nu ata sprajten stélla en mer specifik fraga, istallet for bara "Vad blir produkten av faktor
1 och faktor 27",

| Scratch kan flera block laggas i varandra om vi vill fa till mer avancerad kod. Om vi till
exempel vill att sprajten ska kunna anvanda sig av de variabler och slumptal som programmet
anvander s att vi kan stalla en specifik fradga som till exempel: "Vad ar 9 x 47" istallet for "Vad
ar produkten av faktor 1 och faktor 27", Ett satt att l0sa det ar genom att lagga flera block i
varandra.

Genom att lagga ett "forena-block" i "fraga-blocket" och sedan ytterligare tva "forena-block"
kan vi bygga en mening dar vi kombinerar vanlig text med variabler.

sammanfoga sammanfoga (ElJ«& sam'nanfoga banana J-T RN ET

1. Harma blocket och forsok lista ut vad ska fylla dem med for att sprajten ska kunna fréga
"Vad ar 9 x 4" dar 9 tal som slumpas fram av vara variabler faktor 1 och faktor 2.

2. Lyckades du fa sprajten att stélla fragan? Jamfér med en kompis och se om ni gjorde
likadant. Ofta gar det att hitta olika losningar som fungerar. Om du inte lyckades kan du
titta har p& ett exempel och hirma koden’.

3. Du kan nu klicka ur "Faktor 1" och "Faktor 2" om du inte vill att de ska synas péa scenen.

e Gor klart programmet

Las och fdlj instruktionerna som férbattrar programmet och gor det mer anvandbart.

1. Lagg till en poangvariabel. Om du inte minns hur man gér kan du titta tillbaka pa Koda ett
mattetest (lektion 3 av 5)2.

2. Kopiera blocket s& att du kan gora fler fragor. Hogerklicka pa pa blocket precis under "Nar
gron flagga klickas pa" for att kopiera.
Gor sé manga fragar du tycker ar lampligt for att det ska bli ett bra multiplikationstest.

3. Gor garna ditt program mer personligt genom att lagga till ytterligare funktioner. Har ar
nagra forslag.
- Lat sprajten byta kladsel nar den staller fragan.
- Lagg till en egen bakgrund. Kanske kan du aven fa bakgrunden att &ndras beroende pa om
anvandaren svarar ratt eller fel.
- Lagg till ljud, till exempel en appldd vid ratt svar eller spela in ett eget ljud.

1 https://digitalalektioner.se/app/uploads/2018/03/forena _forslag.png
2 https://digitalalektioner.se/lektion/koda-ett-mattetest-lektion-3-av-5/
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