Lernspiel 05 Kontrollblatt

So sieht die Programmierung von ,,Mathefant* aus:

Y Richti! Weiter sol KUl 2 JECIREN

sonst

ool Das stimmt leider nicht. Nachste Aufgabe: fﬁro Sekunden
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Lernspiel 05 Aufgabe 1A 1/2

Basis:

e Du hast Mathefant fertig programmiert. Wenn du dein
Programm startest, stellt der Elefant Plus-Aufgaben.

Aufgabe: Programmiere dein eigenes Lernspiel!

Eine Figur soll Matheaufgaben stellen. Es sollen Mal-Aufgaben
sein, also Multiplikationsaufgaben. Es soll auRerdem immer nur
eine Reihe abgefragt werden. Also zum Beispiel nur die 5er-Reihe.

e Uberlege, was du am ,Mathefant“-Programm &ndern musst,
um dieses Lernspiel zu programmieren.

e Fir Mal-Aufgaben brauchst du einen neuen Block. So sieht
er aus:

Uberlege, wo du ihn einsetzen musst.

e Uberlege, an welcher Stelle du den Text &ndern musst.

e Beim ,Mathefant” entscheidet der Zufall, mit welchen Zahlen
du rechnen musst. Uberlege, was du machen musst, damit
nur die Zahlen von einer Reihe abgefragt werden, also zum
Beispiel die 5er-Reihe.
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Lernspiel 05

Aufgabe 1A 2/2

Wenn die Programmierung fertig ist, kannst du das
Lernspiel so verandern, wie du es gerne héattest:

Wer soll die Aufgaben stellen? Flge eine Figur hinzu und
|6sche dafir den Elefanten.

Andere auch den Hintergrund, so wie es dir gefallt.

Teste dein Programm. Wenn alles klappt, &ndere die
Reihen, die abgefragt werden. So kannst du immer die
Einmaleins-Reihe Uben, die du gerade brauchst.
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Lernspiel 05 Aufgabe 1B 1/2 Lernspiel 05 Aufgabe 1B 2/2

Wenn die Programmierung fertig ist, kannst du das
Lernspiel so verandern, wie du es gerne héattest:

Basis:

e Du hast Mathefant fertig programmiert. Wenn du dein
Programm startest, stellt der Elefant Plus-Aufgaben. e Wer soll die Aufgaben stellen? Flige eine Figur hinzu und
|6sche daftir den Elefanten.

Achtung! Kopiere erst dein Programm vom Elefanten und
ziehe auf die neue Figur. Dann kannst du den Elefanten
l6schen. Wenn du nicht mehr weil3t, wie das geht, spiele
noch einmal Lernspiel 04 ,Wimmelbild®.

e Andere auch den Hintergrund, so wie es dir gefallt. Wie das
geht, erfahrst du in Lernspiel 01 ,Die Weltraum-Maus*.

e Teste dein Programm. Wenn alles klappt, &ndere die
Reihen, die abgefragt werden. So kannst du immer die
Einmaleins-Reihe Uben, die du gerade brauchst.

Aufgabe: Programmiere dein eigenes Lernspiel!

Eine Figur soll Matheaufgaben stellen. Es sollen
Multiplikationsaufgaben sein, also ,Mal-Rechnen®. Es soll auerdem
immer nur eine Reihe abgefragt werden. Also zum Beispiel nur die
5er-Reihe.

e Uberlege, was du am ,Mathefant‘-Programm andern musst,
um dieses Lernspiel zu programmieren.

e Fir Mal-Aufgaben brauchst du einen neuen Block. So sieht er
als:

Uberlege, wo du ihn einsetzen musst.

e Uberlege, an welcher Stelle du den Text &ndern musst.

e Beim ,Mathefant” entscheidet der Zufall, mit welchen Zahlen
du rechnen musst. Uberlege, was du machen musst, damit
nur die Zahlen von einer Reihe abgefragt werden, also zum
Beispiel die 5er-Reihe.
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Aufgabe 1C

Lernspiel 05 Aufgabe 1C Lernspiel 05

Basis:
¢ Du hast Mathefant fertig programmiert. Wenn du dein Programm startest, stellt der Elefant Plus-Aufgaben.

Aufgabe: Programmiere dein eigenes Lernspiel!

Der Elefant soll Matheaufgaben stellen. Es sollen Mal-Aufgaben sein. Es soll nur die 5er-Reihe abgefragt werden.

An diesen Stellen musst du in dem Mathefant-Lernspiel etwas andern:

Losche diesen Block:

Trage 5 an der Stelle ein.

Schreibe hier mal statt plus.

Tausche die beiden Operatoren aus:

i = Ishl1 + Iahi2 & dann

N Richtig! Weiter sol R 2 JERTEEE

CRPSY Das stimmt boider richt, Nbchsto Autgabe: RO 2 JEEES

(X
QO
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Lernspiel 05 Aufgabe 1

Kontrollkarte

Hier siehst du eine mégliche Lésung fur die Aufgabe.

Diese Zahl musst du
verandern, um eine
andere Einmaleins-
Reihe zu Uben.

Wenn *» angeklickt wird

seize zahl1~ auf )

seize Zahl2 v auf Zufallszahl von o bis o

PO Wie viel ist... R o Sekunden

denke | Zahl1 fir o Sekunden

denke | Zahl2 fir o Sekunden

falls = Zahl1 * Zahl2

PR Richtig! Weiter so! BT} o Sekunden

sonst

N Das stimmt leider nicht. Nichste Aufgabe: Rl 2 JEEOTURTS
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Lernspiel 06 Kontrollblatt

So sieht die Programmierung von ,Tiere raten* aus:

Fiar die Liste ,,Worter*:

sotze AZ v aufl Zsichen Zufaiszahivon (§J) vie @) vor GO

U L Ol Schreibe 3 Tiere mit BT B S 4 fﬂr@ Sekunden

Fir die Liste ,,Geraten“:

wiederhole bis Lénge von Worter v =

frage verbinde WG CECKREICICE LS und A-Z  und warte

=Ll Falsch! Frage nach einem Tipp! B/ “ Sekunden

LTl Prima, du hast alles erraten! IﬁrOSdmndsn
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Lernspiel 06 1/9 Lernspiel 06 2/9

Daflr brauchst du diese Blocke. Schaue, welche du schon hast.
Uberlege, ob die Reihenfolge so bleiben kann wie vorher:

Basis:

e Du hast Tiere raten fertig programmiert. Wenn du dein
Programm startest, kdnnen zwei Kinder Tiere raten.

Aufgabe:
Andere das Lernspiel so, dass du damit Lernwérter Gben kannst!

=[-W Schreibe 5 Lernwaorter in die Liste! Biils @ Sekunden

Idsche alles aus Geraten v zeige Liste Worter v

e+ s

Gehe Schritt fur Schritt vor.
Arbeite zuerst mit Programm 1.:

Das soll passieren:

e Das Programm beginnt, wenn du auf diesen Knopf Kklickst:

¢ Du brauchst zwei leere Listen. Sie heiRen Wdrter und
Geraten.

¢ Man sieht nur die Liste Worter. Die Liste Geraten wird
versteckt.

e Du schreibst Lernworter in die Liste Worter. Du kannst
selbst wahlen wie viele.

Programmieren mit der Maus © WDR 2019 planetschule ® Programmieren mit der Maus © WDR 2019 planetschule ®



Lernspiel 06 3/9

Arbeite jetzt mit Programm 2:

Teile das alte Programm in 3 Teile. Bei den roten Markierungen
musst du neuen Text schreiben:

@

zeige Liste Geraten v

verstecke Liste Worter «

wiederhole bis Lingevon Worter v = Lingevon Geraten v

L=l Prima! Jetzt hast du alles einmal richtig geschrieben. JRivld o Sekunden

frage verbinde W;EICLICKRICICR IS und | A-Z | und warte

planetschule @
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Lernspiel 06 4/9

®

frage verbinde @:EICLICRRICICY 4 und | A-Z  und warte

falls Worter v enthdlt Antwort ? _,dann

sage w fir o Sekunden

fige Antwort zu Geraten v hinzu

sonst

sage @ fiir o Sekunden

Das musst du tun:

Teil 1

Du musst nur den Text &ndern. Der Rest kann so bleiben.
Das passiert in Teil 1:

¢ Das Programm beginnt, wenn du auf die Ente klickst.

e Die Liste Wdorter wird versteckt. Man sieht die Liste
Geraten.

e Das Programm arbeitet so lange weiter, bis beide Listen
gleich lang sind.

e Dann sagt die Ente: ,Prima! Jetzt hast du alles einmal
richtig geschrieben.”

planetschule @
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Lernspiel 06 5/9 Lernspiel 06 6/9

Teil 2
Hier musst du viel erganzen. Der Teil muss so aussehen:

Das passiert in Teil 2:

e Das Programm sucht zufallig ein Wort aus der Liste
Woarter aus.

e Falls das Wort noch nicht in der Liste Geraten steht, sagt
die Ente das Wort 3 Sekunden lang.

e Dann sagt die Ente ,Tippe das Wort ein!“ und wartet, bis
du es in das Antwort-Feld geschrieben hast.

setze A-Z v auf Element Zufallszahl von o bis o von Worter v

falls = nicht Geraten + enthilt A-Z ? , dann

sage @ A-Z fir o Sekunden

i-M Tippe das Wort ein! 1T (e R7ET¢ ]

Teil 3
Hier musst du einmal Text &ndern und einen Block einfligen.

Baue diesen Block nach und tberlege: Wo passt er rein?
Welcher Block muss dafur raus?

Diese Blocke brauchst du dafiir:

falls = nicht , dann
sage | A-Z fir o Sekunden

iict N Tippe das Wort ein! JILERVET C) setze A-Z v auf o

Element Zufallszahl von o bis o von Worter «

Das passiert in Teil 3:

e Falls du das Lernwort so geschrieben hast, wie es in der
Liste Worter steht, sagt die Ente ,Richtig!“. Dein
Lernwort wird in die Liste Geraten geschrieben.

e Sonst sagt die Ente: ,Falsch!®

Geraten + enthdlt  A-Z ?
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Lernspiel 06 719

Jetzt baue die 3 neuen Teile zusammen.
Nimm Teil 2.

setze A-Z~ auf Element Zufallszahl von o bis ° von Woérter »

falls nicht Geraten v enthdlt A-Z ? , dann

sage A-Z fir o Sekunden

i« Tippe das Wort ein! N1 {e AT 1y 5

Hier kommt Teil 3 dazwischen.
Du hast dann einen grof3en Block.

Setze den grof3en Block hier in Teil 3 ein. ==

Wenn diese Figur angeklickt wird
zeige Liste Geraten v
verstecke Liste Woérter v

wiederhole bis Lénge von Wobrter «

=T Prima! Jetzt hast du alles einmal richtig geschrieben. Riilg o Sekunden

Viel SpalR mit deinen Lernw@rtern!
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So sollen deine Programme aussehen:
Programm 1:

Wenn » angeklickt wird

Iosche alles aus Worter »

Iosche alles aus Geraten

zeige Liste Worter «

verstecke Liste Geraten »
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Lernspiel 06 9/9

Programm 2:

Wenn diese Figur angeklickt wird
zeige Liste Geraten =

verstecke Liste Woarter »

wiederhole bis Léngevon Worter + = Langevon Geraten «

setze A-Z v auf Eement ZufallmhlvanOhise von Worter ~
falls = nicht Geraten + enthdt A-Z 7 , dann

sage A-Z fir o Sekunden

LN Tippe das Wort ein! R0 RTET )

falls Antwort = A-Z , dann

sa00 I x @) soancer
fiige Antwort zu Geraten * hinzu

sonst

sage @ fir o Sekunden

TN Primal Jetzt hast du alles einmal richtig geschrieben. JUTll 2 JESCT
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