Mkid 6-11   Programmieren


Programmieren mit Pocket Code (3)							
[bookmark: _GoBack]Computer heißen so, weil sie besonders gut rechnen können. Bei der Multiplikationsaufgabe haben wir diese Fähigkeit gar nicht verwendet. Mit dem Formel-Editor kann man den Computer rechnen lassen. 
Überprüfe, was die Anweisung   macht.

Aufgabe 1
Schreibe ein Programm, das fragt "Was ist 4*7?" und dann das Ergebnis ausrechnet und abhängig davon, ob die Eingabe richtig oder falsch ist eine Rückmeldung gibt.

Aufgabe 2
Schön wäre es, wenn der Computer eine beliebige Multiplikationsaufgabe anzeigen könnte. Auch dafür findet man eine Funktion  . Diese Aufgabe ist super schwierig und es kann sein, dass du eine Hilfe benötigst. Diese Elemente benötigst du zur Lösung:
Die Anweisung Frage…, die Funktionen Verbinde (2mal) und Zufall (2,9) (2mal) 

Aufgabe 3
Nun kannst du ein Programm schreiben, das eine beliebige Multiplikationsaufgabe stellt und auf die Eingabe reagiert.
Dazu musst du die Zufallszahl speichern (Daten, Setze Variable, a bzw. b) 


Mit der Schleife (Bereich Steuerung) kann man einen Programmteil wiederholen.


Aufgabe 4
Was macht wohl dieses Programm? (Daten, Neue Variable, a)


Aufgabe 5
Schreibe nun ein Programm, das 10 Multiplikationsaufgaben der Reihe nach stellt und zählt, wie viele Aufgaben richtig gelöst wurden. Ab 8 richtigen Aufgaben gibt es "Super" aus.
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