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Eine Variable wird in Scratch verwendet, um einen Wef rfach verwenden zu kénnen:
Zum Beispiel wird die Seite a eines Quadrats fiir die Berec des Umfangs und der Flache
verwendet. ¢

Variablen kénnen ihren Wert dndern: So kann sich der Wert durcﬁe@Abfrage und anschlieBend
durch die Eingabe des Anwenders andern.

Scratch hat eine Standardvariable die Antwort benannt ist. kS}’

zugewiesen. Praktischerweise wird aber eine Variable benannt die Alter heift.

Beispiel: Wird im Programm nach dem Alter gefragt, wird die eingegebene Z%Variable Antwort
Q
\.‘/\

1. Hier wird die Standardvariable Antwort verwenden: Auf die Frage Wie heif3t du? uy?er Eingabe
des Namens wird dieser der Variablen Antwort zugewiesen. O

Den sage-Block findest du in der Kategorie Aussehen. O/

Fame ( ) berihit( )7
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traignisse Wenn angeklickt wird

0 EM Wie heildt du? BRI g
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Maustaste gedrickt?

[

2. Im nachsten Programm benennen wir eine Variable mit dem Namen Name.
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3. Das Programm wird erweitert: Der Inhalt der Variahle Antwort wird der Variable Name
zugewiesen.

Wenn angeklickt wird
g O& )
D
frage @WERMEINEYa und warte 7
QD

\v
setze Name ¥» auf Antwort Mit diesem Block aus der Kétegori
Variable wird der eingegebenﬁe e
der Variablen Name zugewiesen: &
sage ~Name O

o/
Weitere Beispiele mit Variablen: %

4. Es soll sowohl der Name als auch das Alter abgefragt werden. Erstelle dazu die Variablen Name j
und Alter.

Wenn angeklickt wird

iz =M Wie heibt du? BERIENES

setze Name v auf Antwort

o[z Wie alt bist du? JILRTEE

seize Alter * auf Antwort

sage verbinde @Name und Alter

5. Uberlege, was das Programm macht und probiere es selbst aus!

Wenn angeklickt wird

M Wie alt bist du? REGRTENE]

setze Alter v auf Antwort

falls Alter > @ , dann

sage WSEEhllels

sonst
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