SKAPA DITT EGET MARS-SPEL

AVSNITT 1- SKAPA EN KORBAR ROVER

+ Ladda ner en Marsbakgrund och roverbild har

«  Starta Scratch https://scratch.mit.edu/ och skapa ett
nytt projekt

+  Ladda upp Marsbakgrunden
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+  Ladda upp roverbilden - som blir det forsta “sprajten’
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+  Tabort katthiguren. Klicka pa kattfiguren i sprite-

fonstret och ta bort den genom att klicka pa "x” i
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+  Lat eleverna experimentera med kodblocken for
att fa rovern att rora sig at olika hall med hjalp av
piltangenterna.

«  Etttips ar att borja med blocket “Nar flaggan klickas
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AVSNITT 2 - LAGG TILL STATIONER FOR

PROVTAGNING

+  Laggtill olika stationer i spelet dar rovern samlar in
vetenskaplig data, precis som NASA:s riktiga Mars-
uppdrag. Lagg till flera likadana sprajter tex. stjarnor.
Placera ut dem dar du vill ha dem pa bakgrunden
genom att klicka och dra dem dit.
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+  Lat eleverna programmera vad som ska handa nar
rovern kommer till dessa stationer. Tex. nar rovern
kommer till en station=stjarna ska den forsvinna.

+  Samma kod behover finnas pa alla stjarn-sprajter.

rorvid Dark_Mars_Rover_resized_48x36 + 7?7

AVSNITT 3 - LAGG TILLEN
NEDRAKNINGSTIMER

«  Skapa en timer som raknar ner tiden for uppdraget.
+  Borja med att skapa en variabel och dop den till timer.
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+  Lat eleverna programmera timern att rakna ner.

Laggtill att timern ska stoppa nar tiden ar slut.

AVSNITT 4 - LAGG TILL ETT POANGSYSTEM

«  Skapa ett poangsystem dar eleverna far poang nar de
nar stationerna med rovern.
«  Skapa en ny variabel som du doper till poang.

Ny variabel x

Nytt varlabelnamin:
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+  Programmera stjarn-sprajtarna (stationerna) att rakna
upp ett poang varje gang rovern nuddar dem. Koden
maste finnas pa alla Stjarn-sprajtar.

—-\_,7] rorvid Dark_Mars_Rover_resized_48x36 + 7
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AVSNITT 5 - LAGG TILL HINDER

+ ldentifiera farliga omraden pa Mars och lagg till hinder.
som rovern maste undvika. Eleverna far programmerar
vad som hander nar rovern kor pa dessa hinder

+  Kilicka pa bakgrunden.
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+  Kilicka pa “Bakgrund” i listen.
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+  Koda att poangen raknas ner om rovern nuddar
hindren. Om man inte anvander ett vanta-block
raknas poangen ner sa lange roven nuddar hindret.
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+  Foratt fa tag i ratt farg pa hindren, ta pennan (se
ovanstaende bild) och hall over bakgrunden:
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AVSNITT 6 - LAGG TILL STARTPUNKT FOR

ROVERN

+  Skapa kod som placerar rovern pa en startplats i borjan
av spelet. | vart fall ar rovern placerad i punkten (O,

-150), X=0, Y= -150.
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+ Lateleverna valja var de ska starta och skapa koden:

UTVECKLA SPELET!

Lat eleverna andra pa koden och utveckla spelet.

Man kan till exempel:

. |:égga till fler hinder.

+  Andra pa vad som hander nar rovern nuddar ett
hinder.

«  Andra pa tiden.

. é\ndra pa poangsystemet.

+  Andra pa var rovern ska starta nar spelet startar -
kanske slumpmassigt?

Lat eleverna testa varandras spel!



