Gult forlgb: ultra:bit-epik

Opgave 3

Lav dit eget ultra:bit-eventyr, og arbejd med epikkens genretraek.
1 skal bruge

®  Tre BBC micro:bits med batterier

* Encomputer med internetforbindelse

*  Kod jeres BBC micro:bits til at veere en roulette med ord i stedet for tal

| skal selv bestemme falgende:

o HVEM er hovedpersonen?
o HVAD skal der ske i eventyret?

o HVOR skal eventyret forega?

*  EnBBC micro:bit skal indeholde seks ord med hvem, hovedpersonen er. En anden
BBC micro:bit skal indeholde seks ord med hvad, der skal ske i eventyret. Og den

tredje skal have seks ord med hvor, eventyret skal forega.

Hvordan kommer | i gang med at kode BBC micro:bit om til en roulette med ord?

1. Snak sammen: Har | leert noget tidligere, som | kan bruge til at kode
rouletten med ord?

2. Hvis det stadig er sveert, sa se, hvordan koden kan se ud pa naeste side.
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Nar | er feerdige med at kode, sa byt jeres tre BBC micro:bits med en anden gruppe

Ryst de tre nye BBC micro:bits, og find ud af:

O Hvem skal veere hovedperson i eventyret?
O Hvad skal der ske i eventyret?

O Hvor skal det forega?

Skriv et eventyr.

| eventyret skal | ogsa finde pa tre prever, som hovedpersonen skal igennem. Mindst
en af praverne skal kunne lgses med en BBC micro:bit. Brug skabelonen pa naeste
side.

Nar | er faerdige, skal | bytte eventyr og BBC micro:bits med en anden gruppe. | skal
nu laese det eventyr, | har faet fra den anden gruppe. | skal ogsa l@se preverne i

eventyret med jeres BBC micro:bits.
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Eksempler pa prover:

Hovedperson: Troldmand
Preve: Nedkeemp en drage
Kod et monster pa mikrocomputeren, som kan nedkaempe dragen for troldmanden.

Se videoen i klipsamlingen til opgave 3, hvordan man laver et lommemonster.

Hovedperson: Prinsesse
Preve: Find ud af skoven
Kod et kompas, sa prinsessen kan finde ud af skoven.

Se et kodefacit herunder.

Hovedperson: Heks

Prave: Overvind kongens soldater

Kod en roulette, der veelger, hvilket vaben heksen kan forsvare sig med. Far hun et sveerd, en
tryllestav eller en kost til at flyve vaek med? Og hvad betyder det for historien? Skriv tre
forskellige slutninger, alt efter hvilket vaben heksen far.

Se, hvordan man koder en roulette i videoen ‘Kod en kagechallenge’ i klipsamlingen til

opgave 3.

Hovedperson: Gadetyv
Prave: Stjeel troldens hjerte
Kod et bankende hjerte.

Se et kodefacit pa naeste side.
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Bankende hjerte

| denne kode skal du selv oprette kodeblokken ‘Grader’. Det gar du i fanen ‘variabler’.

@® nar der trykkes pa knappen 353
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