Leerervejledning til ultra:bit-forlgbet

DESIGN DIT EGET
SPIL
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FORMAL

Formalet er, at eleverne far indblik i at udvikle og kode spil. | denne version uden designproces opnas
dette ved at kode og modificere et allerede udviklet spil til enten BBC micro:bit eller Scratch.

OVERBLIK

‘Design dit eget computerspil” er det tredje delelement i det samlede forlgb ‘gaming i ultra:bit".

Computer- Spilanalyse til Design dit Perspektiver | alt
spillets gaming eget pa gaming
historie computer-
spil
Antal 4 |ektioner 2 lektioner 4 lektioner 2 lektioner 12 lektioner

lektioner

STRUKTUR

Forlgbet bestar af tre dele, der giver mulighed for at udvikle et computerspil uden at gennemga en hel
designproces. De tre dele er:

1. Kod et computerspil til BBC micro:bit eller Scratch.
2. Test det valgte spil.
3. Modificér spillet.

Spillene

Der er tre spil at veelge imellem:

1. Arkadespillet ‘Fang bolden’, der minder om ‘Space Invaders'. .

2. Platformsspillet "Hop over hullet’, der minder om "Super Mario Bros'. G

3. 3D-spillet 'Labyrint’, der minder om first-person-shooter-spillet "Wolfenstein 3D’..




Se spillene og find kodevejledningerne her.

Fremgangsmade

Vi foreslar felgende fremgangsmade:

1. Eleverne deles i tomandsgrupper og vaelger ét af ovenstaende spil. De fleste vil kunne arbejde
med bade det grenne og det gule spil. Det rede spil er meget kreevende bade i tid og
koderessourcer, sa vaelg dette, hvis du er superbruger af Scratch.

2. Nar spillet er kodet og virker, sa skal det testes. De enkelte grupper kan teste deres eget spil,
men grupperne kan ogsa teste hinandens spil.

3. Under testen sgrger grupperne for at fa input fra testpersonerne til ting, der kan forbedres.

4. Nuveelger gruppen én eller to ting, de vil modificere.

a. Erdedygtigetil at kode, sa kan de tilfgje det i koden.
b. Erdetforsveert at kode, sa kan de lave en planche, der beskriver den aendring, de
mener, at spillet skal have.

5. Huvisderertid til det: Det er oplagt at lade grupperne fa deres testpersoner til at spille eller
kommentere pa den modifikation, som gruppen har lavet, for at se, om man ramte det, som
testpersonerne mente.

HAR DU FAET BLOD PA TANDEN?

Sa er der mulighed for at ga i dybden med spiludvikling ved at gennemga forlabet med inddragelse af

designprocesmodellen. Det tager 12 lektioner og er oplagt til en emneuge. Find vejledningen til dette

forlgb her.
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https://www.dr.dk/skole/ultrabit/mellemtrin/design-dit-eget-computerspil
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/gaming/LV_design_dit_eget_spil_med_designproces.pdf
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/gaming/LV_design_dit_eget_spil_med_designproces.pdf

