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Sprajten räknar  

Målet är att få en sprajt att räkna upp tal i vald ordning. 

Skapa en sprajt som ska räkna. 

Skapa en variabel, som ska hålla reda på aktuellt värde på  

talet, genom att klicka på block-gruppen   och sen  

 

Namnge variabeln (här har namnet Siffra valts) 

Om rutan före variabelnamnet är i bockad kommer 

variabelvärdet att synas på scenen. Klicka för att ta 

bort bocken om du inte vill se den på scenen. 

 

Kod för att få sprajten att räkna  

När flaggan klickas sätts variabeln Siffra till värdet 

noll.  

 

I en för-alltid-loop finns koden för att öka variabeln 

Siffra med ett 

Sprajten säger siffran och väntar en sekund. 

 

 

Förändra/Förbättra 

• Ändra i koden så att sprajten bara räknar upp ojämna tal 
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• Sätt in ett villkor(if) som säger att OM variabel Siffra är lika med 10 så ska 

sprajten börja om på 0 

 

• Om sprajten har flera klädslar. Gör så att den rör sig medan den pratar. 

• Får sprajten att börja räkna på 100 och räkna ner till noll 

Rita geometriska figurer  

Målet är att skapa ett program som rita geometriska figurer. 

För att rita på scenen behövsatt antal block som finns i en block-grupp som 

heter Pen. För att få fram block-gruppen Pen: Klicka på ikonen för fler block 

 och välj Pen  

Sprajten i Scratch ritar figurer genom att vända antal grader för en yttre vinkel 

på figuren. Exempel nedan 

I en rektangel är vinklarna 90 grader. När rektangeln ritas 

ut i Scratch så svänger sprajten den röda vinkeln (se 

bilden) vilket motsvarar 90 grader (180 grader minus 90 

grader) 

 

I en triangel med lika långa sidor är varje vinkel 60 

grader. När triangel ritas ut i Scratch så svänger 

sprajten den röda vinkeln (se bilden) vilket motsvarar 

120 grader (180 grader minus 60 grader ) 

 

Skapa en sprajt som ska rita figurer. Vilken sprajt som helst går bra. 
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Kod för att rita rektangel/kvadrat 

När gröna flaggan klickas ska sprajten peka i 90 graders 

riktning och allt som ritats på scenen ska raderas. 

 

Spriten ska placeras i x = 0 och y  =0 

 

Pennan sätts ner och färgen bestäms. Klicka i färgfältet 

för att välja färg. 

Sprajten går framåt 50 steg, svänger 90 grader och 

väntar 1 sekund.  

Det repeteras fyra gånger. 

Programmet avslutas med att pennan tas upp. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Förändra/Förbättra 

• Använd en loop  för att göra koden kortare/bättre. 
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• Ändra i koden så att sprajten flyttas undan från figuren är den har ritat 

klart.  

 

• Rita en kvadrat med sidan 50 i varje hörn av scenen.  

Tänk på att kvadraten börjar ritas ut i sitt övre vänstra hörn om man 

använder koden som ritade kvadraten i programmet ovan. Att först rita 

på ett papper och räkna ut var den ska starta för att kvadraten ska synas 

kan hjälpa. 

Scenens koordinater är för  

x -240(lägst till vänster)  och 

240(längst till höger) och för  

y -180(längst ner) och 180(högst upp) 

 

I mitten är x 0 och y 0 

 

 

 

 

 

• Ändra koden så att sprajten ritar en likbent triangel 

 

• Rita andra månghörningar.  
För en femhörning är vinkeln som sprajten ska svänga 72 grader 

•  

För en sexhörning är vinkeln som sprajten ska svänga 60 grader  

 

För en åttahörning är vinkeln som sprajten ska svänga 45 grader  
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Stämpla mönster av sprajtar  
I naturen och i konsten finns återkommande mönster på många 

ställen. De återkommande mönstren kan återskapas med matematiska 

formler. 

Målet är att kunna få sprajten att röra sig ett bestämt antal grader 

och steg för att stämpla mönster på ett förutbestämt sätt och att 

göra vackra matematiska mönster. 

Välj sprite  och gör den mindre genom att sätta storlek till 50. 

Sprajten ska befinna sig i mitten av scenen och peka i riktning 90 grader. Det fås 

med koden: 

När gröna flaggan klickas ska Penguin1 gå till x 0 och y 0 och 

peka i riktning 90 grader. 

 

 

Blocket som vi behöver för att kunna använda sprajten som stämpel finns i 

block-gruppen Pen. För att få fram blocken för att rita Klicka på ikonen för fler 

block  och välj Pen .  

Blocket stamp gör en tillfällig bild av sprajten på scenen. Den 

stämplade bilden kan inte programmeras. 
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Lägg till kod så att sprajten går, svänger och stämplar en bild 

Sprajten går 50 steg och svänger 15 grader, stämplar en 

kopia av sig själv och går 100 steg till 

Testa koden. 

När en stämpel är gjord kommer den att finnas på scenen 

tills den raderas bort.  

 

 

 

 

Lägg till blocket  i övre delen av koden. Då 

raderas den stämplade bilden när gröna flaggan klickas 

på. 

 

Ett repeatblock används för att upprepa koden ett valt 

antal gånger.  

Här är antal repetitioner satt till 10. Antal steg sprajten 

ska ta är 30 och sen ska den svänga 30 grader och 

stämpla.  

Vänta 1 sekund läggs också in i loopen. Det gör att 

mellan varje stamp blir det en paus och vi hinner se vad 

som sker. 
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Med koden ritas 11 pingviner ut.  

Lägg märke till att det bara syns 10 pingviner på scenen. 

10 av pingvinerna är stämplar och en sprajt-pingvin finns i 

mönstret. Sprajten är den enda pingvin du kan ta tag i och 

flytta.  

 

Lägg ett block sist i koden och kör programmet igen för att se 

var sprajten finns. 

Förändra/Förbättra 

• Ta bort det sista move-blocket och prova hur många gånger som koden i 

repeatblocket ska köras för att det ska bli en sluten cirkel av pingviner. 

Ändra alltså siffran 10 till något annat och kör koden.  

Det här kan du räkna ut. En helt var på en cirkel är 360 grader och 

sprajten svänger 30 grader varje gång 

 
• Ändra sen till att sprajten ska gå 50 steg och 

svänga 45 grader. Hur många gånger ska den koden 

repeteras för att det ska bli en sluten cirkel? 

 

 

Tips 

En cirkel/ett helt varv är 360 grader 

Den turkosa ”tårtbiten” har en vinkel på 45 grader.  
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• Stämpla cirklar av sprajter på flera ställen på scenen 

Om ett repeatblock till används kan flera cirklar skapas. 

Här läggs det gamla repeatblocket i ett nytt block vilket 

ska repeteras 2 gånger.  

Efter att en hel cirkel med pingviner har stämplats ska 

sprajten flytta sig 100 steg i y-led (uppåt) och igen 

stämpla en hel cirkel. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Flytta sprajten -100 steg i y-led 

 

• Flytta sprajten 100 steg i x-led istället genom att byta  

change y by till blocket och därefter ändra till -100 i x-led 

  



 
 

Sida 10 av 48 

 2018-12-08 

Skapa en ny sprajt genom att välja rita sprajt.  

Rita en kvadrat och dra ett streck i en diagonal. Nu består 

kvadraten av två rätvinkliga trianglar. Färglägg trianglarna 

i olika färger  

Du måste kanske byta bildformat till Bitmap för att kunna 

färglägga trianglarna. Klicka på  och 

färglägg sen. 

I centrum av ritytan i ritprogrammet finns en liten symbol .  

  

Den visar var sprajten har sin mittpunkt och rotationspunkt.  

Flytta kvadraten så att rotationspunkten är i övre vänstra hörnet (se på bilden). 

Du kan flytta figurer i ritprogrammet genom att markera dem genom att dra ett 

markeringsfält över dem med verktyget  och sen dra dem till rätt 

position. 

 

När koden används så är det mittpunkten på sprajten 

som kommer att flyttas till x0, y0.  

 

• Gör en kod så att kvadraten stämplar ett helt varv. Om du inte använder 

något move-block så roterar kvadraten i samma punkt hela tiden 

 

•  
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Minska och öka sträckors längd  

Målet är att kunna rita mönster som fås genom att öka/minska 

sträckors längd. 

Skapa en sprajt och sätt dess storlek till 50.  

Blocken som vi behöver för att kunna använda sprajten till att rita med finns i 

block-gruppen Pen. För att få fram blocken för att rita Klicka på ikonen för fler 

block  och välj Pen .  

När gröna flaggan klickas ska sprajten ska gå till 

mitten på scenen och peka i 90 graders riktning. 

Alla pennstreck raderas från scenen, 

 

 

En variabel med namnet längd skapas och 

värdet sätts till 150 

Pennan sätts ner. 

En loop repeteras 30 gånger 

Färg till pennan väljs 

Sprajte ska gå 150 steg (värdet på variabel 

längd) sen ska längd minskas med 5 varje gång 

loopen körs. Då loopen körs 30 gånger kommer 

längden att bli 0 sista gången.  

30 *(- 5) = - 150. Om Variabeln längd syns på 

scenen kan nedräkningen 

följas . Klicka i rutan framför 

variabelblocket  
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Blocket vänta är för att vi ska hinna se hur sprajten ritar. 0.5 är noll komma fem 

sekunder. Det går inte att använda kommatecknet i Scratch. Punkt betyder 

samma sak som komma. 

Förändra/Förbättra 

• Använd blocket för att få slumpmässig färg 

 

• Sätt variabel längd till ett lägre värde än 150 och låt variabeln öka för 

varje repetition 

 

• Ändra tjocklek på pennan så att det blir 

kvadrat fylld med färg 

 

 

. 
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Här är en annan kod att testa och förändra 
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Rita mönster med prickar  

Målet är att kunna rita geometriska figurer och att kunna använda 

slumptal för att skapa vackra figurer med punkter/prickar 

 

När flaggan klickas ska sprajten 

gå till mitten av scenen. 

 

24 gånger ska koden repeteras 

Flytta 20 steg, vänd 15 grader på 

höger, sätt ner pennan, lyft upp 

pennan (det här ger en prick. 

Färgen sätts till ett slumpmässigt 

valt värde mellan 0 och 100 

Storleken på pennen sätts till 

slumpmässigt valt mellan 10 och 

40. Sen sätts pennan ner och tas 

upp igen direkt. 

Koden körs igen 24 gånger men 

med riktning på svägen åt andra 

hållet. 

Resultatet blir två cirklar ritade 

med slumpmässig storlek och 

färg på 

prickarna 

 

• Skapa egna mönster av prickar.  
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Prova koden och se vilken figur den gör  

 

 

 

 

Ändra i koden och se vad som 

sker 
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 Prova koden och se vilken figur den gör. 

 

Sprajten går nedåt en punkt varje gång koden körs 

(40 gånger) och pennans storlek minskar med 

med en varje gång, 40 gånger så storleken bli till 

noll när loopen är klar. 

Flytta undan sprajten för att se figuren 

 

Ändra i koden och se vad som sker 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Skapa egna algoritmer som använder färger och Pen. 
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Vad är Z i ett koordinatsystem på skärmen?  

Målet är att se att kunna bestämma/ändra vad som ska ligga längst 

fram eller längst bak på skärmen. 

Skapa ett nytt program och ta bort katten 

Skapa tre nya sprajts i den ordning de är här 

(buildings först osv.) 

 

För varje sprite lägg in koden: När gröna flaggan klickas—

gå till mitten av scenen. 

 

Eftersom sprajten Buildings var den första som valdes så 

ligger den längst bak i bilden. Sen kommer ankan som valdes som 

nummer två och främst ligger ballongen som valdes sist.  

 Varje sprajt som väljs ritas över den som redan finns.  

 

Riktningarna i koordinatsystemet är: , , och Z som går rakt in i/ut 

ur skärmen. 

Om vi markerar ballongen och väljer blocket  

Ändra till go 

forward till go backward och välj 2 lager. Nu kommer 

ballongen att flytta sig bakåt (i z-led) två ”sprajts” 

och hamna bakom både Duck och Bildings. Genom 

att använda blocket go eller go to så kan sprajter 

flyttas inåt eller utåt i bild. 

 

Förändra/Förbättra 

• Skapa flera sprajt av hus och visa olika klädslar på dem. 
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Använd blocken go backward, go forward och go to för att ändra deras 

placering i z-led så att det ser ut som en stad. 

Räknare  

Målet är att skapa ett program som kan addera två tal som 

användaren väljer. Programmet kan sen utökas till att hantera 

subtraktion, division och multiplikation 

Skapa tre variabler. Tal A och Tal B används för att lagra 

och visa de siffror som användaren skriver in. Variabeln 

Svar används till att räkna ut och visa svaret. 

 

 

Skapa en sprite som ska klickas för att addera två tal. Här 

är sprajten Button2 vald och ett plustecken är ritad på den. 

Knappen har två klädslar. Den andra klädseln ska användas när knappen klickas 

på. 

Koden för sprajten är att när flaggan klickas ska värdet på variablerna sättas till 

noll och en textruta ska visas i 4 sekunder. 

 

(nu finns ju bara en knapp men när knappar för de andra räknesätten läggs till 

så passar det som sägs bättre) 

 

 



 
 

Sida 19 av 48 

 2018-12-08 

När sprajten klickas på ska kostymen 

bytas till kostym b i 0,3 sekunder och 

därefter ska kostym a synas igen. Den 

här koden är för att det ska se ut på 

skärmen som om knappen trycks på. 

Sprajten frågar efter användarens första 

tal och lagrar det i variabel Tal A och 

andra talet i variabel Tal B. 

Sprajten tänkre Hmm i två sekunder. 

Variabel Svar sätts till summan av Tal A 

och Tal B. 

Sprajten säger sen Svaret är: (det värde 

som variabel Svar har) 

 

 

Förändra/Förbättra 

• Skapa sprajter och program för räknesätten Subtraktion, Multiplikation 

och Division. 
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Additionstränaren  

Målet är att skapa ett program som ställer en fråga till användaren 

gällande summan av två slumpmässigt valda heltal. När användaren 

svarat säger sprajten om det är rätt eller fel. 

Skapa två variabler med namnen Num1 och Num2. Variabblerna ska hålla reda 

på värdena som ska adderas 

 

Ta bort katten och skapa en sprajt. Jag har valt Jamie. Jamie har sju olika 

klädslar vilket gör att han kan animeras 

Kod för Jamie 

 

När flaggan klickas ska Jamie gå till mitten på 

scenen. Rotations style ska vara left-right. Det 

väljs för att inte sprajten ska vändas upp-och-ner 

när den byter riktning. Här väljs vilken klädsel 

Jamie ska börja med. 

 

Direkt efter den här koden skapa en forever-loop. I den läggs en repeat-loop. 

Fyra gånger ska Jamie gå 10 steg, byta klädsel och vänta en 

halv sekund.  

I den här loopen läggs också in att Jamie ska studsa om hen 

når kanten. 
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Efter repeat-loopen sätts värdena på variablerna Tal1 och Tal2 till en 

slumpmässigt vald siffra mellan 1 och 10 

 

Därefter byter Jamie klädsel till jamie-a och ställer en fråga 

 

För att få ihop frågeställningen behövs fyra stycken join-block vilka finns i 

kategorin operators 

 

 

I första join-blockets första bubbla skriver vi ”vad blir summan av” och i andra 

bubblan läggs variabeln Tal 1 in 

 

I andra join-blockets första bubbla läggs variabeln Tal 2 in och i den andra 

bubblan skriver vi ” ? ” 

 

I tredje join-blockets första bubbla ändras inget. I andra bubblan skrivs ett ” + ”. 

Det här plustecknet är bara text och kommer inte att utföra en addition 
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I fjärde join-blocket stoppas nu det tredje join-blocket in i första bubblan. 

Andra bubblan ändras inte 

 

Nu sätts första join-blocket in där det står ”apple” 

 

Det andra join-blocket sätts in där det står ”banana” 

 

Nu kan alla join-blocken sättas in i fråge-blocket 

 

Sist läggs en if-else in 

Om svaret är lika 

med Tal 1 plus Tal 2 

så ska Jamie säga 

”TOPPEN! Helt rätt!!” 

annars ska Jamie 

säga ”Inte 

riktigt..Försök med 

ett nytt tal!” 
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Hela forever-loopen sammansatt. 

 

• Ändra i koden så att den hanterar tal mellan 1 och 50, eller 1 och 100 

• Kan du lägga till variabler som håller reda på hur många rätt svar 

respektive hur många fel svar du har? 
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Rita spegelvänt  

Målet är att skapa ett program som ritar på scenen samtidigt som en 

spegelvänd figur ritas i annan kvadrant i koordinatsystemet. 

Skapa två variabler med namnen X-invers och Y-invers. Invers står här för 

omvänd. 

 

Blocken som vi behöver för att kunna använda sprajten till att rita med finns i 

block-gruppen Pen. För att få fram blocken för att rita Klicka på ikonen för fler 

block  och välj Pen .  

Ta bort katten och välj sprajten pencil (penna). Sätt den till storleken 50. I 

costumes kan du flytta pennan så att udden är vid 

rotationspunkten/mittpunkten. Det är inte nödvändigt för programmet men 

det ser snyggare ut om udden på pennan ritar. 

När flaggan klickas ska sprajten gå till 

position 0,0. 

Allt som ritats på scenen ska raderas 

 

I en forever-loop sätts pennan ner och 

pennans färg väljs 

 

Variablerna Y-invers och X-invers får 

värden. Värdena är deras position 

multiplicerat med minus 1. Om y-position 

är 150 kommer Y-invers vara -150 
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För pennan skapas en kod till  

Även här används när flaggan klickas. I en loop som 

repeteras 8 gånger ska sprajten gå 5 steg, svänga 45 

grader och vänta en sekund.  

 

 

 

 

 

 

Skapa en sprajt till genom att välja ”rita sprajt”. Kalla den empty (tom) och gå 

till koden utan att rita något. 

Kod för den tomma sprajetn 

När flaggan klickas ska den gå till position 

0,0. Allt som ritats ska raderas och den ska 

vänta en sekund.  

 

 

I en forever-loop sätts pennan ner och 

pennans färg bestäms. Sprajten ska för alltid 

gå till position X-invers och Y-invers. Vilken 

position det är bestäms hela av hur sprajten 

penna förflyttar sig 

 

 

 

 

• Andra i pennans kod så den ritar något annat och se spegelritningen  
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Rita geometriska mönster med Scratch  

Målet är att skapa ett program som ritar ut mönster av geometriska 

figurer där användaren väljer hur många sidor figuren ska ha samt 

hur många gånger figuren ska ritas ut i ett cirkelformat mönster. 

Skapa fyra variabler genom att klicka på block-gruppen Variabler och 

välja Make a Variable. Ge dem namnen enligt nedan 

  

 

Antal repetitioner för hela geometriska figuren 

Längd på sida i figuren 

Antal sidor i figuren 

Yttervinkel på figuren 

 

Skapa den sprajt som ska rita figurerna och sätt den till den storlek som passar. 

Här har vi valt storlek 50 

 

 

 

 

 

För att få fram de block som ritar på scenen behöver nya block-grupper skapas 

Klicka på ikonen för fler block  och välj Pen  
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Skapa kod för vad som ska ske när flaggan klickas 

 

När flaggan klickas på ska sprajten placeras i nedre högra hörnet. Den behöver 

befinna sig där så att de frågor den ska ställa kommer att synas. Om den står i 

mitten kommer text att döljas av variablerna på skärmen.  

 

En sexhörning 

   

Innervinkeln fås genom att dela 360 med antal sidor och få antal grader per 

hörn.  360/6=60.  Innervinkeln är 60 grader. Yttervinkeln är 360 grader (en hel 

cirkel)- innervinkeln. 360 – 60 = 300  

Supplementvinkeln används för att bestämma hur mycket sprajten ska svänga i 

hörnen. Supplementvinkeln beräknas som 180 grader (rät linje) – innervinkel 

En triangel 

Vinkelsumman i en triangel är 180 grader.  

I en triangel med lika långa sidor är varje vinkel 60 

grader. När triangel ritas ut i Scratch så svänger sprajten 

supplementvinkeln (se bilden) vilket motsvarar 120 

grader (180 grader minus 60 grader) 
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En kvadrat 

Vinkelsumman i en fyrhörning är 360 grader. 

I en rektangel är vinklarna 90 grader. När rektangeln ritas 

ut i Scratch så svänger sprajten supplementvinkeln (se 

bilden) vilket motsvarar 90 grader (180 grader minus 90 

grader) 

 

 

 

 

Allmänt gäller att vinkelsumman i en månghörning är (n – 2)*180° där n är antalet 

hörn i månghörningen 

I femhörningen på bilden svänger sprajten 72 

grader i hörnen. Varje innervinkel är då 180-72 

=108 grader. Vinkelsumman är då 5*108=540 

grader 

Avänds formeln (n - 2) *180 där n är antalet 

hörn är beräkningen för femhörningen  

(5 – 2)*180 = 540.  
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Skapa kod för vad som ska ske när sprajt 

klickas på.  

Sprajten ställer tre frågor och det värde 

som skrivs in sätts till respektive variabel. 

Vinkeln sätts till 360 grader (ett helt varv) 

delat på antal sidor. 

 

 

Sprajten går till mitt på scenen och pennan 

sätts ner 

Den yttre loopen ska ske så många gånger 

som skrivits in i antal repetitioner. Den inre 

loopen ritar en figur utifrån valt antal sidor, 

sidornas längd samt hörnens yttervinkel. 

 

Efter att en figur ritats ut svänger sprajten 

360 grader/antal repetitioner för att 

mönstret ska bli fördelat på en hel cirkel. 

 

 

 

Förändra/Förbättra 

 

• Ändra i koden så att variabler nollas och ritad figur raderas när sprajt 

klickas på en andra gång. Programmet behöver alltså inte startas om 

med grön flagga 

 

• Låt sprajt glida ner till högra hörnet när den ritat klart 
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• Ändra färgen på pennan med blocket . Pennans 
färg kan anta slumpmässiga värden mellan 0 och 100. 
Sätt pennans färg till ett slumpmässigt tal mellan 0 och 100 för varje sida. 
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Medelvärde  

Målet är att skapa ett program som beräknar medelvärdet på ett 

antal kast med tärning (talen 1 till 6) där användaren anger hur 

många kast som ska göras. 

 

Skapa åtta variabler 

 

 
En variabel skapas för varje möjligt utfall på tärningen. En 

variabel för antal kast (Antal nummer) och en variabel för 

summan av värdet på alla kast. 

 

 

 

 

 

Rita en sprajt med sex klädslar 
 

Rita en tärning med sex sidor eller välj att ha siffror som finns 

färdiga i programmet. Det ska vara en sprajt med klädslar som 

namnges 1, 2, 3, 4, 5 och 6 
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Skapa en sprajt till. Välj vilken figur som helst. Här  

Kod för Nano 

När flagga klickas ska Nano visas och säga ”Klicka på mig för att starta!” 

 

 

 

 

 

 

Kod för Nano när sprajten klickas på 

Frågar om hur många kast som ska göras. Svaret 

används som värde för hur många repetitioner 

koden i repeat-loopen ska köras. 

Nano göms. 

Skapa en variabel med namnet Nummer och 

sätt en till ett slumpmässigt värde mellan 1 och 6. 

Vänta 1 sekund för att de olika klädslarna på 

tärningen ska hinna visas. Om loopen ska köras 

många gånger bör värdet på tiden ändras till 0 så 

att det inte tar så lång tid.  

Antal nummer ändras med 1 för varje gång 

loopen körs och värdet på variabler ökas med ett 

OM slumptalet blir det numret. 
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När valt antal nummer har slumpats fram ska summan av alla tärningskast 

beräknas 

 

För att kunna beräkna summan av alla 

tärningskast behövs fem additionsblock och 

sex multiplikationsblock. I 

multiplikationsblocken sätts variabel 

multiplicerat med sitt värde. 

Additionsblocken sätts samman 

så här. Därefter sätts alla multiplikationsbock in 

. 

När beräkning av medelvärde ska göras trycker användare på 

mellanslagstangenten.  

Om iPad används måste en liten sprite till skapas. 

Den kan då ha koden som gör att den sänder ett 

meddelande.  

 

 

Nano startas då när hen tar emot det meddelandet 

 

 

Nano visas igen och summan beräknas och sätts till variabel Summa. Nano 

säger sen ”Medelvärdet är (det som beräkningen Summa delat med Antal 

nummer ger) 
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Kod för Tärningssprajten 

 

När flaggan klickas ska variablerna 1-6, Antal nummer och 

Summa anta värdet noll. 

 

 

 

 

 

För alltid OM Nummer är 1, visa sprajt med klädsel 1 

Samma kod skapas för varje möjligt nummer. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Förändra/Förbättra 

 
Ett tärningskast har sannolikhet 1/6 att bli en specifik siffra. 

• Ändra i koden så att tärningssprajtens olika klädslar syns på olika platser 

på scenen. 

 

• Ändra i koden så att tärningssprajten inte syns när medelvärdet 

beräknas. 

 

• Öka antal kast och observera när medelvärdet börjar närma sig det 

medelvärde som gäller för jämnt fördelat antal kast på varje siffra. För 

att kunna få medelvärde som är exakt lika många kast på varje siffra 

måste antal kast vara delbart med 6. 
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Skapa en klocka  

Målet är att skapa en klocka med tre visare. Klockan kommer att visa 

samma tid som den dator som programmet körs på visar. 

Skapa en sprajt som är en urtavla. Importera bild eller rita själv. 

Rita tre olika sprajter som ska vara visare.  

   
Timvisare, minutvisare och sekundvisare. Sprajterna ritas så att de börjar i 

märket för mittpunkt som finns i ritprogrammet  och ritas horizontellt åt 

höger. 

I blockkategorin Sensing finns det här blocket 

 

Det finns underval och de som ska användas här är  

 

 

 

 

Välj current second och bocka för i rutan före blocket  

På scenen syns nu hur variabeln tickar på från 0- till 59. Variabeln styrs av 

klockan på datorn.  

För att sekundvisaren ska förflytta sig relativt till variabeln current second 

måste först beräknas hur många grader visaren ska rotera för varje sekund. 

Urtavlan är en cirkel och ett helt varv är 360 grader. På ett varv på klockan är 

det 60 sekunder, 60 minuter och 12 timmar. 

Genom att dividera 360 grader med 60 (antal sekunder) får vi fram hur många 

grader visaren ska rotera varje sekund 
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Genom att dividera 360 grader med 60 (antal minuter) får vi fram hur många 

grader visaren ska rotera varje minut 

Genom att dividera 360 grader med 12 (antal timmar) får vi fram hur många 

grader visaren ska rotera varje timme 

Kod för sekundvisaren 

 

Kod för minutvisaren 

 

Kod för timvisaren 

För timvisaren ska visaren förflytta sig 30 * current hour. Då kommer visaren 

att hoppa till nästa hel timme när klockan slår om från till exempel 15.59.59 till 

16.00.00.  

När klockan är halv fyra så ska ju tim-visaren vara mellan 3 och 4 

För att visaren ska flytta sig snyggt mellan heltimmarna behövs ett tillägg i 

koden. 

Mellan två heltimmar är det 30 grader (360/12). 60 minuter ska fördelas på 30 

grader. För varje minut ska alltså timvisaren förflytta sig ytterligare 0.5 grader  
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Skapa alarm till klockan 
Här används klockan som skapades i förra övningen 

Skapa en sprajt för alarmet. En knapp som det står stopp på kan vara bra då 

alarmet behöver kunna stängas av. Knappen kan innehålla all kod för alarmet 

 

Det behövs två variabler. Här väljer jag att låta båda synas på scenen  

 

För att användaren ska kunna välja vilken tid alarmet ska ringa så ställs två 

frågor. Vilken timma vill du ha alarm och vilken minut vill du ha alarm. 

Respektive svar lagras därefter i de variabler som nyss skapats. 

Därefter skapas en forever-loop som säger att om current hour är lika med 

AlarmHour OCH current minute är lika med AlarmMinute då ska ett ljud spelas 
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För att få stopp på alarmet används följande kod. 

 

Om användaren inte vill ha något alarm kan hen bara klicka på enter (eller 

bocken) vid varje alarmfråga. 
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Skapa en klocka oberoende av datorns klocka  

Målet är att skapa en klocka med tre visare utan att använda den 

färdiga funktioner för tid som finns i Scratch. Här ska mycket 

matematik användas. 

En sprajt som ska vara urtavla behövs. Här är Ball med klädsel b vald 

och ändrad till storleken 500. 

Rita tre nya sprajts som är visare. Timvisare ska vara tjockast, 

minutvisare ”mellantjock” och sekundvisare tunnast.  

Alla visarna ska ha sin rotationspunkt längst ner. 

 

Skapa fyra variabler med namn enligt bilden. Variabler 

för visare används för att hålla reda på hur många grader 

visaren ska rotera 

Variabel Tid i sekunder ska användas för att räkna upp 

antal sekunder från det att klockan startades. 

Alla fyra variablerna ska synas på scenen (checkrutan 

bredvid variabelnamnet används för att bestämma om 

variabel ska synas eller ej) 

Kod för urtavlan 

När gröna flaggan klickas ska urtavlan centreras. 

För att säkerställa att den ligger längst bak i 

bilden så används go backward 3 layers 

Alla variablerna sätts till noll 

Variablerna för visare används senare i 

Förändra/Förbättra 
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Startkod för timvisaren 

Den ska gå till centrum och peka i 90 graders 

riktning (det här kan verka lite förvirrande då den 

pekar rakt upp men det är sprajten i sig som 

pekar i riktningen. 

 

 

Prova att ändra värden på riktningen för sprajten i fältet Direktion 

Ändra till 0 och sen 180 för att se 

vad de olika riktningarna innebär. 

 

Startkod för minutvisaren  Startkod för sekundvisaren 

 

 

 

 

 

Nu behöver vi beräkna hur många grader respektive visare ska rotera. Urtavlan 

är en cirkel och ett helt varv är 360 grader. På ett varv på klockan är det 60 

sekunder, 60 minuter och 12 timmar. 

Genom att dividera 360 grader med 60 (antal sekunder) får vi fram hur många 

grader visaren ska rotera varje sekund 

Genom att dividera 360 grader med 60 (antal minuter) får vi fram hur många 

grader visaren ska rotera varje minut 

Genom att dividera 360 grader med 12 (antal timmar) får vi fram hur många 

grader visaren ska rotera varje timme 
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Sekundvisaren ska vänta en sekund och röra 

sig 6 grader, för alltid. Variabel tid i sekunder 

ska ökas med ett varje sekund. Variabelns 

värde kommer att användas för att veta när 

de andra visarna ska rotera. 

 

 

Forever-loop för minutvisaren 

Minutvisaren ska vänta tills 

sekundvisaren har gått ett helt varv (då 

tid i sekunder har ökat med 60). Den 

ska då rotera 6 grader. Blocket wait 

until används till att styra när 

minutvisaren ska rotera.  

 

Om vi sätter in 60 efter är lika med tecknet 

kommer det att fungera för den första 

minuten men sen fortsätter Tid i sekunder 

att öka och nästa gång minutvisaren ska rotera är tid i sekunder 120. Här 

behöver vi använda blocket mod. Mod står för Modulo. Att räkna med modulo 

innebär att ett tal divideras med ett annat och svaret blir den rest som blir kvar. 

Ex: Om klockan är 12 och vi vill veta vad den är om 15 timmar så kan vi addera 

12+15 och få 27. Det här är ju inte en tid då våran klocka bara har 12 timmar. 

Då kan man använda mod.  

27 mod 12 = 3  

27 minskas med det antal ”tolvor” som får plast och sen när det finns minder 

än 12 kvar returneras svaret. Här blir svaret 3 och det innebär i det här 

exemplet att klockan (15 timmar efter kl 12) är 3. 

För minutvisaren vet vi att den ska rotera när Tid i sekunder = 60, 120, 180, 240 

osv (Kan skrivas som ekvation x*60). 
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Varje gång minutvisaren ska rotera är alltså Tiden i sekunder jämt delbart med 

60. För att använda mod här kan vi säga att minutvisaren ska rotera när  

Tid i sekunder mod 60 = 0.  

Loopen för minutvisaren börjar 

med ett väntablock. Det blocket 

behövs för att minutvisaren inte 

ska röra sig direkt när Tid i 

sekunder är 0. När Tid i sekunder 

mod 60 =0 ska minutvisaren 

rotera 6 grader. Därefter kommer 

ett väntablock till som förhindrar 

att minutvisaren fortsätter att 

rotera under den sekund som är 

innan Tid i sekunder mod 60 inte är noll igen. 

Koppla foreverblocken för sekundvisaren respektive minutvisaren till blocken 

med grön flagga och testa koden. Att testa sin kod under programmering gör 

att fel upptäcks tidigt vilket gör att det är lättare att åtgärda än om hela 

programmet är klart när felet upptäcks. 

Foreverloop för timvisaren 

Eftersom det är Tid i sekunder 

som häller koll på tiden så ska 

timvisaren flytta först när det 

gått 60 minuter. 60 minuter är 

3600 sekunder (60*60). 

Visaren ska då rotera 30 grader 

för att komma till siffran 1 på 

klockan. 
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Förändra/Förbättra 

 

Nu har vi en klocka som fungerar men inte så bra då vi inte kan ställa den innan 

den startas. För att göra det skapas en ny sprajt som frågar efter tiden så att 

klockan kan ställas.  

Här är ankan vald. 

 

Skapa två bakgrunder också 

Här är Blue Sky 2 och Blue Sky 3 valda 

 

 

 

Kod för ankan 

När gröna flaggan klickas ska 

sprajten visas (den koden finns 

här för att sprajten kommer att  

gömmas senare i programmet) 

och säga ”Klicka på mig för att 

ställa klockan” 

 

När sprajten klickas på ska bakgrunden 

växla till Blue Sky 3och spriten frågar  

”Vad ska sekundvisaren stå på?”.  

Variabeln Tid i sekunder sätts till svaret. 

Variabeln Sekundvisare sätts till det svar 

som användaren anger multiplicerat 

med 6 (6 är det antal grader 

sekundvisaren ska rotera varje sekund). 

Därefter skickas ett meddelande som döpts till Sekunder. 
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För sprajten Sekundvisare läggs kod till 

När meddelande Sekunder tas emot ska 

sekundvisaren rotera Sekundvisare grader 

 

Tillbaka till Ankan och gör liknande kod för minuter 

 

Tid i sekunder ökas med svaret i 

minuter *60 för att få fram hur många 

sekunder som gått. 

 

 

Minutvisaren ska nu ha liknande kod som sekundvisaren fick 

 

 

 

Timvisaren behöver också en kod 

Timvisaren skulle kunna sättas 

till svaret *30 men då hoppar 

den fram till en hel siffra och när 

klockan är till exempel halv 8 ska 

visaren stå mellan 7 och 8.  

Här behövs en kod som också 

tittar på hur långt minuterna har 

kommit.  
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Om minuterna är 30 ska timmarna vara mitt 

mellan två siffror (här mellan 3 och 4). 

Mellan 3 och 4 är det 5 steg. Om klockan är 

halv fyra ska timvisaren alltså flytta sig till 3 

+ minuter *5/60 

 

 

 

 

 

 

 

Ett meddelande sänds till timvisaren som ska ha denna kod 

 

 

Timvisare 

Minutvisare 
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Åter till ankan. Längst ner i koden läggs det in att bakgrund ska bytas till Blue 

Sky 2 och att ankan ska gömmas. Nedan är hela koden för ankan. 

 

Nu ska det ändras lite i koden för visarna.  
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För sekundvisaren ska hela koden se ut så här 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

För minutvisaren ska hela koden se ut så här 
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För timvisaren ska hela koden se ut så här  

 

 

 

 

 

 

 

Den stora ändringen är i 

modulo. Eftersom 

timvisaren inte ska hoppa 

till nästa heltal utan flytta 

sig sakta mellan två tal 

beroende av var 

minutvisaren är så måste en 

ny kod till. När minutvisaren har gått ett helt varv (60 steg) ska timvisaren ha 

gått 5 steg.  

60 delat på fem är 12. Så vart 12:e steg som minutvisaren gör ska timvisaren gå 

ett steg (6 grader). 12 steg för minutvisaren måste räknas om till antal 

sekunder. 12 * 60 = 720. När det gått 720 sekunder ska timvisaren flytta sig ett 

steg. När Tid i sekunder mod 720 = 0 ska timvisaren rotera 6 grader. 


