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Mars	missionen	
	
Hvem	kan	udvikle	den	mest	effektive	ubemandede	mission	til	Mars?	
I	dette	spil	skal	dine	elever	designe	en	mission	til	Mars.	De	skal	indkredse	et	formål	med	
missionen.	De	skal	vælge	de	rigtige	fartøjer.	Og	de	skal	vælge	det	rigtige	udstyr.	Alle	
valg	træffes	ud	fra	spillekort	med	informationer,	som	eleverne	skal	udforske.	Når	de	
har	designet	deres	mission,	skal	de	”launche”	den.	Og	til	sidst	skal	de	evaluere,	hvad	de	
fik	ud	af	missionen.	Spillet	er	udviklet	af	NASA	(https://www.jpl.nasa.gov/edu/teach/activity/marsbound/).	
	
Intro	
Spillet	er	en	form	for	brætspil,	med	spilleplade	og	47	kort,	som	handler	om	at	designe	en	
mission	til	Mars.	OBS:	Der	er	en	del	printarbejde	i	opgaven,	så	den	kræver	en	del	forarbejde.		
	
Der	er	fokus	på	spørgsmålet:	Hvordan	løser	ingeniører	problemer?	Og	undervisningsmaterialet	
adresserer	følgende	spørgsmål:	

• Hvad	skal	et	design	bruges	til?		
• Hvad	er	kriterierne	for	og	begrænsningerne	ved	at	finde	en	god	løsning?	
• Hvad	er	processen,	når	man	udvikler	potentielle	designløsninger?	
• Hvordan	kan	de	forskellige	foreslåede	designløsninger	sammenlignes	og	forbedres?		
• Eleverne	skal	lære	at	skabe	og	sammenligne	en	analog	model	af	en	ingeniørmæssig	

mission	begrænset	af	specifikke	kriterier	og	grænser	og	vælge	passende	instrumenter	
til	at	søge	efter	liv	på	Mars.		

	
SELVE	SPILLET	
Opgaven	er	–	ud	fra	nogle	afgrænsede	valgmuligheder	–	at	designe	en	mission,	der	både	har:	

o et	balanceret	budget	under	hensyntagen	til	masse,	energi	og	udgifter		
o ideer	til	videnskabelige	resultater		
o et	mål	om,	at	missionen	kan	lykkes	sikkert		

	
Metoden	følger	–	”De	5	E’er”:	

o Engage	
o Explore	
o Explain	
o Elaborate	
o Evaluate	
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STEP	1:	ENGAGE	/	MOTIVÉR	
Som	lærer	kan	du	motivere	eleverne	–	bl.a.	med	videoer	fra	dette	link:	
http://mars.jpl.nasa.gov/participate/marsforeducators/soi/	
	
Du	kan	også	bruger	film,	som	er	lagt	op	på	Vild	med	Rummet:	
1. Mars/Missioner	til	Mars.	

a. Kunsten	at	ramme	Mars	
b. Sikker	landing	

2. Mars/Geologien	på	Mars	
a. Rødt	støv	overalt	

3. Animationerne	om,	hvordan	Marsroverne	Curiosity	og	Perseverance	leder	efter	liv:	
a. Robot	har	gjort	spændende	fund	
b. Mars	2020	Missionen	

	
	

STEP	2:	EXPLORE	/	UDFORSK	
A:	Aktivitet	1:	Udform	et	videnskabeligt	spørgsmål,	som	kræver	et	teknologisk	design	
Formålet	med	aktiviteten	er	at	gøre	eleverne	fortrolige	med	målene	for	udforskningen	af	
Mars.	Her	er	udgangspunktet	de	nationale	amerikanske	mål,	da	opgaven	er	udviklet	af	NASA.	
Målet	er	yderligere	at	sætte	eleverne	i	stand	til	at	kategorisere	videnskabelige	spørgsmål	i	
forhold	til	disse	mål.		
	
Eleverne	skal	vælge	et	af	NASAs	4	fokusområder	for	missioner	til	Mars:	

o Determine	if	life	ever	arose	on	Mars.	
o Characterize	the	climate	of	Mars.	
o Characterize	the	geology	of	Mars.	
o Prepare	for	human	exploration	

	
B.	Aktivitet	2:	Vælg	et	videnskabeligt	mål	og	et/en	teknologisk	design/løsning		
Eleverne	skal	i	grupper	diskutere	mulige	videnskabelige	mål.	De	skal	at	beslutte,	om	de	vil	flyve	
et	landingsfartøj,	kredsløbsfartøj	eller	en	fly-by	mission	til	Mars.	
	
C.	Aktivitet	3:	Design	en	teknologisk	løsning	
Eleverne	skal	i	grupper	prøve	at	designe	et	konkret	rumfartøj,	som	de	vil	bruge	til	deres	
mission.	Her	får	eleverne	hjælp	fra	spillekortene,	som	du	finder	sidst	i	pdf’en	her,	hvor	der	er	
en	præsentation	af	typiske	systemer	og	typer	af	udstyr/hardware,	som	kan	være	om	bord	på	
et	rumfartøj.	Eleverne	skal	læse	hvert	kort	omhyggeligt,	da	teksten	giver	ledetråde	om,	hvad	
de	forskellige	typer	udstyr	kan	anvendes	til,	og	hvilke	begrænsninger	der	kan	være	forbundet	
med	dem.		
	
OBS:	Vent	med	at	bruge	de	(grønne)	specialhændelseskort,	indtil	spillet	er	færdigt.		
OBS:	Det	er	læreren,	der	skal	definere	budgettet.	Jo	lavere	beløbet	er,	jo	mere	udfordrende	er	
spillet.	Man	kan	starte	med	$	250	millioner	–	det	giver	en	god	”gennemsnitlig”	sværhedsgrad.		
	
Spillets	gang:	
1:	Man	starter	med	at	vælge	et	(rødt)	raketkort	og	raket-næse-kegle.	
Raketkortet	bestemmer	massegrænsen	for	mission	og	vil	have	indflydelse	på	omkostningerne	
regnet	i	millioner	af	dollars.		
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Næsekeglen	betyder	ekstra	vægt	og	udgifter,	så	eleverne	bliver	nødt	til	at	registrere	disse	
oplysninger	i	deres	(G)	rumfartøjsdesignlog,	som	de	skal	skrive	i	undervejs.	
	
2:	Herefter	vælger	eleverne	et	(orange)	energisystem/forsyningskort.	Dette	kort	vil	
fastlægge	den	tilgængelige	energi	under	missionen.	
	
3:	Herfra	vælger	eleverne	deres	(lilla)	computersystemer,	(turkis)	
kommunikationssystemer	og	(blå)	videnskabsinstrumentkort	for	at	nå	deres	
videnskabsmål	angivet	i	aktivitet	2.	Det	øger	muligheden	for	at	opnå	videnskabelige	resultater.		
	
4:	Hvis	eleverne	har	valgt	en	rover	eller	lander	til	deres	mission,	skal	rovere	have	et	(pink)	
mobilitetssystem.	Og	både	rovere	og	landere	vil	kræve	det	(hvide)	indgangs-,	afstamnings-	og	
landingssystemer.	
	
5:	Den	sidste	beslutning	er	valgfri	(gule)	mekaniske	systemer.	Disse	kan	
øge	det	videnskabelige	udbytte,	men	de	skal	besluttes	til	sidst,	fordi	de	kan	give	
budgetmæssige	begrænsninger.		
	
6:	Mind	eleverne	om,	at	de	skal	bevare	overblikket	i	deres	(G)	rumfartøjsdesignlog	så	de	holder	
sig	inden	for	budget,	energi	og	masse.	
	
7:	Når	eleverne	har	designet	en	mission	der	overholder	budget,	energi	og	masse,	kan	de		
nu	vælge	et	(grønt)	specielle	event-kort.	Halvdelen	af	disse	kort	er	spin-offs	eller	
fremskridt	inden	for	teknologi,	der	kan	kommercialiseres.	Derfor	kan	disse	øge	budgettet.	Den	
anden	halvdel	af	kortene	er	fiaskoer	eller	nedskæringer	i	budgettet.	Disse	fjerner	penge	fra	
budgettet.	Eleverne	skal	have	tid	til	at	tilpasse	deres	mission	til	de	forskellige	scenarier	på	de	
grønne	kort.	
	
8:	Sidste	trin	er	”launch-dag”.	For	hver	mission	beregnes	forholdet	mellem	økonomien	i	
missionen	og	det	videnskabelige	udbytte.	Det	gøres	ved	at	dele	det	beløb,	der	er	brugt	på	
missionen	med	antallet	af	optjente	videnskabelige	stjerner.	(Se	spillekortene)	Herefter	kan	
klassens	missioner	rangordnes.		
	
Den	type	raket,	eleverne	valgte	fra	start	har	stor	betydning	for	om	man	lykkes.	For	
eksempel	er	der	stor	risiko	ved	Heavy-Lift-raketten,	som	kun	løfter	succesfuldt	3	ud	af	6	gange.		
	

STEP	3:	EXPLAIN	/	FORKLAR	
Analysér	begrænsninger	i	teknologisk	design	
Eleverne	præsenterer	deres	arbejde	for	hinanden.		
	

STEP	4:	ELABORATE	/	UDVIKLING	
Eleverne	udveksler/bytter	spil/løsninger	og	udvikler	videre	på	hinandens	opgaver.	
	

STEP	5:	EVALUATE	/	EVALUERING	
Diskutér	fx	hvor	stor	økonomisk	risiko	man	løber	med	den	slags	missioner	–	ikke	mindst	fordi	
mange	missioner	går	galt	i	den	afsluttende	fase.	
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SPILLEPLADE	
Print	spillepladen	i	stort	format:		
	

	
	
	
På	de	næste	sider	finder	du	spillekortene,	som	skal	printes	og	klippes	ud.	Kortene	har	
følgende	funktions-	og	farvekoder:	
	
Design	mat	system	 Farvekode	på	spillekort	 Numre	på	spillekort	
Launch	system	 Rød	 1-6	
Power	system	 Orange	 7-12	
Videnskabelige	instrumenter	 Blå	 13-25	
Mobilitetssystem	 Pink	 26-27	
Mekanisk	system	 Gul	 28-30	
Mødet	med	atmosfæren	på	
Mars	(Entry),	nedstigning	og	
landingssystem	

Hvid	 31-35	

Computer	system	 Lilla	 36-38	
Kommunikationssystem	 Turkis	 39-41	
Særlige	muligheder	 Grøn	 42-47	
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