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Robotten pa lageret 4

Laeringsmal, du skal leere at:
Trin 1

Leeringsmal, du skal leere at:
Trin 2

Forsta, hvad algoritmer er

Forstd, hvordan algoritmer er
implementeret som programmer pa
digitale enheder

Forsta, at programmer udfgres ved at
folge preecise og entydige instruktioner
Oprette simple programmer

Debugge simple programmer

Bruge logisk reesonnement til at
forudsige adfaerden af simple
programmer

Designe programmer, der udfgrer
specifikke mal

Skrive programmer, der udfgrer
specifikke mal

Debugge programmer for at sikre, at de
udretter specifikke mal

Bruge sekvens i programmer

Bruge gentagelse i programmer

Bruge udvalgelse i programmer

Til lsereren

| dette afsnit far eleverne ogsa mulighed for at anvende udveelgelse. Stadig rummer det
krav til raekkefglgen af kasser der flyttes, idet kasserne nu er stablet. | disse opgaver ses
stationerne nu fra siden. Der arbejdes videre med det grundlaeggende fra “Robotten pa

lageret 1, 2 og 3”

Materialer:

4-5 tgndeband eller kegler, der kan markere stationerne.
Zrteposer, kegler eller lignende i forskellige farver — skal kunne stables.

Ca 20 ark med pile (Se bilag 1)
Ca 5 ark med P (se bilag 2)

Ca 3 ark med relevante farver ud fra det der skal flyttes (se bilag 3)

Opgaveark til elever
Blyanter
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Designere

Fremover far de mulighed for at arbejde med udvalgelse. HVIS en betingelse er opfyldt, sa
skal der ske noget bestemt- altsa kalde en linje med kommandoer. Pa linjer ligger de
kortene med kommandoerne, som der skal udfgres De har fglgende kommandoer til
radighed i denne opgave.
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G4 til hgjre Dyk ned og | Dyk ned og G4 til venstre Udfer en Hvis bla,
med eller leeg varen tag varen med eller uden | sekvens sa
uden varen med op varen

Eksempel 1. Designere
Her skal eleverne designe et program, der sorterer varer.
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Start — set fra siden Mal - set fra siden

Lgsningen kan altsa vaere:
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Dyk ned og Hvis bl3, sa udfagr Hvis rgd, sa udfgr Start
tag varen program 2 program 3 program 1
med op igen
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station 1 til station 3

Herefter skal varen flyttes fra | Til sidst skal

varen leegges i
station 3

Ga til venstre til station 1

P —
3

Varen flyttes til
station 2

Varen laegges i station
2

Ga til venstre til station 1

Programmgrer

Her skal de stadige udfgre programmet i praksis ved at Ipbe/ga de besluttede

kommandoer.
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