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På billedet ser du en kode, som får skoene til at bevæge sig gennem labyrinten frem til ”Slut”, når du klikker på det grønne flag. 
Prøv at lave programmet på en simplere måde ved hjælp af løkker. 
Du kan finde programmet her: 
https://scratch.mit.edu/projects/142629549/








Til underviseren
opgavetype #4: ”Gør det simplere” 

Programmet kan gøres simplere ved hjælp af løkker. Du kan finde begge programmer her:
· Programmet, som bruges i opgaven: https://scratch.mit.edu/projects/142629549/
· Programmet modificeret med løkker: https://scratch.mit.edu/projects/142648197/
Løsning
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Hvad eleven bør vide på forhånd
Eleven skal kende til brug af løkker i Scratch samt vide, hvordan de forskellige kodeblokke er organiseret, hvordan de sættes sammen og fjernes igen, og at de selv kan ændre på tallene i de hvide cirkler, som indgår i nogle af kodeblokkene.
[bookmark: _GoBack]
Beskrivelse af opgavetype #4: Gør det simplere
Her får eleverne et program, der ganske vist virker, men som er overlæsset med unødvendige kommandoer i forhold til programmets formål. Eleverne skal forsøge at gøre programmet så simpelt som muligt, enten ved helt at slette overflødige kommandoer eller ved at forenkle koden ved hjælp af fx løkker og procedurer. 
Didaktiske principper: #2: Der tages udgangspunkt i et program, der virker, #3: Programmet afprøves, analyseres og modificeres, inden der konstrueres et lignende program.
Computational Thinking: abstraktion, mønstre og generaliseringer, logisk ræsonnement, algoritmisk tænkning, evaluering.
SOLO-taksonomi: bevægelse fra relationelt til udvidet abstrakt niveau.
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Kommandoerne inden Igkken placerer skoene i nederste venstre hjgrne, vender
dem mod hgjre (dette er ikke ngdvendigt, da denne kommando gentages i

lgkken, men ser bedst ud) + indszetter en pause, inden lgkken gar i gang. Y
v

Lekken angiver: 2 x (til hgjre - op - til venstre - op). Der er indlagt pauser, da man
ellers ikke vil kunne na at opfatte de enkelte kommandoer. /
7

v

Den sidste kommando kan ikke vaere i Iokken, da den kun skal udferes 1 gang. y
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