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INTRODUKTION

Ideen til "Lastbilen” blev udviklet i Grimstad sommeren 1985 péd et kursus i
programdesign, som var arrangeret af kirke- og undervisningsdepartementet i Norge.
Vi @nskede at lave et program for bgrn med indlzringsvanskeligheder, hvormed det
ville vere muligt at bearbejde en del af de problemomréder, som vi ofte har madt i
undervisningen af denne elevgruppe:

* mangelfuld koordinering af bevagelser/dérlig finmotorik

* svag rum/retningssans
- vanskeligheder med at retningsbestemme sin egen krop i forhold til
rummet
- spejlvending af bogstaver og tal
- vanskeligheder med at skille regneretning fra leseretning

* svage fgr-matematiske begreber

* ringe evne til samarbejde
- sveert ved at vente
pé tur
- problemer med at lytte til andre
- sveert ved at godtage andres forslag

* indleringsproblemer pa grund af negative erfaringer i tidligere ind-
leringssituationer

Vi gnsker ligeledes, at programmet vil give bevegelseshemmede bgm mulighed for
at ggre nogle af de erfaringer, som andre bgrn fir gennem leg og bevagelse.

Programmet "Lastbilen” kan benyttes som et selvstendigt undervisningsprogram, men
det kan ogsi indgd i mere omfattende padagogiske forlgb, som i "LOGOPRO-
JEKTET" ved Blindernveien skole, Oslo.



GENERELT OM PROGRAMMET

FIG. 1 Fler-kontakt

Programmet har 8 ferdiglavede labyrinter. Udover dette giver programdelen "Lav en
ny labyrint” mulighed for at lave egne labyrinter med tilpasset svaerhedsgrad. Disse

kan gemmes.

Programmet giver eleverne mulighed for at styre
en lastbil gennem labyrinter af forskellig svar-
hedsgrad ved hjzlp af en-, to- eller fler-kontakter.
Benyttes en-eller tokontakt vil man ved hjzlp af
scanning f4 udfgrt de samme funktioner som med
en fler-kontakt.

Eleverne kan give bide enkle og komplekse kom-
mandoer. Stjernen i midten er udfgringstasten.
Bgrm med god motorik kan bruge piletastaturet.
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Fig. 2 Oversigt over de valg eleverne kan foretage.
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At foretage en handling sker ved hjzlp af tegnede symboler nederst pd skarmen
(Fig.3). Derfor krever programmet ikke, at eleven kan lese.

Fig. 3.

HEFE FEE

FIG. 4. Skzrmbillede med feltinddeling.
Felt A er arbejdsfeltet, hvori labyrinterne kgres eller laves.
Felt B viser de valg, som til enhver tid kan foretages.

Felt C giver information om, hvilke af de 5 taster pa flerkontakten, som er
i funktion (kan valges).



PROGRAMSTYRING

I starten af programmet valges, hvordan programmet skal styres.

Den mest direkte made at bruge programmet pa er ved at benytte tastatur eller fler-
kontakten,

Tastaturet kan hele tiden benyttes. Piletasterne svarer til pilene pé tastaturet. Return
svarer til stjerne,

For elever, der ikke er i stand til at benytte tastaturet eller en fler-kontakt, er der
mulighed for at benytie en- eller to-kontakten. Nér disse kontakter benyttes, vil en
markgr bevage sig over pile - og stjernesymbolerne i felt C. Handlingen kan velges,
nir markgren befinder sig pd symbolet.

For en-kontakten vil markgren automatisk bevage sig hen over symbolerne. Benyttes
to-kontakten vil den ene kontakt bevaege markgren, mens den anden valger hand-
lingen.

"Lastbilen" er et fleksibelt program, som kan tilpasses forskellige svarhedsgrader, fra
det helt enkle til det mere komplekse. Svarhedsgraden bestemmes dels af, hvor
kompliceret labyrinten er, dels af valg af styringsmade og kgrselsform.

Vi har lagt stor vaegt pd den grafiske udformning af programmet, fordi vi mener, at
mélgruppen bgr have den bedst mulige information fra sk&rmen. Skermbilledet bgr
ogsd give oplevelser ud over de rent pzdagogiske, hvorfor programmet er lavet i
farver,

KRAY TIL TEKNISK UDSTYR

MASKINUDSTYR

"Lastbilen" leveres pa to disketter. Programversionen er lavet for IBM PC- -kompatible
maskiner med fuld EGA-grafik og matrixprinter (kompatibel med IBM Proprinter).
Maskinen kraver intern hukommelse pi 512K og et diskettedrev.

Programmet kan kgres uden tilkoblet printer. Dette forringer imidlertid brugsvardien
af programmet.



KONTAKTUDSTYR
Hvis programmet skal kgres med kontakt, kr&ver det at maskinen har en ledig port,

som kontakten kan tilkobles.
(Se afsnittet TILKOBLING AF KONTAKT)

SIKKERHEDSKOPI
Fgr programmet pibegyndes, bgr der tages en kopi af distributionsdisketterne. Brug

f.eks. programmet DISKCOPY (se DOS-manualen). Brug derefter kopierne og gem
originalerne.

INSTALLATION

Programmet kan benyttes direkte fra disketten, men kan ogsd installeres pd harddisk.
(Nar programmet kgres fra to disketter skiftes disketten under opstarten).

Ved hjelp af programmet INSTALL kan du installere programmet pd harddisk. (Se
afsnittet MERE OM INSTALLATION.)

Med programmet LBELEV er det muligt at lave tilpassede versioner til hver enkelt
elev. (Se afsnittet ELEV-VERSION.)



HVORDAN BRUGES PROGRAMMET

Programmet startes ved at skrive LASTBIL.
Programmet starter med et introduktionsbillede, hvor lastbilen kgrer henover sk&rmen.
Dette billede kan ndr som helst afbrydes ved at trykke pd <return> eller <esc>,

VALG AF STYREMADE

Abningsbilledet viser, at der fgrst mi velges styremide. Dette vises i felt B, som
presenterer to symbolvalg:

Den hvide ramme flyties ved hjelp af de piletaster, som felt C viser er aktive. Nir
rammen markerer det gnskede valg, udfgres det ved at trykke pd <return>.

VALG AF STYREMADE
Lastbilen kan styres gennem labyrinten pd to
forskellige méder.

Leareren bestemmer styremaden udfra elevens forudsatninger.

Det vil ofte vaere vanskeligt for eleverne at skifte mellem de to mader at tenke pi.
Valget af styreméden bestemmer systematikken og udbudet af de muligheder, der
gives i det videre forlgb. Hvis anden kgrselsform gnskes, skal programmet startes

pény.

Ngglesymbolet i figuren viser, at det sedvanlige tastatur skal benyttes for at indtaste
valgene.



1. Bevaegelse i pilens retning

Denne styremide benzvner retningen i forhold til skzrmen. Eleven bevager her
lastbilen "opover", "nedover" og "henover" i labyrinten ved hjlp af piletasterne. Ret-
ningen, som bilen skal bevage sig i, er direkte knyttet til retningen pé pilene. Eleven
behgver ikke at forholde sig til talsymbolerne.

I denne styremade er det muligt at velge mellem to kgrselsformer:

A. DIREKTE STYRING
Ved at trykke pd en af piletasterne flytter bilen sig et felt i labyrinten.

B. PROGRAMMERET STYRING
Antallet af tryk pé piletasterne angiver, hvor mange felter bilen skal
flytie sig. Bilen szttes i bevagelse ved at trykke pd <return>.

ESEESEEIRE 3

Handlingsrekken ovenfor fir bilen til at kgre tre felter "opover” skermen.
2. Logo-styring

Denne styreméde tager udgangspunkt i principperne for styring af en "skildpadde” i
LOGO-TURTLE grafik (grafikdelen af programmeringssproget LOGO). En "skildpad-
de", som kan vare en robot pd gulvet eller en figur pd skermen (oftest en trekant),
kan flyttes ved hjzlp af bestemte kommandoer.

Skildpadden kan i princippet bevage sig pd to méider; den kan enten beholde sin
position og @ndre retning (svinge til hgjre/venstre) eller beholde retningen og @ndre
position (g fremad/tilbage).

Styring af lastbilen ved hjzlp af LOGO-kommandoer fgrer til, at pilene fir en anden
betydning end ved "bevegelse i pilens retning". Pilene relaterer sig nu til lastbilens
retning (hvilken vej fronten peger). Eleven méi tage stilling til, om bilen skal bevage
sig "fremad", "tilbage" eller svinge til "hgjre" eller "venstre".

Styreméden kraever, at eleven kender talsymbolerne.

Elever, der benytter fler-kontakt, velger tal til kommandoerne i et "scannings-felt"
nede i hgjre hjgrne i felt A (fig.4). I dette felt vises tallene fortlgbende.Talomridet,
som presenteres og hasticheden pd scanningen, velges ud fra den enkelte elevs
ferdigheder.



Elever uden motoriske vanskeligheder valger direkte pé tastaturet.

Eksempel:
Rigtig angivelse af retning og antal fel-
ter vil her vere

Eleven mé& her bedgmme afstand malt i
det antal felter, som bilen skal flytte

sig.

I LOGO-styring kan ogs valges mellem to kgrselsformer:
A. Direkte styring

Kommandoemne udfgres straks efter, at de er valgt. Eleven fir ved
denne kgrselsform umiddelbart efter valget "feed-back” pa sin komman-
do.

B. Programmeret styring
Eleven sammens®tter kommandoer til en rute, som omsattes til hand-

ling ved at trykke <return>

Ved begge kgrselsformer vises de valgte kommandoer p4 hgijte side i felt A.

ZENDRING AF SCANHASTIGHED
Valg af gnsket talomride:

Lereren kan her vlge det talomride, som eleven skal arbejde indenfor, nér han giver
kommandoer. Der kan vzlges omride fra 1 til 9. Omridet 1-9 ligger inde som
forvalg, som kan vzlges med return-tasten.

Valg af gnsket scanhastighed:

Her vzlges hastigheden af talskiftet i scanningsvinduet. Valgmulighederne ligger i
omridet 1-9, hvor 9 angiver den stgrste hastighed. Hastighed 6 ligger inde som
forvalg fra begyndelsen og kan velges med return-tasten. Det er muligt at &ndre
scanhastigheden undervejs.

Nir valget af styremide er foretaget, przsenteres hovedmenuen.



DEMO

DEMONSTRATION af styremider med alter-
native kgrselsformer.

Hvis dette symbol valges, ses bilen kgre i en enkelt labyrint, hvor kombinationerne
af de forskellige styremdder og kgrselsformer demonstreres. Hver enkelt demo kan
afbrydes, ndr det gnskes, ved at trykke pd <return>.

1. BEVAGELSE I PILENS RETNING (B14 lastbil)

A. Direkte styring
B. Programmeret styring

2. LOGO-STYRING (Rgd lastbil)

A. Direkte styring

B. Programmeret styring
HVORDAN EN DEMOQ FUNGERER
Felt C viser, hvilke taster, der aktiveres. Et tryk symboliseres ved, at den aktiverede
tast blinker grent i felt C. Hvis den samme tast blinker flere gange (ved styreméde 1),
angiver antallet af blink, hvor mange felter lastbilen skal kgre frem.
Ved LOGO-styring vil kommandoerne, som udfgres, blive praesenteret nederst i hgjre
side af felt A. Kommandoen, som udfgres, markeres ved blink.
Fprst valges den retning, som bilen skal kgre i. Trykkes der pd "fremad/tilbage"-
pilene, vil scanning af tal begynde i det runde felt til hgjre i felt A. @nskes talsymbol

trykkes <return>.

"Hgjre/venstre" - pilene skal ikke efterfplges af tal. Bilen drejer 90 grader til hgjre
eller venstre, nir disse taster benyttes.

Nér en ny kommando gives, flyttes den foregdende kommando opad i feltet.
Demo kan nér som helst afsluttes ved at trykke pd <return>.
Afsluttes demo fremkommer VALG AF STYREMADE eller DEMO i felt B.

9



Niér valget af styremdden er truffet, framkommer HOVEDMENUEN.

HOVEDMENU

HOVEDMENUEN giver disse valgmuligheder i felt B:

Valget foretages ved at flytte den gule ramme ved hjzlp af piletasterne og bekrafte
dette valg ved at trykke pd <return>.

VALG AF LABYRINT giver mulighed for at
se de gemte labyrinter. Det er muligt at blade i
disse ved hjzlp af piletasterne, som vises i felt
C og foretage et valg ved at trykke pi <return>.

VALG FRA MENU. Labyrinten valges ved at
skrive det tal eller bogstav, hvorunder labyrin-
ten er gemt,

Ngglen i feltet symboliserer, at dette sker fra
tastaturet.

Labyrinterne 1 til 8 er feerdiglavede. Disse kan
ikke slettes, men kan benyttes som grundlag for
dannelsen af nye labyrinter. Pladserne A til V
i menuen giver plads for at gemme nye labyrin-
ter. NAr lagret er fyldt, ma andre selvlavede
labyrinter eventuell slettes.

10



LAV EN NY LABYRINT. Her kan eleven eller
lzreren lave en ny labyrint. Man kan begynde
med et tomt felt A eller tage udgangspunkt i en
tidligere lavet labyrint.

ZANDRING AF STYREMADE giver mulighed
for at @ndre det tidligere valgte styreméde.Ved
dette valg fremkommer dbningsbilledet.

UDGANG. Afslutter programmet.

KORSEL AF LASTBILEN

I HOVEDMENUEN vzlges et af fglgende symboler:

VALG en labyrint.

Demast gives fglgende valgmuligheder i felt B:

11



K@R LASTBIL. Lasthilens farve viser,
hvilken styremdde der er valgt:

bl& bil = BEVAGELSE I PILENS RETNING
rgd bil = LOGO-STYRING

Nir den gnskede labyrint og den gnskede styreméde er valgt, fremkommer lastbilen
i det gule startfelt, felt A, hvor den er klar til at modtage kommandoer for at kgre
gennem labyrinten.

AFSLUT KORSELEN. Under kgrselen af
lastbilen vil dette symbol std i felt B. Sdlenge
den sorte pil vises, er der mulighed for at
afslutte kgrselen ved at trykke pd <return>

ENDRING AF KORSELSFORM. Hvis kgr-
selsformen @nskes ®ndret mellem A

og B (NB: ikke styremiden)

valges dette symbol.

Den aktuelle kgrselsform vises med

farvet bogstav.

VALG AF LABYRINT. Ved valg af dette
symbol er det muligt at blade i
labyrinterne og valge en ny.

12



AFSLUTNING. Dette symbol frembringer HO-
VEDMENUEN.

Lastbilen kan kgres frit i labyrinterne. Ruten, som bilen skal kgre og styreméden for
den valges af brugeren. Nér bilen passerer det gule startfelt, markeres dette med blink
og lyd.

De mgrkeste felter indeholder gods, "godsfelter” - Godset er geometriske figurer i for-
skellige farver. Denne last kan afhentes og dernzst afleveres i tomme lastefelter.

Hvis der under kgrselen gives en forkert kommando, vil bilen kollidere med
feltets/labyrintens kant. Dette markeres pd kollisionsstedet med en stjerne
og yderligere med et lydsignal.

Onskes kgrselen i labyrinten afsluttet trykkes pd <return>, hvorefter fglgende valg
fremkommer i felt B:

FORSZAT KORSELEN. Bilen fortsatter, hvor
kgrselen blev afbrudt. (Fortrydfunktion).

13



UDSKRIFT TIL PRINTER. Labyrinten, med
den indtegnede rute og elevernes kommandoer
printes ud.

AFSLUTNING. Valg af dette symbol afslutter
kprselen og bringer hovedmenuen tilbage i felt
B.

KORSEL I LOGO-STYRING

Nér LOGO-styringen med kgrselsform A eller B er valgt, gives der mulighed for at
tilpasse scanningsprocedurene til den enkelte bruger. Skulle det vise sig, at
hastigheden er sat forkert, er det ndr som helst muligt at &ndre den. Ved at trykke pi
<return> frembringes felt B, hvor fglgende symbol kan velges:

ZANDRE SCANHASTIGHED. Valg af dette
symbol giver mulighed for at &ndre scanhastig-
hed og talomride.

A. LOGO-STYRING, DIREKTE STYRING

Kommandoeme gives ved hjzlp af piletasterne og ved at valge tal fra det runde
scanningsvindue eller tastaturet. Kommandoeme vises i det nederste felt i komman-
dofeltet til hgjre i felt A og udfgres umiddelbart efter, at de er givet. Nir kom-
mandoen er udfgrt, flyttes den til feltet ovenover, og programmet er klar til at
modtage en ny kommando. Ved "kollision" gir bilen tilbage til sin forrige position.
Fejlen markeres med en stjerne pa ruten. Den forkerte kommando bliver stiende i
rekken af kommandoer, selvom en ny gives fra forrige position og erstatter denne.

14



B. LOGO-STYRING, PROGRAMMERET STYRING

Under denne kgrselsform kan der planlegges en lengere kgretur, fgir bilen sattes i
bevegelse. Kommandoerne gives pi samme made som under kgrselsformen, -
DIREKTE STYRING.

Nér kgrselsruten er planlagt, eller evt. dele af den, ved hjelp af indtastede kom-
mandoer, trykkes pa <return>. Dette er muligt, ndr pilen peger fra <return> mod dgren
i felt B.

Fglgende symboler kan vzlges i felt B:

SLETTE. Hvis eleven umiddelbart efter en
indtastet kommando ser, at den er forkert,
vil dette symbol slette den sidstgivne kom-
mando.

FORTRYD. Valg af dette symbol bringer
kommandomodus tilbage, sdledes at ruten kan
fortsaeties.

KORSEL AF LASTBILEN. Ved dette valg
starter lastbilen sin rute. Bilen kgrer s& langt,
som der er givet kommandoer tl.

Nér bilen starter, vil de kommandoer, der er givet, forsvinde fra kommandofeltet.
Kommandoen, som ud(gres, vises i det nederste felt i kommandofeliet, hvorfra
kommandoerne flyttes opad i kommandofeltet, efterhdnden som nye udfgres.

15



Nir arbejdet med en bestemt labyrint afsluttes ved at trykke pi <return> og symbolet
for afslut valges V- symbolet, f&r man to muligheder i felt B:

NY GENNEMK@RSEL. Valges dette symbol,
vil lastbilen kgre gennem labyrinten en gang til
efter de allerede indtastede kommandoer.

AFSLUT. Vzlges dette tegn afsluttes kgr-
selen og valgmuligheden for KGRSEL AF
LASTBIL kommer i felt B.

RETTELSE AF FEJL I KOMMANDOERNE EFTER KOLLISION

I LOGO-styring, programmeret styring, vil bilen ved en kollision gi tilbage til sin
forrige position. Samtidig vil det nederste felt i kommandofeltet skifte farve fra grgnt
til blat.

Felt C viser nu, at kun <return> og <pil ned> er aktive. Ved at trykke pa piletasten
kan kommandoen i det bld felt slettes. Bilen gir samtidig tilbage til den forrige
position. Nir den gnskede rettelse er foretaget trykkes <return> og kommandomodus
fremkommer, siledes at det er muligt at give nye kommandoer.

LAV EN NY LABYRINT

For at programmet skal kunne tilpasses bedst muligt til den enkelte elev, bgr der laves
nye labyrinter, som giver mulighed for at arbejde med relevante opgaver.

Udgangspunktet for at lave en ny labyrint er enten et tomt felt A eller en tidligere
gemt labyrint.

16



I HOVEDMENUEN valges symbolet for at lave en labyrint:

LAV EN NY LABYRINT.

VEJMASKINE. Med vejmaskinen kan der
laves ny vej og fjernes tidligere lagt vej. Vej-
maskinen styres med piletasterne, enten ved
BEVAGELSE I PILENS RETNING eller ved
LOGO-STYRING.

LANDSKAB. I omridemne omkring vejen kan
opstilles huse, buske og trzer.

TRAFIKELEMENTER kan placeres langs
labyrinten.

17



GODSELEMENTER. Disse placeres i forbin-
delse med vejen og kan indeholde farvede geo-
metriske figurer eller de kan vare tomme for at
kunne modtage gods.

VZALG EN LABYRINT FRA MENUEN. @n-
skes en ny labyrint med udgangspunkt i en, der
tidligere er lavet, valges en labyrint fra me-
nuen.

VEJMASKINEN

Vejmaskinen har en valse bagpi og en skraber foran. Valges VEJMASKINEN for at
@ndre pd vejen, fies fglgende valgmuligheder i felt B:

Vejmaskinen starter altid i det gule startfelt.

UDLZAEGNING AF NY VE]. Vejen lzgges fra
valsen pd maskinen. Visse omrider p4 skermen
er sprret for vejudlegning, f.eks. den yderste
hgjre side, der er reserveret til LOGO-koman-
doer. Forsgges der at lzgge vej ud i disse
omréder, laver maskinen et lydsignal.

To veje kan ikke l2gges op ad hinanden, men
skal have mindst et felts mellemrum.

Hvis en ny vej lzgges over landskabs - og.
trafikelementer, som er placeret pi skzrmen,
vil de blive fjernet.




Ved at trykke pd <return> er det muligt at ®ndre vejmaskinens funktion og foretage
et nyt valg i felt B. Maskinen vil da fortsztte arbejdet med den nye funktion.
Kgres vejmaskinen i LOGO-styring, kan den ikke flyttes bagud.

KORSEL UDEN PALAEGNING AF VE]
benyttes, nir vejmaskinen flyttes til et nyt sted
uden at skulle lave vej. @nskes der lagt vej pa
igen, trykkes pd <return>. Symbolet for PR—
LAGNING AF EN NY VEIJ valges i felt B.

FJERNELSE AF VE]. Maskinen fjerner tid-
ligere pélagt vej ved hjzlp af skraberen. Denne
funktion kan kun benyties, hvor der er lagt vej
ud.

VEJMASKINEN kan ikke fjerne landskabs- og
trafikelementer.

SLETTE. Valges dette symbol, ses et viske-
leder pd skazrmen, som ved hjzlp af pile-
tasterne flyttes til nederste venstre hjpme pa
den figur, som skal slettes. Derefter trykkes pa
<return> og figuren slettes.

AFSLUT. Vzlges dette symbol fremkommer
menuen for LAV EN NY LABYRINT i felt B.

19



LANDSKABS - OG TRAFIKELEMENTER

Efter at labyrinten er lavet, kan det vare gnskeligt at udforme et landskab rundt om
denne. Falgende valgmuligheder gives under LAV EN NY LABYRINT:

LANDSKAB

Dette symbol giver fglgende valg i felt B;

Der kan velges mellem et lille hus, en boligblok, trer og buske. De velges ved at
flytte rammen med piletasterne til det gnskede felt og udfgres ved at trykke pa
<return>.

Det valgte landskabselement kommer til syne nederst i felt A. Fgr det flyttes fra
udgangspositionen, kan farven @ndres ved at trykke pi <return>:

HUSET @ndrer farve for hvert tryk. Hver hustype har tre farvemuligheder.

Det lille hus kan vere hvidt, rgdt eller blat.
En boligblok kan vare gul, orange eller hvid.

TRAER og BUSKE skifter mellem lyse- og mgrkegrgn for hvert tryk.

Nér elementet har fet den gnskede farve, flyttes figuren med piletasterne hen til det
sted, hvor den skal placeres. Den placeres ved at trykke pa <returns, 0g nye
landskabselementer kan hentes.

Landskabselementer kan ikke placeres i vejbanen. Men de kan placeres séledes, at de
overlapper hinanden indbyrdes. Hvis f.eks. to huse stilles p4 samme grundlinje, vil det
hus, der placeres sidst, st forrest. Derimod vil et hus, der placeres hgjere end
grundlinjen til et tidligere placeret hus, blive stillet bagved - Op til fem figurer kan
placeres "ovenpi" hinanden.
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Hvis en figur er valgt, som ikke gnskes, kan den fgres til et vejfelt. To tryk pd
<return> vil si fjerne figuren.
Placeringen af landskabselementer afsluttes ved at trykke <return>.

PLACERING AF TRAFIKELEMENTER

TRAFIKELEMENTER

Velges denne 1 LAV EN LABYRINT, fies disse valgmuligheder i felt B:

Trafik-elementerne placeres pd samme méde som landskabselementerne.
VEJBOMMEN er den eneste af disse elementerne, som kan placeres pd vejbanen.
Den sidder pa et vejfelt og kommer til syne i felt A. Fgr den placeres pa vejbanen,
kan den vendes i den gnskede stilling ved at trykke pa <return>.

VEIBOMMEN benyttes til at speme for veje i labyrinten, og den kan ikke passeres
af lastbilen.

GODSFELT
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Valg af dette symbol giver fglgende muligheder i felt B:

GODSFELTER placeres i forbindelse med vejen. Der kan vaelges mellem felter med
en firkant, en trekant, en cirkel eller et tomt felt.

Nir lastefeltet er valgt, fremkommer den i den nederste del af felt A. Derefter kan den
flyttes til det gnskede sted med piletasterne.

Ligesom ved landskabselementerne kan farven pé lasten ndres ved at trykke pa <re-
turn>, FAR feltet flyttes med piletasterne.
Hver geometrisk figur kan have farverne rgd, bld, grgn og gul.

Fortrydes det valg, der lige er foretaget fra menuen i felt B, kan det slettes ved, at
figuren placeres pd vejbanen efterfulgt af to tryk pd <return>.
(Dette skal ggres F@R figuren er endeligt placeret i billedet).

Er elementerne blevet placeret, kan de slettes med VISKE-funktionen. Viskelzderet
skal placeres nederst i venstre hjgrne pd de figurer, som skal slettes. Dette kan kun
gores efter, at labyrinten er gemt og tagetl frem igen.(For at fi viskelederet frem
vendes tilbage til den foregdende menu og vejmaskinen ma valges).

Nar arbejdet med en labyrint er ferdigt, gemmes den og AFSLUT-symbolet valges.
Det frembringer fglgende muligheder i felt B:
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LAV EN NY LABYRINT. Ved at valge
denne kan arbejdet med en tidligere labyrint
genoptages.

KORSEL AF LASTBILEN.(Farven fortzller,
hvilken styremdde bilen har). Valges denne,
fies tre nye valg i felt B: Bilen kan kgres 1
labyrinten med den valgte kgrselsform eller
kegrselsformen kan @ndres. Eller ogsd kan AF-
SLUT-symbolet valges og de forrige valgmu-
ligheder i felt B dukker frem.

GEM PA DISKETTE. Dette symbol valges
for at gemme den lavede labyrint pa en disket-
te. Fgrst stilles spgrgsmdl om, under hvilket
navn labyrinten skal gemmes. Dernast gemmes
labyrinten pd den fgrste ledige plads i indekset
under bogstaverne A til V. Efter at den er gemt,
vises labyrinten pd sk@rmen og i gverste ven-
stre hjgrne vises bogstav og navn pi, hvor i in-
dekset den er gemt.

UDSKRIFT. Den lavede labyrint printes ud.

AFSLUT. Dette symbol afslutter LAV EN NY
LABYRINT og bringer HOVEDMENUEN
frem.



Velges AFSLUT-symbolet uden at labyrinten er blevet gemt, vil maskinen give
lydsignal fra sig og en rgd ramme vil markere symbolet GEM PA DISKETTE. Den
gule ramme kan nu flyttes til dette symbol og labyrinten kan gemmes. Skal labyrinten
IKKE gemmes, velges AFSLUT-symbolet en gang til og HOVEDMENUEN kommer
pa skarmen.

METODISK MALSZETNING

Programmet er lavet for at give eleverne et redskab, med hvilket de kan afprgve egen
planlegning. Dette sker pa en legende méde ved, at barnet forsgger sig frem. Der er
lagt stor veegt pd, at barnet fir oplevelsen af, at det selv lgser opgaverne ved at
arbejde med programmet.

Bevagelse i pilens retning

Kgrsel af lastbilen i labyrinten giver eleven anledning til at arbejde med fglgende:
* vurdering af retning: "opover”, "nedover” og "henover”

* fpr-matematiske begreber: f.eks. for langt/for kort, lidt lengere/lidt kortere, for
mange/for fa, fgrst/sidst

* teelle: en-til-en korrespondance

* arbejde med form og farve

* planlegning: at forudsige blindveje og forhindringer i labyrinten

LAV ENNY LABYRINT giver bgrn, som pi grund af motoriske vanskeligheder ikke
kan bruge tegneredskaber, en mulighed for at lave skarmbilleder (labyrinter med
landskaber). Aktiviteten har sin egen verdi, idet barnet oplever at vare kreativ og
kunne beherske opgaven.

Denne del af programmet fungerer ogsd som fortrening for bgrn, som pi et senere
tidspunkt vil vere afhangig af at styre andre former for programmer (f.eks. tekstbe-
handling) ved hjzlp af kontakt. De lerer at flytte en markgr til et gnsket sted pa
skermen med piletasterne, for derefter at valge symbol med return-tasten.
Logo-styring

Det overordnede mdl for denne programdel er at give eleverne mulighed for at arbejde
med problemlgsning. Bgrnene skal analysere et problem, lave handlingsplan, afprgve

forslag og justere, hvis kommandoerne ikke fgrer til det gnskede resultat.
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DELMAL:

* bedgmme retning ved at benytte begreberne "fremad", "tilbage”, svinge til
"hgjre"/"venstre".

* tellegvelser, en-til-en korrespondance
* bedpmme afstand/antal
* trene symbolforstielse, antal/symboler

* tilegne sig grundl@ggende forstdelse for addition, subtraktion, multiplikation og
division
* gvelse i rekkefglge, lave opskrifter

* treene Kodning: en tenkt/verbal kommando skal overfgres til maskinen

Man kan med fordel lade elever arbejde i grupper med programmet. Det giver dem
mulighed for at diskutere sig frem til kommandoer og komme med forslag til
#ndringer. De kan planl@gge nye labyrinter, argumentere for egne forslag og né til
enighed om en fzlles 1gsning.

Programmet kan med LOGO-styring vare et hjzlpemiddel i et stgrre LOGO-forlgb.

Programmet vil her kunne benyttes, nir eleverne skal skifte fra "gulv-skildpadde" til
"skildpadde-grafik" pa skermen.
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KORTLAGNING OG VURDERING

Ved hjelp af labyrintudskriften kan lereren analysere de fejl eleven har lavet, og
hvilke handlinger eleven har udfgrt for at korrigere kommandoer, som ikke gav det
gnskede resutat.
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Fig. 5 Eksempel pd en udskrift,

Udskriften kan arkiveres, og den samme opgave kan gives eleven efter en tid for at
se, om der er sket @ndringer i elevens lgsningsstrategier.

I arbejdet med elever uden funktionel tale og dermed ringe mulighed for at formidle,

hvad og hvordan de t@nker, kan brugen af programmet give oplysninger, som kan
veere et udgangspunkt for det videre padagogiske forlgb.
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TILKOBLING AF KONTAKT

Lastbilen kan styres med (/1 kontakter: en-, to- eller fler-kontakt. Til fler-kontakten
benyttes joystick.

Kontakten tilkobles sdkaldte porte pi datamaskinen. Portstikkene er som regel af D-
form (se figurerne), men kan vare af forskellig stgrrelse og type. De er oftest placeret
bag pa maskinen.

Der er tale om to typer stik: hunkgn (med huller) og hankgn (med pinde). Stgrrelsen
bestemmes af antallet af pinde/huller: 9, 15 eller 25.

Nedenfor gives en oversigt over porte med navn, type og antal pinde/huller.
NB! Figurene viser stikkene i datamaskinen,

0/1 kontaktens stik skal vere af modsat ken!

Fig. 1

Serieport (AT), 9 pinde, han

Fig. 2

Yo‘o.o.o.o.o.o.o.c.u..ow

Serieport (PC/XT), 25 pinde, han

Fig.3

00000000
0000000

Gameport, 15 pinde, hun

Fig. 4

00000000C0000
000000000 0COO

Parallelport/printerport, 25 pinde, hun

Nogle maskiner har flere porte af samme type. Disse betegnes da 1, 2,.., feks.
serieport 1, serieport 2 etc. Hvis maskinen har to gameporte, vil begge gameportene
kunne benyttes til en- og to-kontakt. For en fler-kontakt vil den ene give skiftende
retninger for hgjre/venstre og op/ned.
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Som regel er det ngdvendigt med en overgangsledning mellem kontakt og port.
Ledningerne er specielle, alt efter hvordan kontakten er og hvilken port kontakten skal
tilkobles. '

Specialsyede overgangskabler kan kgbes hos:

Finn Reibke Poulsen
PIA-HUSET
Mindegade 12

8000 Arhus C

tif: 86 19 29 77
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MERE OM INSTALLATION

I de f@lgende eksempler er det, som skal indtastes, understreget. Hvis specielle taster
skal benyttes, er de indrammet med <>.

INSTALLATION PA HARDDISK

1. Tznd for datamaskinen
2. Sat diskette 1 i et drev
3. Skriv INSTALL og angiv fra drev til drev (hvor pa harddisken du gnsker at

legge programmet), og tryk <return>.(Hvis der kun skrives INSTALL, vil det
resultere i en besked om, hvad der skal skrives.)

Eks. ASINSTALL A: C: <RET>

OPSTART FRA HARDDISK
1. Tend for maskinen
2. Skriv
CD \START
Demzst skrives

LASTBIL<RET>

OPSTART FRA DISKETTE

1. Tand for maskinen
2. Saxt diskette (eller diskette 1, hvis du har to disketter) i diskettedrevet og
skriv
LASTBIL<RET>
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ELEV-VERSION

Installation af en elev-version vil sige at tilrettel®gge programmet LASTBILEN for
en bestemt elev. Installationen skal vare foretaget sdledes, at eleven skal kunne bruge
programmet pi sit niveau, i sit tempo og kunne styre det pa sin méde.
Elevinstallation startes ved at skrive

LBELEV
Dog skal man pa harddisk fgrst skifte til det rigtige katalog.
Skriv: CD \LASTBIL

og derefter: LBELEV

Fgrste skermbillede viser {glgende menu:

(7 B
ELEV-VERSION
1. Hente
2. Lave/ &ndre
3. Gemme
4. Slut
Vealg:
<esc> = afbryd
\ _/
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1. at veelge (Hente) betyder, at man henter en tidligere lavet elev-version fra diskette
eller harddisk.

2. at veelge (Lave/Andre) vil sige, at man kan bestemme, hvordan den nye version
skal vare sat op med kontakt, styreméde etc.

3. at valge (Gemme) giver mulighed for at gemme elev-versionen pé et selvvalgt
navn (pé optil 8 tegn).

4. at valge (Slut) afslutter elevinstallation

HENTE

Valges 1, Hente, skal der tages stilling til, hvilken version der skal hentes.
Skriv navnet og foretag et linjeskift.

Fremkommer det rigtige program, fies oplysningen

<navn> er hentet.
For at kunne fortsztie trykkes pa en tast

<navn> stir for det selvvalgte navn.
Nir en tast trykkes, fremkommer menuen.

Kan programmet ikke finde elev-versionen, gives besked og navnet kan indskrives
pa ny.

Hvis en tidligere version alligevel ikke skal hentes ind, trykkes pa <return>, og svar
Ja til at afbryde.
LAVE/ZNDRE

Nir man befinder sig i afsnittet Lage/&ndre, vil to eller tre statuslinjer vise, hvilke
valg som er foretaget i denne version. Fulde statuslinjer giver information om:

1. Styreenhed:

2. Port:

3. Styremdde/kgrselsform:
4. Talomride:

5. Scanhastighed:

Punkterne 2,4 og 5 er ikke altid relevante og vil derfor ikke vere altid vare synlige.
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Hvis en elev-version er hentet, vil valgene for denne fremkomme. Hvis ikke vil et st
standardvalg blive vist:

1. Styreenhed: Tastatur
3. Styremdde/kgrselsform: Bev. i pilens retn.,direkte

Vi gennemgér to eksempler.

EKSEMPEL 1

Vi skal tilrettelzgge programmet for en elev, der benytter en to-kontakt, som skal
tilkobles serielport 2. (Vi forudsatter, at maskinen har to sericlporte). Eleven skal kgre
bilen i direkte styring med piletastaturet.

Vi vzlger Lave/ZEndre uden at hente nogen version og valger at @ndre punkt 1.
Styreenhed. Fglgende skarmbillede fremkommer:

ELEV-VERSION

1. Styreenhed: Tastatur
3. Styremdde/ kgrselsform: Bev. i pilens retn.,direkte

STYREENHED
A. Uandret
B. Tastatur
C. Fler-kontakt
D. To-kontakt
E. En-kontakt
Vealg:

<esc> = afbryd

=
\ -

Vi valger punkt D i menuen: To-kontakten.
Dette giver skarmbilledet:
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ELEV-VERSION

1. Styreenhéd: To-kontakt
2. Port: Serielport 1
3. StyremAade/ kgrselsform: Bev. i pilens retn., direkte

Velg tal for ndring (O=slut):

<esc>=afbryd

\ Y

Serielport 1 er lagt ind som forvalg.
Vi gnsker serielport 2 og valger derfor at ndre pkt. 2. PorL.

Demast ses en menu over mulige porte:

(7 )

ELEV-VERSION

1. Styreenhed: Fler-kontakt
2. Port: Serielport 1
3. Styremade/ kgrselsform: Bev i pilens retn., direkte

PORT:
A. Uazndret E. Parallelport 1
B. Serielport 1 F. Parallelport 2
C. Serielport 2 G. Printerport
D. Gameport
Velg:

<esc> = afbryd
\ J

C vzlges for serielport 2, som fir ny status:
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7 =)
ELEV-VERSION

1. Styreenhed: To-kontakt

2. Port: Serielport 2

3. Styremade/ kgrselsform: Bev. i pilens retn.,direkte

Valg tal for at @ndre (O=slut):
<esc> = afbryd
\ -

Elev-versionen for denne elev er nu slut - velg 0 (slut).

Menuen, hvorfra elev-versionen kan gemmes, kommer tilbage:

7z )
ELEV-VERSION

1. Hente

2. Lave/ @ndre

3. Gemme

4, Slut
Valg:
<esc> = afbryd

\ Y,

34



GEMME

Valg pkt. 3. For at kunne gemme versionen ma den have et navn (max. 8 tegn). Det
ville veere fint at benytte elevens navn. Foretag et linjeskift efter at navnet er skrevet.

Findes der en elev-version med det samme navn, stilles spgrgsmélet om den skal
overskrives. Svares der N for nej, skal der indskrives et nyt navn. Svares der J,
gemmes den nye elev-version ovenpd den gamle.
Nir elev-versionen er gemt, fremkommer meldingen

<navn> er gemt

Tryk pa en tast for at forts®tte.

Trykkes endnu en tast, frembringes menuen for elev-versionen.
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EKSEMPEL 2:

Vi skal nu tilrettelegge et program for en elev, som benytter en fler-kontakt. Denne
skal tilkobles gameporten. Eleven skal kgre bilen med logobevagelse i programmeret
styring.

Fremgangsmaden er som i eksempel 1 med at valge kontakt og port. Derefter vziges
pkt. 3. Styreméde:

% N
ELEV-VERSION

1. Styreenhed: To-kontakt
2. Port: Gameport
3. Styremdde/ kgrselsform: Bev. i pilens retn., direkte

STYREMADE/ K@RSELSFORM:

A. Uazndret
Bev. i pilens retn.:  B. Direkte

C. Programmeret
Logo-bevagelse: D. Direkte

E. Programmeret

Vealg: <esc> = afbryd
- )

Pkt. E gnskes, tryk pid E-tasten.
En ny status fremkommer, hvor pkt. 4. talomride og pkt. 5. scanhastighed er med.
Begge har féet standardvardier:

7 \

ELEV-VERSION

1. Styreenhed: To-kontakt

2. Port: Serielport 1

3. Styreméde/ kerselsform: Logo-bevagelse, programmeret
4. Talomrade: 1-9

5. Scanhastighed: 6

Velg tal for &ndring (0-slur):

<gsc> = afbryd

L J
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Er talomrédet (1-9) for stort for eleven, &ndres pkt. 4.

.“

\)
ELEV-VERSION

1. Styreenhed: To-kontakt

2. Port: Serielport 1

3. Styremade/ kgrselsform: Logo-styring, direkte
4. Talomride: 1-9

5. Scanhastighed: 6

TALOMRADE:

A. Uzndret

B. Nyt talomride (1-9)
Valg:

<esc> = atbryd
\S _/

Vi vzlger B under nyt talomride. Der fremkommer nu en linje, hvorp vi kan tilfgje
det hgjeste tal, som eleven skal arbejde med:

Talomride
A. Uzndret

B. Nyt talomrade (1-9)
Talomréde: 1-
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Nar tallet er blevet indtastet, fremkommer tallet i status for Talomridet, ( i dette
tilfelde pkt. 4):

7 N

ELEV-VERSION

1. Styreenhed: To-kontakt

2. Port: Serielport 1

3. Styremdide/ korselsform: Logo-styring, direkte
4. Talomride. 1-4

5. Scanhastighed: 6

velg tal for at @ndre (0-slut):

<esc> = afbryd

\ V),

Tilslut gnskes lavere hastighed pa scanhastighed. Ved at trykke p pkt. 5 fies menuen

Scanhastighed

A. Uzndret
B. Ny hastighed (1-9)

Valg:

B valges og en ny linje til at skrive den gnskede hastighed p4 fremkommer:

Scanhastighed

A. Uzndret
B. Ny hastighed (1-9)

Hastighed:
3 valges.
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ELEV-VERSION

1. Styreenhed: To-kontakt

2. Port: Serielport 1

3. Styremdde/ kerselsform: Logo-styring, direkte
4. Talomride: 1-4

5. Scanhastighed: 3

Vealg tal for at &ndre (O=ferdig):

<esc> = afbryd

\s J

Til sidst valges O=fardig. Menuen , hvor elev-versionen kan gemmes, fremkommer.

AFSLUT

Velges pkt.4. Afslut, uden at have gemt elev-versionen, stilles spgrgsmaélet:
Du har ikke gemt elev-versionen! gem (J/N)?

Svares J for at gemme, gives besked om at indtaste navnet p elev-versionen.
Svares N, fremkommer menuen. Tryk derefter 4 en gang til for at gd ud.

Elev-versionen startes ved at skrive f.eks.

LASTBIL PETER

hvor Peter kan erstattes af et andet installeret elevnavn.
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