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Skyffla sné med Dash! Det hiir behver du:
as

Dash Accessory Pack
Bomullstussar

Tejp

Larplatta

Appen - Blockly for Dash & Dot

robots

L &

FORBEREDELSER: OVNINGEN

Snéréjar Dash behéver hjilp! Skriv ett program som gor att Dash plockar upp
Dash har fatt jobb som snéréjare, men det gér inte s& bra bomulltussarna och skyfflar ver dem till det markerade
fér honom... S& hjélp Dash att skyffla ver alla snébollar omradet/dumpningsplatsen.

till dumpningsplatsen. Programmera riktning, avstand och hastighet.

Mﬁl Lycka till!

Att styra en robot med enkel programmering. Att med TIPS
stegvisa instruktioner skapa en algoritm som far roboten
att utféra olika uppdrag. Forsta och anvanda begrepp
inom programmering.

HUR GOR Du?

Se till att du har appen Blockly for Dash & Dot install-
erad pa din larplatta. koppla sedan din Dash till larplat-
tan. Hogst upp till hdger pa plustecknet ser du vilken

robot som ar kopplad. \ l‘s
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Forsok att med sa f&a kommandon som majligt skyffla

snon till dumpningsplatsen. Lagg till olika animationer
nar Dash nar dumpningsplatsen. Testa skyffla olika ma-
terial eller anvénd olika underlag att kéra Das

Light

Algebra
e arskurs 1-3: Hur entydiga stegvisa instruktioner kan
konstrueras, beskrivas och féljas som grund fér program-
mering.
Variables e arskurs 4-6 samt 7-9: Hur algoritmer kan skapas och
anvandas vid programmering. Programmering i visuella/

Animations

olika programmeringsmiljcer.

Teknik Arbetssatt fér utveckling av tekniska I6sningar
e arskurs 1-3: Att styra féremal med programmering.

e arskurs 4-6: Att styra egna konstruktioner eller andra
féremal med programmering.
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