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Spela basket med Dash!

Férvandla Dash till en avfyrningsmaskin!
Dash ska spela med sina kompisar i en basketmatch och
infér matchen behéver han lite extra hjélp med trénin-
gen. Hjélp Dash att tréffa korgen. Ova, éval

MAL:

Att styra en robot med enkel programmering. Att férsta
att nagot som skrivs pa skdrmen paverkar en “fysisk”
produkt - hur enkla maskiner fungerar, t ex havstangen.
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Det har behdver du:
e Dash

e Dash och Dot Launcher

e En liten basketkorg, mugg eller

liknande
* Metertejp. tex WASHI
e Larplatta

* Appen - Blockly for Dash &Dot

HUR GOR Du?

Se till att du har appen installerad pa din larplatta. Skriv
ett program som gér att Dash foljer en linje och (helst)
satter tre skott i korgen.

Under den rosa fliken Accessory hittar du blocken som
hjélper dig att ladda och skjuta med launchern.

VAD SAGER LAROPLANEN?

Lgr11

Centralt innehall:

Matematik Algebra

e arskurs 4-6 samt 7-9: Hur algoritmer kan skapas och
anvandas vid programmering. Programmering i visuella/
olika programmeringsmiljéer.

Teknik Arbetssétt 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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