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HOSBLADET

STEAM-aktiviteter med robotar i fokus!




Vem dlskar inte robotar?
o)

Team Hands-On kanske alskar
robotar lite extra mycket!

Vi har ju s& ménga roliga
robotar att vélja mellan!
Men det &r det ju inte alla
som har. Darfor vill vi dela med
oss av en massa annat robotskoj i denna

upplaga av HOSbladet. Roliga STEAM-aktiviteter
som passar de allra flesta och med material som du kanske redan har pa skolan eller férskolan.

Vad ar STEAM?

STEAM (eller STEM) &r ett pedagogiskt begrepp som star fér &mnena Science (naturvetenskap), Technology (teknik),
Engineering (ingenjorskunskap), Arts (konst) och Maths (matematik).

STEAM bidrar till att férbattra barnens kompetens i @&mnesévergripande problemlésning och ger mojlighet att lara
och undersdka utifran orsak och verkan. Med STEAM-undervisning skapar du ett processbaserat arbetssatt, dar det
kollaborativa utforskandet star i fokus, likasa fragestaliningar och kritiskt tankande.

| var vardag méter vi dagligen digitala enheter s& som datorer och enkla robotar. Samhallet férandras, automatiseras
och digitaliseras och darfér behéver vi 6ka var digitala kompetens.

Grundlaggande programmeringsfardigheter behdvs for att forsta hur samhallet fungerar och det blir ocksa ett krav
inom fler och fler omraden pa arbetsmarknaden. Darfér &r grundldaggande datalogiskt ténkande en viktig del av
undervisningen.

Programmering ar i dag en del av laroplanen, genom d@mnena teknik och matematik. Har far eleverna i skolan trénar
probleml&sning och logiskt tankande som &r en viktig fardighet fér framtidens digitala medborgare.

Se mer i var lank om hur STEAM kan inkluderas i ditt arbetssatt och vavas in i ett Makerspace pa ett av vara inspe-
lade webbinar: lank lank lank lank lank



IKT-pedagogen har ordet!

Kvinnan med manga strangar pa sin lyra!

Johanna Widesson
IKT-pedagog, mot férskolorna
i Karlskrona kommun séager sitt!

Vem &r Johanna Widesson?

Jag arbetar som IKT-pedagog mot férskolan i Karlskrona kommun. Jag driver dven instagramkontot iktlyckeby, féreldser och haller workshops.
Det jag arbetar mot - &r att de digitala méjligheterna ska finnas som ett naturligt komplement i férskolans alla larmiljéer, och att de ska anvandas
pa ett satt som berikar barnens méjlighet till utforskande och larande.

Fem snabba Bee-Bot & Blue-Bot tips!

konstruktion, for att da lata barnen fritt skapa banor och
liknande dér barnen far mojlighet att utforska hur robotarna
kan rora sig.

] Gor robotarna tillgangliga i den miljé ni har fér bygg och

Tillfér material som har samma storlek som roboten rér sig
i ett steg, alltsd 15x15 cm. Kakelplatttor och Magna-Tiles ar
hér bada bra exempel pa material som gér det méjligt for
barnen att skapa egna banor och rutnat.

Anvanda tillbehor till roboten, for att 1dta barnen hamta eller
frakta olika saker. Det kan antingen vara fritt i leken, eller
som en pedagogstyrd aktivitet, exempelvis sl tarningen och
hémta den siffra som tarningen visar.

Anvénd samma aktivitet, men gér det svarare och utmana
barnen vidare:

AN W DN

* Tat.ex fargade kakelplattor eller figurer pa, sa kan man borja
med analogt material. Som nér bilen TUT fran Babblarna far
i uppgift att kora alla Babblare till rétt farg. Hur manga steg
behover vi flytta framat eller bakat for att komma dit?

e L3gg sedan till pilar i den har aktiviteten, for att synliggtra
den vag som TUT ska ta.

®  Man kan plocka in roboten Bee-Bot och Iata barnen sla
tarningen for att se vilken figur man ska kéra till. Hur manga
steg behdver vi programmera den framat eller bakat for att
komma dit?

e L3gg éven kakelplattorna som en rektangel, vilket gor att
man dven kommer in pa att svanga at olika hall.

Samma grund i alla aktiviteter, men med en tydlig utveckling
for att hela tiden utmana barnen vidare.

Skapa ett rutndt med farger som satts fast pa golvet med
bokplast, och tillfér sedan en Bee-Bot och en tarning. Sla
tarningen och rakna sedan ut hur roboten ska programmeras
for att hamna dér. Vill man géra det svarare kan man sla tva
eller tre ganger, vilket d& gor att roboten behéver program-
meras till de olika fargerna i ratt ordning. Perfekt aktivitet att
ha framme tillgénglig for barnen.

5 Fargprogrammering:



Laroplan

Alla vara 6vningar ar kopplade till malen i laroplanerna for férskola och skola.
Du kommer sakert hitta fler specifika kopplingar till Idroplanen, men vi har valt ut nagra delar som stdmmer pa de
flesta 6vningarna. Vi hoppas du kommer ha roligt med robotar bade digitalt och analogt. Koda pal

Bild

Mal i férskolan

Forskolan ska ge varje barn forutsattningar att utveckla:

- férmaga att skapa samt férmaga att uttrycka och
kommunicera upplevelser, tankar och erfarenhet i olika
uttrycksformer som bild, form, drama, rérelse, sang, musik
och dans,

- intresse for berattelser, bild och texter i olika medier, saval
digitala som andra, samt sin férmaga att anvanda sig av,
tolka, ifragasétta och samtala om dessa,

Bild Centralt innehall ak 1-3

*  Framstalining av berattande bilder, till exempel sagobilder.

e Teckning, maleri, modellering och konstruktion.

*  Fotografering och 6verféring av bilder med hjélp av
datorprogram.

Teknik

Mal i férskolan

Forskolan ska ge varje barn férutséttningar att utveckla:

- férmaga att utforska, beskriva med olika uttrycksformer,
stélla fragor om och samtala naturvetenskap och teknik,
- férmaga att bygga, skapa och konstruera med hjalp av
olika tekniker, material och redskap,

Teknik Centralt innehall &k 1-3

e Att styra féremal med programmering.

*  Material for eget konstruktionsarbete. Deras egenskaper
och hur de kan sammanfogas.

e Nagra enkla ord och begrepp fér att bendmna och samtala
om tekniska |6sningar.

Naturvetenskap

Mal i férskolan

Forskolan ska ge varje barn férutsattningar att utveckla:

- forstaelse for samband i naturen och for naturens olika
kretslopp samt fér hur manniskor, natur och samhalle paver-
kar varandra,

- forstaelse for naturvetenskap, kunskaper om véxter och
djur samt enkla kemiska processer och fysikaliska fenomen,

B:olog: Centralt innehall ak 1-3
Arstidsvaxlingar i naturen och hur man kénner igen &rstider.
Djurs och véxters livscykler och anpassningar till olika
arstider.

e Djur och véxter i ndrmiljén och hur de kan sorteras,
grupperas och artbestdmmas samt namn pa nagra vanliga
férekommande arter.

e  Enkla néringskedjor som beskriver sambands mellan organ-
ismer i ekosystemet.

e  Enkla faltstudier och observationer i narmiljon.

®  Enkla naturvetenskapliga undersdkningar.

e Dokumentation av naturvetenskapliga undersdkningar med
text, bild och anra uttrycksformer, saval med
som utan digitala verktyg.

Svenska

Mal i férskolan

Forskolan ska ge varje barn forutséttningar att utveckla:

- nyfikenhet, kreativitet och lust att leka och lara,

- intresse for berattelser, bilder och texter i olika medier,
saval digitala som andra, samt sin férmaga att anvénda sig
av, tolka, ifragasétta och samtala om dessa,

- ett nyanserat talsprak och ordférrad samt férméaga att leka
med ord, berétta, uttrycka tankar, stélla fragor, argument-
era och kommunicera med andra i olika sammanhang och
skilda syften,

- intresse for skriftsprak samt forstaelse fér symboler och
hur de anvands for att férmed|a budskap,

Svenska Centralt innehall ak 1-3

e Att lyssna och aterberatta i olika samtalssituationer.

*  Muntliga presentationer och muntligt berdttande om
vardagsnéra amnen for olika mottagare. Bilder, digitala
medier och verktyg samt andra hjédlpmedel som kan stédja
presentationer.

e Beskrivande och férklarande texter, till exempel faktatexter
for barn, och hur deras innehall kan organiseras.

e Texter som kombinerar ord och bild, till exempel film, spel
och webbtexter.

e Texteridigitala miljcer for barn, till exempel texter med
lénkar och andra interaktiva funktioner.

Matematik

Mal i férskolan

Forskolan ska ge varje barn férutséttningar att utveckla:

- férmaga att anvédnda matematik for att undersoka, refl-
ektera 6ver och préva olika 16sningar av egna och andras
probleml&sningar,

- forstaelse for rum, tid och form, och grundlaggande egen-
skaper hos méngder, ménster, antal, ordning, tal, matning
och féréndring , samt att resonera matematiskt om detta,

- férmaga att urskilja, uttrycka, undersdka och anvénda
matematiska begrepp och samband mellan begrepp,

Teknik Centralt innehall ak 1-3

e Naturliga tal och deras egenskaper asamt hur talen kan
delas upp och hur de kan anvéandas for att ange antal och
ordning.

e De fyra réknesattens egenskaper och samband samt an-
vandning i olika situationer.

e Hur enkla monster i talféljder och enkla geometriska mén-
ster kan konstrueras, beskriva och uttryckas.

e Hur entydiga stegvisa instruktioner kan konstrueras, beskri-
vas och f6ljas som grund fér programmering. Symbolers
anvandning vid stegvisa instruktioner.



DIY Robot hand

Uppfinningsrik ingenjérsaktivitet!

Ge barnen maéjligheten att dgna sig ar robotteknik pa riktigt.
Med nagra enkla hushallsartiklar kan eleverna enkelt skapa en
rorlig, bojbar hand.

o
Mal:
Den har aktiviteten uppmuntrar undersékande av ro-

botik, teknik och kreativt ténkande, vilket gor det till en
fantastisk aktivitet fér unga STEAM-undersékande.

Férberedelser:

Se det garna som en samarbetsdvning och se till att
hjélpas tva och tva.
Samla allt material och satt barnen vid en fri yta.

Hur gor du?

Lagg ut kartongen pa plan yta.
Rita runt handen - ju stérre hand desto battre!

* Klipp ut handkonturen. Lagg sedan tillbaka handen
pa kartonghanden och markera handens leder - vik
kartonghanden pa markerade leder.

®  Mat nu ut sugror och klipp dem i olika storlekar sa
de passar lederna pa fingret och tejpa eller klistra
fast dem. Ett storre (eller flera) sugrér placeras vid
handleden.

*  Anvand garn eller snére och klipp fem bitar, ca 30
cm vardera. Knyt sedan en eller flera knutar i &nden
pa varje garnbit. Fiska den icke-knutna @nden gen-
om sugréret - en “fingerled” i taget for att sedan
féra den genom vid handledens sugror.

Tips!
Ni kan vélja att anvénda olikfargade snéren eller garn for
varje finger, for att lattare se vilket finger ni aktiverar.

*  Nar ni ar sakra pa att knutarna sitter bra, dra i ett
eller flera snéren som hanger ut fran handleden -
Nu ska ni fa se att fingrarna ror sig!

Barnen far inte bara designa sin egen hand utan
forstaelse for kroppen och dess funktioner, denna
STEAM-aktivitet &r ett ytterligare satt att uppmuntra
elevers engagemang i teknik. Passa pa att diskutera om
vissa fingrar rérde sig béttre n andra, varfor ar det sa
och hur kan ni gora forbéattringar?

Det hér behéver du:

Raka sugror
Kartongpapper
Sax

Penna

Garn eller snére
Tejp och/eller
klister




Flygande robot

Koda med algoritmer!

Det har behéver du:

Raka sugror
Kartong

Sax

Penna

Garn eller snére
Tejp och/eller
klister

Arbeta efter instruktion likt ett program pa datorn. Vad hander om man
inte gor det i ratt ordning?

o
Mal:
Barnen far upptécka vikten av att genomféra komman-
don stegvis och i ratt ordning.

Férberedelser:

Forklara att instruktionerna (block-koden) ar en sekvens
likt ett program som du kan ge en dator eller robot.
Pavisa gérna att det ar viktigt att genomféra komman-
dona stegvis och i ratt ordning. Ge géarna exempel pa en
stegvis instruktion, dér det kan bli fel om man inte gér
det i ratt ordning. T.ex nar du ska lagga in tvatt i tvatt-
maskinen eller bre en smorgas.

Hur gor du?

Stegen &r féljande:

Farglagg din robot.

Klipp forsiktigt ut din robot.

Tejpa tva sugror pa baksidan av roboten (lodréat).
Tra garnet upp i det ena sugréret och ner i det an-
dra. Garnet maste vara tillrackligt langt for att [dmna
en &gla ovanfér sugréren.

e  Knyt knutar i bada dnderna av garnet och hang
sedan robotens dgla 6ver en knopp/handtag.

Bdrja med att lata barnen dra i ena dnden av traden och
efter det lat barnen dra i bada dnderna.

Lat slutligen barnen férsoka dra i ena é&nden och sedan
den andra.

Barnen kommer upptécka att en av metoderna fungerar
battre nar de vill forflytta roboten, an den andra.
Diskutera vilken metod som fungerar bast.

(Det finns bara en!)




Programmera en
flygande robot

TART | >
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Farglagg roboten

:

Klipp ut roboten
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Tejpa tva sugror lodratt pa
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Tra upp garn genom ena
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Knyt en knut i vardera
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Robot-konst

Skapa tillsammans med Magna-Tiles

Det har behéver du:

Prova ett enkelt konstprojekt i riktig STEAM-anda. Spara och rita *  Magna-Tiles

e Kritor/pennor

e 3D-objekt (knappar,
aluminiumfolie,
piprensare eller dyl)

e Papper

din egen robot med hjalp av favoriterna Magna-Tiles.

Férberedelser:

Bérja med att ta fram Magna-Tiles i alla dess storlekar
samt former och ett papper per barn.

Hur gor du?

Placera ut Magna-Tiles pa pappret efter eget tycke. Da-
refter spara bitarna pa pappret med en blyertspenna.
Ta bort bitarna och sedan ar det dags att bérja bli krea-
tivl

T.ex knappar pa magen, ett ansikte, verktygsarmar eller
nagot liknande som passar fér en robot - helt efter egen
smak! Varfér inte en blomma?

Vi anvande tuschpennor, men det gar lika bra att aven
anvanda 3D-objekt! Knappar, aluminiumfolie, piprensare
eller kapsyler skulle vara fantastiska tillagg.

Tips!
Vill du ldgga till mer av en utmaning foér aldre barn?

Lat dem skriva nagra meningar om sin robotkonst!



DUPLO-labyrinten

A-Maze-ing!

Spelet dér programmering &r grunden. Lek fram kunskapen med

sekvenser.

o
Mal:
Programmera och styra en DUPLO-gubbe genom
labyrinten

Férberedelser:

Skriv ut de medféljande tillbehéren, klipp ut och lamin-
era for langst hallbarhet.

Hur gor du?

Uppmana barnen att lagga ut DUPLO pa de graa ytorna
och skapa en labyrint, lagg garna till djur och gubbar
ocksa om de vill. Vill de skapa en helt egen labyrint gar
det naturligtvis ocksa bral!

Ga igenom och prata om vad de olika korten betyder.
Lagg ut korten framfér barnen och Iat barnen valja ratt
kort for att ta Duplo-gubben genom labyrinten. De

lite svarare “om"-korten kan behdva férklaras lite mer
ingaende.

Valj om barnet programmerar stegyvis ett kort i taget eller
lagger ut en hel sekvens. Det beror sa klart pa alder och
forkunskap.

Ladda ner material gratis: Har!
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Det har behéver du:

Labyrint (medfdljer)
Kort (medféljer)
tarning

DUPLO
DUPLO-gubbe
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Blue-Bot

Var allra popularaste golvrobot

Vi har samlat nagra av vara favoritévning med Blue-Bot.

Ta roboten genom labyrinten och samla sedan poéng.

Labyrint

Mal:
Lara om enkla programmeringsbegrepp, lagesupp-
fattning och problemldsning.

Férberedelser:

Hitta en yta med gott om plats for att kunna bygga
upp en bana/labyrint.

Hur gor du?

Bygg upp en bana med hjélp av byggklossar. Barnen
programmerar Blue-Bot (eller Bee-Bot) genom banan.
For att man lattare ska halla reda pa sina kommandon
kan man dokumentera sin sekvens pa ett papper eller
en whiteboard.

Yngre barn kan behéva hjélp av pilar. Dessa kan du
lagga brevid i ratt sekvens. Skriv ut pilar : Har!

Jobba vidare:

e  Variera banornas svarighetsgrad genom att ldgga
ut hinder.

e  Starta tva robotar samtidigt fran olika hall. Dessa
far inte krocka. Hur gér du da?

*  Gorbanan pa tid.

Det har behéver du:

e Transparent rutndtmatta
(alt tejpa egen bana)
Klossar
Tidtagare/timglas
Poéangkort

Blue-Bot

Poangsamlare

Forberedelser: (/\ \
Skriv och klipp ut podngen \_/) (\/)

4

oo

Ldgg ut poangen under den transparenta mattan,
eller laminera korten och skapa en egen bana.

Sen ska ni samla sa manga podng som méjligt pa
tid! Du eller dina medspelare raknar podngen, flest
poang vinner!

(eller gor egna).

Vand timglaset och programmera Blue-Bot (eller
Bee-Bot) sa att den “plockar” sa manga podng som
majligt under tidens gang.

Ladda ner material gratis: Har!

Tips!
Vill ni gora det svarare? Satt ut hinder pa banan och
programmera roboten runt hindrena.



https://hospedagogen.com/material/
https://hospedagogen.com/material/

Blue-Bot

Var allra popularaste golvrobot

Vi har samlat nagra av vara favoritévning med Blue-Bot.
Ta roboten genom labyrinten och samla sedan poéng.

Sekvenser

Férberedelser:

Skriv och klipp ut bilderna (laminera om ni bygger
egen bana). Placera bilderna under rutnatsmattan.

Hur gor du?

Bilderna ska ligga huller om buller under mattan,
alltsa inte i ratt foljd.

Uppdraget &r nu att barnet/eleven ska programmera

Blue-Bot (eller Bee-Bot) att ga och pausa vid varje bild
i ratt foljd. Uppmuntra barnet att beratta om varje bild.

Dormia dhnderna. Ligaa aig

Al Frusial

Det har behéver du:

e Transparent rutnatsmatta
(alt tejpa egen bana)

e (sekvens) bilder

e  Ensagobok

e  Blue-Bot

En saga

Férberedelser:

Bestam vilken saga som ska beréttas. Hitta, skriv ut
och klipp ut bilder tillhérande sagan. Laminera garna
dessa sa de kan ateranvéandas.

Hur gor du?

Vi har valt sagan Bockarna Bruse.

e |assagan

e |L3gg in sagans bilder under rutnatsmattan.
Barnet/eleven ska nu beratta sagan med hjalp av
Blue-Bot (eller Bee-Bot). Bérja vid start och pro-
grammera roboten att aka till ratt bild i ratt foljd.
(har kan paus-knappen anvandas for att roboten
ska stanna till).

*  Upprepa momentet tills sagan ar dterberattad
(tdnk pa att roboten kan ga baklanges).

Tips!
Var extra kreativa och skapa alldeles egna berattelser
och sagor. Framja barnets fantasi till det yttersta!




Den lilla konstndren

Lilla roboten med stora mojligheter

Ozobot &r en liten men fascinerande robot. Den har lange varit en
av vara favoriter och har skankt glédje till manga, stora och sma.

Férberedelser:

Testa din robot forst och bekanta dig med robotens
funktioner. Lek och lar!

Ni hittar filmmaterial fér att komma igdng med
Ozobot: Har!

Hur gor du?

Skriv ditt namn

Ladda ner instruktioner pa hur du gér: Har!

Hitta vdgen

Bérja med att skissa upp vagen fran skolan hem, eller till
mataffaren, fotbollstraningen eller stallet? Garna pa ett
stort spannpapper sa det finns gott om plats.

Nu galler det fér barnen att planera vagen som Ozobot
ska kora, kanske ska hen, ta nagra stopp pa vagen.
Planera védgen och rita ut markeringar sa som vanster
och héger och paus med hjalp av fargkoderna. Nu ar det
dags att testa om Ozobot hittar dit hen ska!

Tips!

Vill du istéllet programmera med block? Du kan enkelt
gbra samma uppdrag men programmera din robot med
Ozoblockly.( bild ozoblockly)

Hur du gor det kan du se: Har!

Det héar behéver du:

e Ozobot

*  Spannpapper

*  Ozobot fargpennor

Larplatta



https://hospedagogen.files.wordpress.com/2018/05/skriv-ditt-namn-med-ozobot2.pdf
https://hospedagogen.files.wordpress.com/2018/05/skriv-ditt-namn-med-ozobot2.pdf

Sphero och Geo

Trdna geometri med Sphero

Upptéck delar av Spheros kapacitet! Involvera Sphero i flera

delar av laroplanen pa ett roligt och utvecklande sétt.

o
Mal:
Malet &r att |lara sig mandvrera en robot, lyssna till

instruktioner och samtidigt 6va pa att kanna igen och
beskriva olika geometriska former och farger.

Férberedelser:

Skriv ut och laminera de geometriska formerna, klipp ut
dem och lagg dem utspridda pé golvet inne eller utom-
hus. Ladda ner material: Har!

Hur gor du?

Steg 1

Oppna Sphero Edu och &ppna drive/kér-laget.

Kom ihag att trycka pa “aim” for att kalibrera Sphero.
Den blaa lampan i Sphero ska riktas mot den som haller
i larplattan.

Steg 2

Pedagogen eller ett barn ropar ut en farg och ett annat
barn forséker da navigera Sphero till en form med den
fargen. Gor detta flera ganger och turas om.

Steg 3

Pedagogen eller ett barn ropar ut en geometrisk form

och ett annat barn forsdker navigera Sphero till ratt form.

Gor detta flera ganger och turas om. Stanna garna upp
for att titta narmare pa formerna, beskriv, undersok och
jamfor.

Steg 4

Utmana varandra att navigera Sphero till en specifik form
med en specifik farg for att tréna pa bade farg och form
samtidigt. Den som ropar ut en form kan antingen an-
vénda namnet eller beskriva hur den ar utformad fér en
lite stérre utmaning (t.ex. Ak till en geometrisk form som
har fyra hérn och fyra lika langa sidor).

Tips!

Aker inte Sphero rakt fram nér ni trycker rakt fram s&
behover ni ga till “aim” (for att kalibrera igen).

Bl& lampan mot er!

Det hér behéver du:

Sphero
Geometriska former
tryckt pa papper
Larplatta

Sphero Bolt

Rikta den bld lampan

mot larplattan!

N



https://hospedagogen.com/material/

Sphero Edu Draw

Jobba vidare med Sphero

Avancera upp med hjélp av Sphero Edu appen. Fran programmer- Det hér behéver du:
bar konstnar som hanterar bl.a hastigheter till proffs pa att skriva . Sphero
JavaScript at Sphero. o Larplatta

e Geometriska former

Hur gor du?

Steg 1

Oppna Sphero Edu och vilj skapa nytt program - Draw.
Kom ihag att trycka pa “aim” for att kalibrera Sphero.

Den blaa lampan i Sphero ska riktas mot den som haller
i larplattan. 0

Lige (em)

Steg 2

Borja med att testa rita raka linjer, kurvade linjer, &ndra
hastighet och féarg (anvand farghjulet i vénstra nedre
hornet). Anvand den gréna startknappen for att i
testa din kod.

Det gar att rita pa fler platser pa canvasen, dar de olika
teckningarna inte sitter ssmmankopplade. D& kommer
Sphero att férsdka hitta den snabbaste vagen mellan
dem. Testa gérna det ocksa!
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Tips!

Léngst ned i hégra hérnet finns en knapp for att angra,
da kommer den senaste linjen du gjort att tas bort.

| och med detta arbetssatt kan vi ocksa borja lara oss
om skala, hastighet, friktion och distans!

Steg 3

Nu ropar vi ut en geometrisk form eller en geometrisk
form i en specifik farg. Programmerarens uppgift ar att
rita linjer (analysera riktningen) for att Sphero ska aka till
ratt form och farg. Hamnade den rétt?

Varfor, Varfor inte? For att gora djupare analyser kan vi
titta pa sensordata som du hittar under de tre prickarna
hogst upp till hdger.

Detta gar att avancera upp med hjalp av mer avancerad

programmering i Sphero Edu appen kodare pa medel- * ‘ . .

niva kan anvanda Scratch-block for att lara sig mer

avancerad logik, medan proffs kan anvanda text- .
programmering och skriva sitt eget JavaScript. \

1
For att se hur du programmerar Sphero med block, -
Se har!

Go6r samma 6vning men skriv program med hjalp av

blocksekvenser istillet. . ’

Lycka till!
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Sphero Bolt Lekmatta Blue-Bot, Vag Timglas maxi, 1 minut
Artnr: 113444 Artnr:  136545-11 Artnr: 112974

Blue-Bot Ozobot EVO White Bee-Bot
Artnr: 56611 Art nr: 56670 Art nr: 55205
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LEGO® Kodningsexpressen Bee-Bot rullvagn Magna-Tiles Stardust
Artnr: 15258 Artnr: 112034 Artnr: 15271

TIVE TimER,

Time Timer Medium Transparent rutnatsmatta
Artnr: 118645 Artnr: 56628

Folj oss pa www.hospedagogen.com eller kép vara produkter pa www.hos.se



