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Eaiellefes  Hur ser Blue -Bot ut i aktion?

Tydliga knappar for Majlighet att spara upp
barnen att anvanda vid / till 80 instruktioner i
programmering av \ ’ Blue-Bots minne
Blue-Bot g

Blue-Bot ror sig i samma
riktning 15 cm at gangen.
Majlighet att rotera 90 grader
at respektive riktning (aven 45
graders -rotation via larplatta)

Ljud och blinkande 6gon
som later barnen forsta att
instruktionen har lagts till i
programmeringskedjan




3 fcniefted Lar kdanna din Blue -Bot
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Paus,
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rotation programmering
vanster
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rotation

hoger



Eiiidees  Manual till appen Blue -Bot ’

Hur fungerar en Blue -Bot? —
En Blue-Bot kan styras med knapparna pa robotens  rygg . Vid varje tryck sands

en signal till robotens mikroprocessor som ar programmerad att réra pa roboten.

Med en Blue -Bot kan programmeringen tas en niva hogre genom att den dven kan styras
via en larplatta.

f Ladda forst ner det Blue -Bot Appen i Appstore, den ar gratis.

f Nar programmet start asExpipdemodadjet ( at tochwv sk apn me
t Chal | en g(atmaniag).e j

Forsta gangen du startar en Blue -Bot kan bara vissa funktioner
anvandas, men sa snart appen ar kopplad till roboten 6ppnar sig en hel o
rad nya funktioner. Kopplingen behover bara  goras en gang.

Q Explore

Nu kan du vélja mellan de tva olika lagen: Challenge mode eller
Explore mode . Y Challenge

Explore mode é&r dar du kan utféra egna uppdrag och testa  dig fram.

Challenge mode &r dar du far olika fardiggjorda utmaning  som du
ska l6sa.
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Spara Bakgrunder Challenge Mode Installningar
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Ladda ner Visa Blue-Bots vag Explore Mode Visar om roboten har
med en strackad linje kontakt med larplattan
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Sa har ser ikonen ut som visar parkoppling
med larplattan . Nar Blue -Bot ar parkopplad
med larplattan lyser dgonen pa roboten
med blatt sken istallet for vitt.

[

Tryck pa settings och valja J3Bluetoot hj
for att se varje Blue-Bot som finns i
narheten av larplattan.
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' Preee Explore Mode
Det finns fyra olika valmgjligheter

1. Step-by Step: o§e Step by Step
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Step by Step

Har styr du roboten pa samma séatt som
genom att trycka pa knapparna pa robotens
rygg. Skillnaden &r att du gor det fran en
larplatta. Varje gang ett kommando skrivs pa
plattan flyttar sig roboten ett  steg framat. Alla

programsteg kan sedan repeteras genom att @ oo
trycka pa GO.

2. Basic Programming : _ —
o Nar ett Explore Mode har valts visas en bild pa en

Har kan du i férvag tanka ut och skriva flera Blue-Bot-matta tillsammans med en Blue-Bot-ikon.

programsteg i féljd. Du kan ocksé se dina Dra Blue-Boten till bilden av mattan och slapp
programmeringspilar i vansterkanten. Pilarna 6ver en lamplig ruta, sa fastnar ikonen dar. Nu
kan andras genom att trycka pa kan du borja programmera.
programknapparna eller genom att med fingret

direkt pa skarmen flytta, dra och slappa (drag

and drop) . Du kan ocksa ta bort olika steg i

programmeringen pa samma satt, genom att

dra bort dessa pilar. 8

Basic Programming

[

Repeats




Via den har menyn kan du skapa loopar
3. Repeats: med de olika programsteg du gor.
Har startar du en repetition (en loop). For att
markera det forsta kommandot i repetitionen
trycker du pa den roda cirkeln . Stall dig sedan
pa det sista kommandoti loopen och tryck pa
cirkeln igen. Da blir loopen rodmarkerad. Med

+ och 7 knapparna valjer du hur manga ganger
repetitionen ska ske.

Né&r du valjer 45°Turns kommer bakgrunden att

bli gra eftersom roboten inte kan folja

rutmonstret . Istallet ges majlighet att vrida Blue-
Bot i 45 eller 90 graders vinklar.




< P Challenge Mode

Det finns fyra olika utmaningar. Varje utmaning
har tre olika svarighetsgrader, som visas med
1,2 eller 3 stjarnor pa Challenge -knappen.

Get from A to B (ta dig fran A till B):
En start- och slutpunkt skapas slumpvis pa
|arplattan.

Obstacles (hinder ivagen):
Hinder laggs ut pa robotens vag .

Fewer buttons (farre knappar):
Med den har funktionen kan en eller flera
knappar tas bort . Nu behdver du tanka lite

extra for att f4 roboten att ga i en viss riktning .

Random instructions (slumpmassiga
instruktioner ):Har tranar du att lasa pilarnas
instruktion. Dra en flagga till den plats dar du
tror att malet ar. Tryck sedan pa GO

close Challenge Mode
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Matematiska och tekniska begrepp och
uttrycksformer

Skriftsprak samt forstaelse for symboler och deras
kommunikativa funktioner
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som ritade Kom sé féljer
réda linjer, vi efter och
vad kan det |&ter den

Formulera och kommunicera vara?j | ledaosstil

skattengij

11



