ToftelLab

Grundlagen: Dash

Dash ist ein kleiner Roboter, der mit der Blockly App
programmiert werden kann. Die Lernkarten dienen euch
als Einstieg in die Programmierung mit Dash und Blockly
und konnen ohne Vorkenntnisse genutzt werden.

_‘:I:I_ Level:
Fir Anfanger*innen

Wir freuen uns Uber euer Feedback zu unserem Material!
post@junge-tueftler.de / Mehr Materialien unter: tueftellab.de




Grundlagen: Dash

Alter:
Ab 6 Jahren
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Die Bestandteile

Werkzeug Einflihrung

Programmierbare Knopfe

Lichter an
den Ohren Beweglicher Kopf mit
. : Mikrofon und Lautsprecher
Ladeanschluss

(hinten links) Auge mit 12 Lichtern

An- und Ausschalter

Vorderlicht (hinten rechts)

an der Brust

Abstandssensoren
(vorne und hinten)

Rader



Zubehor flir Dash

Dash’s Moglichkeiten erweitern

(5 TIPP

Hier findet ihr alle Erweiterungen:
makewonder.com/de/accessories

Mit diesen Erweiterungen konnt ihr mit eurem
Dash noch mehr machen.

1. Sketch Kit

Stattet Dash mit Stiften aus und bringt ihm
das Zeichnen bei. So wird aus Dash ein echter
Klnstler!

2. Greifer-Bausatz

Mit diesem Bausatz kann Dash lernen Dinge
anzuheben, zu tragen und zu ziehen. Welche
Anwendungsmaoglichkeiten fallen euch ein?

3. Katapult
Ihr wollt Dash das Werfen beibringen? Das
geht mit der Katapult-Erweiterung.



Vorbereitung zum Programmaieren

Dash mit Blockly programmieren

Um Dash zu programmieren braucht ihr:

(5 TIPP

e ein Tablet

e die kostenlose App ,Blockly fir Dash & Dot Roboter* Ihr konnt Blockly stattdessen auch
im Browser auf eurem Computer
Falls ihr es noch nicht gemacht habt, ladet die App auf verwenden. Geht dazu auf:

euer Tablet. Offnet dazu diesen Link in einem Browser:
code.makewonder.com/blockly
makewonder.com/de/apps/blockly

Oder scannt den QR-Code:
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Die Blockly Benutzungsoberflache

Dash mit Blockly programmieren

Projekt-Einstellungen Programmierbereich

=@ Lo {: Roboter

) verbinden

Nach links drehen ([E[2) Wenn
-

Zuriick zum

- o der stoppen Yol s TGS Hauptmenu
Befehls e

Animationen

katego I’ien Radgeschwindigkeit einstellen
Links

Variablen (B nach vorne M normal

Rickgangig machen
Programm starten Befehlsblocke und wiederherstellen



Dash Lernkarten

Die Lernkarten haben eine Vorder- und Ruckseite. Auf der Vorderseite
befinden sich die Aufgaben, auf der Ruckseite ein Vorschlag, der euch
zur Losung der Aufgabe hilft.

Arbeitet euch Schritt-fur-Schritt eigenstandig durch die Karten,
um das Programmieren mit Dash zu lernen.

‘] Méarchenmaschine

Tone und Variablen kennenlernen

(3 L6sung: Marchenmaschine

= Tone und Variablen kennenternen
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iﬂ Dash verbinden

Erstes Projekt starten

Aufgabe: Offnet die App und verbindet Dash mit
der App.

Was macht er, wenn er verbunden ist?

(5 TIPP

Dash muss dabei eingeschaltet
sein. Der Knopf dafur befindet
sich auf der rechten Seite unter
seinem Kopf.




@ Losung: Dash verbinden

- Erstes Projekt starten

Mit ein paar Schritten startet ihr euer eigenes Projekt.

1. Geht auf ,,Meine Projekte” 2. Nachdem ihr ein Projekt
und wahlt ,Neu erstellen®. erstellt habt, klickt ihr auf das
Wahlt dann ,Leeres Projekt” Plus-Symbol in der Ecke.

und tippt auf ,Erstellen®.

Neues Projekt erstellen

uuuuuuuu

yyyyyy

Neu erstellen
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3. Ist euer Dash eingeschaltet,
sollte er jetzt angezeigt werden.
Wahlt ihn aus. Sobald Dash
mit der App verbunden ist,
macht er einen Freudentanz!

Wahle einen Roboter aus
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11 Marchenmaschine

Tone und Variablen kennenlernen

Aufgabe: Bringt Dash bei, euch per Zufall Benutzt dafur diese Befehlsblocke beliebig oft:
Begriffe zu nennen, mit denen ihr eine Ge-

schichte erzahlen konnt, z. B. ,,ein Schloss”
H “ W B
oder ,ein Roboter*. enn

o Dash  Stimme héren
(5 TIPP

Ihr konnt die Begriffe
im Bereich ,Sound®
selber einsprechen.

Setze = zufallig(0,4)

F

Meine Sounds
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Losung: Marchenmaschine

Tone und Variablen kennenlernen

Wi Start |
-

Dash  Stimme héren

Setze = zufallig(0,4)

Meine Sounds

Meine Sounds

Meine Sounds

=

Meine Sounds

So sieht eine mogliche Losung aus.

Wenn ihr jetzt laut ,Dash!“ sagt, wird Dash einen
der Sounds abspielen, die ihr gespeichert habt.

Konnt ihr euch daraus eine Geschichte
ausdenken?

a EXKURS

Variablen sind wie Behalter mit einem
Etikett. Inr Name bleibt, aber der Inhalt
(z. B. Zahlen oder Text) kann sich ver-
andern. |hr Inhalt kann ausgelesen und
wie andere Werte verwendet werden.




11 Dancing Queen

Lichter und Drehungen einsetzen

Aufgabe: Auch Roboter haben Rhythmus
im Stromkreis. Zeigt das, indem ihr euch eine
Choreografie ausdenkt.

Lichter oder kesse Drehung?

Alles ist erlaubt!

Benutzt dafur diese Befehlsblocke beliebig oft:
Wenn

Augenmuster m

@D
Alle Lichter NN
Alle Lichter
5

Nach rechts drehen

Nach links drehen

Ausdruck
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(y- Lésung: Dancing Queen

- Lichter und Drehungen einsetzen

Hier ist eine mogliche Losung.

Wenn

Dash kann jetzt tanzen!
-

Augenmuster Und wie sieht eure Choreografie aus?

Alle Lichter N

Nach links drehen <?O EXKU RS

Alle Lichter Eine Schleife ist in diesem Fall nicht

die Form, mit der ihr euch die Schuhe
bindet, sondern bedeutet, dass ein

Stlck eures Programmcodes mehrmals
Ausdruck wiederholt wird.

Nach rechts drehen




11 Im Stadtverkehr

Blickrichtung und Bewegung kombinieren

Aufgabe: Bringt Dash bei, richtig Uber die
Stralke zu gehen.

Dash muss folgendes lernen:
e Licht anmachen

e Stehen bleiben

e In eine Richtung schauen
e Die Stralde Uberqueren

‘ZZ EXTRA

Programmiert Dash so, dass er
nur vorwarts lauft, wenn kein
Hindernis in der Nahe ist.

Benutzt dafur diese Befehlsblocke beliebig oft:

Wenn

-
Alle Lichter
Schauen m

S wachvome J 0]
2

Vorwarts m

Nach rechts drehen @

Ausdruck
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. Losung: Im Stadtverkehr

Blickrichtung und Bewegung kombinieren

Wenn

Alle Lichter

Schauen

2

Schauen

2

Schauen 190 |

2

Schauen 0
Vorwaérts m

Nach rechts drehen

Ausdruck

So konnte eine Losung aussehen.

Bevor Dash die Stralke Uberquert, schaut er nun
nach links und nach rechts.

a EXKURS

Wenn ihr mochtet, dass Dash einen
bestimmten Befehl nur genau dann
ausfuhrt, wenn ein bestimmtes
Ereignis eingetreten ist, braucht ihr
eine Wenn-Dann-Bedingung.




& Grundlagenexpert*in

Wenn ihr bereits folgende Herausforderungen
erfolgreich gemeistert habt,

[Dash verbinden] [Mérchenmaschine]

[Dancing Queen] [Im Stadtverkehr]

dann habt ihr verstanden, wie ihr Befehle, Bedin-
gungen, Variablen und Schleifen einsetzen konnt,
um euren Dash zum Leben zu erwecken. lhr habt
verschiedene Anwendungsbereiche kennenge-
lernt und kreative Losungen daflur entwickelt.

Weiter so!
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Geschafft!

Ilhr habt nun Dash und Blockly kennengelernt und seid
Grundlagenexpert*innen. Es gibt zahlreiche Mdglichkeiten
mit dem Dash kreative Projekte umzusetzen. Fir mehr
Inspiration empfehlen wir diese Seite:

e makewonder.com/de/dash

Und nicht vergessen, es wird immer mal wieder
Herausforderungen geben. Manchmal funktioniert nicht
alles auf Anhieb und das ist vollkommen normal.

Wir freuen uns Uber euer Feedback zu unserem Material!
post@junge-tueftler.de / Mehr Materialien unter: tueftellab.de

ToftelLab
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Ihr wollt mehr Uber‘s Tufteln lernen?
Dann schaut auf unserer Lernplattform
digital.tueftellab.de vorbei!
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