Sphero-pallot (Bolt tai Sprk+)

Kohderyhma: 6 - 9 Lk Kesto: 2 x45 min

Malliratkaisut viimeisella sivulla

Tarvikkeet:

Yksi Sphero-pallo jokaiselle parille

Yksi Chromebook jokaiselle parille

Sivut 1-2 tulostettuna jokaiselle parille

Sphero aloitusohje —paperi tulostettuna jokaiselle parille

Kaikille yhteinen aloitustehtava

1. Kalibroi pallo. Katso ohje Sphero aloitusohje — paperista.
2. Koodaa pallosi liikkumaan kahden sekunnin ajan eteenpain (max. nopeus 30).
Klikkaa vihreaa Aloita —painiketta ja testaa koodiasi.
3. Koodaa pallosi liikkkumaan noin 50 cm eteenpéin ja sitten 50 cm oikealle.
4. Koodaa pallosiliikkumaan noin metrin verran taaksepain ja paastamaan sitten aanen.
Tehtavia

Kaikissa tehtavissa, nayta valmis koodi opettajalle ja aja se opettajan katsoessa vieressa.

1.

Vaihda pallon varia punaisesta keltaiseksi (himmenna-lohko). Koodaa pallo sitten liikkumaan 3
sekuntia eteenpain.

Koodaa pallo liikkumaan noin 50 cm eteenpain violetin varisena, kahden sekunnin pysahdys ja sitten
50 cm taaksepain vihreana.

Koodaa pallo liikkumaan noin metrin verran etuviistoon oikealle (koilliseen). Perilla pallo sanoo
“valmista tuli”.

Tee silmukka, joka toistuu 3 kertaa
Pallo liikkuu noin 30 cm eteenpain

Pallon vari muuttuu satunnaiseksi

Silmukat loytyvat ohjauskomennoista.

simukka 0 kerfaa




5. Koodaa pallosi tekeméaan nelid, jonka sivun pituus on noin 50 cm. Lopuksi pallo soittaa jonkun aéanen.
Haaste: Yritéd hybdyntaéa apuna silmukkaa, jolloin silmukan sisélle tulee kolme lohkoa: 1) pallo liikkuu
eteenpdin, 2) pallo kdéntyy 90 astetta ja 3) suunta pitda nollata (“nollaa téahtays”-palkki).

6. Koodaa pallosi liikkumaan siksakkia eteenpdin noin 2 metria (esim. 30 cm oikealla etuviistoon, sitten
30 cm vasemmalle etuviistoon jne.).

Vinkki: Tassakin voisi toimia silmukka. Katso mallia tehtavasta 4. Silmukan sisdan 2 rivia koodia: liike
oikealle etuviistoon ja lilkke vasemmalle etuviistoon. Testaa, montako kertaa silmukka pitaa toistaa,
jotta paaset noin 2 metria eteenpain.

HAASTAVA BONUSTEHTAVA: Koodaa pallosi tekemaan kuvan mukainen tahti. Huomaa, etté pallon véri vaihtuu

jokaisella matkalla.

Lahto ja maali

Pallon kalibrointi:
A) Klikkaa oikeassa ylakulmassa olevaa AIM-nappainta.

B) Laita robotti lattialle.

C) K&aanna Sphero Edu —sovelluksessa kehélla olevaa sinista palloa, kunnes robotin sininen valo on sinua
itseasi kohti. Se on robotin takavalo.




Malliratkaisut
Kaikille yhteiset aloitustehtéavat:

2. Vinkki: Koodi nayttaa talta

chjelma alkaa

viem 0° nopeudella 20

3. Koodinayttaa talta. Nopeus ja matka voivat vaihdella (pallo liikkkuu nopeudella 1 ja 1s ajassa 1cm
matkan.

ohjelma alkaa

vierr 0° | nopeudella 50

vieri 90° nopeudella 50 1s  agan

4. Koodinayttaa taltd. Nopeus ja matka voivat vaihdella — pallon voi ohjelmoida kulkemaan taaksepain
joko asettamalla nopeudeksi miinusmerkkisen luvun tai sdatamalla asteeksi 180°.

ohjelma alkaa

vieri 180" | nopeudella 50

soita satunnainen  -&ani ja




Muut tehtavat:

Tehtava 1

ohjelma

himmenna - .  kesto  3s

viei 0° nopeudella 20

Tehtava 2

vieri 0° nopeudella 50

paavalo

viive

vieri 180° nopeudella 50

Tehtava 3

vieri 45" nopeudella 50

puhu

Tehtava 4

nopeudella 30

paavalo satunnainen vari




Tehtava 5

Tehtavaan on kaksi ratkaisua, ilman silmukkaa ja silmukalla (jalkimmainen haastavampaa ohjelmointia).

Ilman silmukkaa:

ohjelma alkaa
nopeudella 50
90° nopeudella 50
180° | nopeudella 50
270° | nopeudella 50

satunnainen  -&ani ja

Silmukalla:

ohjelma alkaa

siimukka 4 kertaa
vieri 0° nopeudella 50
kierto  90°

nollaa tahtays

soita  satunnainen -dani ja

Tehtava 6

ohjelma alkaa

siimukka 6  kertaa

vieri  45° nopeudella

vieri 315" nopeudella




