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Dash és un robot educatiu

dissenyat per introduir conceptes
de programacié i resolucié de
problemes als nens i nenes
d’educacié infantil i primaria.

Es un robot divertit que pot fer

sons i llums de colors. Es capag

de detectar la veu i es desplaca
ballant i cantant. Es pot controlar
remotament i programar el moviment
a través de la seva aplicacié. Lapp
conté diversos jocs per a tauletes
digitals, i ofereix una experiéncia
d’aprenentatge divertida, fomentant
la creativitat i el pensament logic.

Dash també es pot personalitzar
amb accessoris, fet que proporciona
una manera practica d’expandir les
seves possibilitats.

CONNECTIVITAT ENTORN PROGRAMACIO

B

Go
SISTEMES OPERATIUS W I : !

@ lincatedu®

/
Make Wonder Mislie Wondér

Path

Wonder Blockly

§ 52§ Ba
| A

d



IA\ I— IA\ (:IA\ |DS A r)

7 \m

Robot Dash Accessoris compatibles
amb peces tipus LEGO

Cable micro-USB
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. Llegenda:

CE

- LEDs

- Infraroig

- Sensors de distancia
- Rodes

- Botons
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QUINIES |

FUNCIONS POT FI=R EL ROBOT?

A través dels diferents elements anomenats a la pagina anterior, el robot

Dash pot:

DESPLACAR-SE

El robot pot avancar cap endavant,
cap enrere, girar a ’esquerrai

girar a la dreta. Hi ha dues rodes
sota el costat esquerre i dret del
cos del robot Dash. Pots dirigir-lo
canviant la velocitat o la direccid de
qualsevol de les rodes.

FER LLUMS

Hi ha 12 LEDs a I’'ull del robot Dash. A
les orelles (A) i al pit (B) hi ha un LED
RGB. A la part posterior, hi ha 2 LEDs
vermells.

IDENTIFICAR SONS

Té 8 microfons, que li permeten
escoltar aplaudiments i identificar
la direccio de la veu.

PROGRAMAR ACCIONS A TRAVES
DELS BOTONS

Té 4 botons programables.

MOURE EL CAP

Pot mirar cap amunt (22 graus), cap
avall (7 graus), cap a I’esquerra (120
graus) o cap a la dreta (120 graus).

EMETRE SONS

Inclou una gran varietat de sons
preprogramats.

DETECTAR OBSTACLES

Té 2 sensors de distancia al davant
(C)i1al darrere (D), que permeten
detectar obstacles al davant i al
darrere mitjancant infraroigs.



PRIEPARA EL ROBOT

. Per posar en funcionament el robot, fes clic al botd d’engeqgar i apagar situat a la part lateral.

Botdé d’engegada i apagada

Assegura’t, abans d’utilitzar el robot, que tingui bateria. Es carrega mitjangant un cable micro-USB.
Trobaras el port a un lateral del robot. En carregar-se, el boté d’engegar i apagar s’il-luminara de
forma intermitent:

Port connector microUSB

Si el robot no s’utilitza en una durada de 10
minuts, s’apagara.

‘ Quan la bateria estigui carregada, el LED ‘
del boté d’engegar, situat a la part lateral, ]

deixara de fer intermiténcies i passara a
estar il-luminat de forma fixa.

Pots afeqir els accessoris per connectar
peces de construccio tipus LEGO a
cadascun dels 6 espais que contenen
cercles blancs (2 al cap) i taronges (4 al
cos) del robot Dash.
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PROGRAMA DES DE LORDINADOR

wonder

Per accedir a I’entorn de
programacio, pots fer-ho a través
de la pagina seqguent:
bode.makewonder.con{

Selecciona “Dash&Dot™ i fes clic sobre
“Blockly®. “Blocky Pro” és per a aquells
que vulguin programar en JavaScript, no ho
recomanem per a etapes inicials.

. Tot sequit accedeix-hi fent clic sobre
“Student”.

Fes clic a 'opcid “Trabajar sin conexion” i selecciona “Mis proyectos” per comengar a crear un
projecte nou. Laplicacié suggerira un nom per al projecte, que pots esborrar i escriure’n un de propi.

® Crear proyecto nuevo

Elige un nombre para tu proyecto

"\
'
'
Proyecto en Movimientos de

blanco Despertar a Dot De guardla Hagémoslo Dash

2 @ e @
* Trampa del frasco

Rompecabezas Mis proyectos Asignaciones Zoolégico Danzén de galletas Simén dice Claroque no

Crear

Politica de privacidad

O


code.makewonder.com

A I’entorn de programacio hi ha les parts seqguiients:

Connectar
el robot

Menu tipus activitat

Nom del projecte
Bloc “en iniciar”
: O

Cuendo
-

Animaciones;

-

Botd per executar el programa Zona de programacioé

Desferi
tornar a fer

Categories dels blocs d’instruccions

A cada categoria hi ha diferents blocs d’instruccions que es poden clicar i arrossegar a la zona de
programacio per poder crear els diferents programes.
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CONNECTA EL ROBOT

Per fer la connexié del robot, comprova que tinguis el Bluetooth del teu dispositiu actiu.
A continuacid, busca la icona dins I'area de treball amb una creu blanca sobre fons vermell de la part
superior dreta: ¢

Apareixera una finestra a la part superior del navegador que buscara dispositius amb Bluetooth per
vincular-se.

code.makewonder.com quiere emparejarse code.makewonder.com es vol vincular

4 Dash

Activa el Bluetooth per permetre la vinculacié

@ C Buscando Cancelar m @ Torna a cercar Cancel-la Vincula

Quan hi aparequi el robot Dash, clica a “Emparejar®.

En cas que no tinguis el Bluetooth activat, la pantalla et mostrara un accés directe per poder activar el
Bluetooth del teu dispositiu.

Un cop connectat en Dash, et permetra canviar-li el nom i el volum dels sons que emet.

Robots




COMENCA A PROGRAMAR

Fem que el robot mogui el cap

. Fes clic a la categoria Mirar del menu de
blocs. Selecciona i arrossega dos cops el
bloc “Mirar arriba®” 7 ==l2] ala zona de

programacio i encaixa’ls sota el bloc “Cuando

2
1 E@ c ] (=11 Iniciar |

Cuando
-—

Micar BT it
—a

' Per acabar, modifica els parametres de I’Ultim
bloc “mira arriba® que has col-locat per fer
que miri cap avall. Per fer-ho, clica al cercle
blau fosc que hi ha a I'inici del bloc “Mirar
arriba® [[Ji==1z, apareixera una finestra
que et permetra inclinar el cap movent la linia
blanca cap avall.

Finalment, executa el programa fent clic a
“Reproduccié” | = | de color verd, situat a la
part inferior esquerra de la pantalla.

Pots modificar el programa afegint nous
blocs de la cateqgoria de blocs o bé eliminant-
los. Per eliminar els blocs de I'area de treball,
colloca’ls sobre la paperera que apareix a la
part inferior dreta quan cliquis sobre el bloc.

———

Ul
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PROGRAMA DES DE LA TAU

Cada app té diferents funcionalitats. Les podem trobar a Google Play.

Go for Dash & Dot Robots Path for Dash Robot

Control remot de moviment, llums i sons. Path permet crear rutes de moviment sobre
: ¢ diferents mapes, dibuixant i utilitzant icones.

Wonder for Dash and Dot Robots Blockly for Dash & Dot Robots

App amb reptes de programacié que es Aplicacio que permet programar el robot a
: desbloquegen progressivament. . través de blocs grafics (similar a Scratch).
¢ Elrobot es programa a través d’unes icones.

Instal-la I'aplicacié Blockly per programar el robot a través de reptes i amb projectes creats de nou
mitjangant blocs grafics. Lentorn grafic és el mateix que ens trobem quan utilitzem I'ordinador. Podem
consultar a 'apartat 4.1 aquesta informacié.
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CONNECTA EL ROBOT

A totes les apps del robot Dash es requereixen
permisos per connectar-se a través del
Bluetooth del dispositiu. Assequra’t que el
Bluetooth de la tauleta esta connectat.

Un cop iniciada I’'app, busca la icona amb el
signe “+» per seleccionar el Dash que siqui més
a prop del dispositiu i sequeix els passos que
s’indiquin.

Quan aparequi el robot, fes clic sobre la seva

imatge per vincular-lo. @ L @\ .

Es possible que algun cop hagis d’actualitzar el
robot per tenir noves personalitats (trigara uns
25 minuts).

Un cop actualitzat, torna a fer clic sobre la
imatge i veuras com es vincula. @

Select a robot

Amb en Dash connectat torna a prémer sobre la
mateixa icona, i a continuacid fes clic sobre el
boté de configuracions.

Amb el menu obert, et permetra canviar de nom RS
al robot, el volum dels seus sons, les llums de Robot Name

colorsilaicona.

1



Ara que ja tens I'app Blocky oberta i el robot vinculat (veuras un dibuix de Dash en lloc de la creu
blanca a la part superior dreta de la pantalla), prova de fer un petit programa.

. Tria I'opcid “Mis proyectos” i crea un nou . Per acabar, modifica els parametres de I'Gltim
projecte clicant a “Crear nuevo®. ~ bloc “mira arriba” que has col-locat per fer

: que miri cap avall. Per fer-ho, clica al cercle

blau fosc que hi ha a I'inici del bloc *Mirar

arriba”® [z, apareixera una finestra

que et permetra inclinar el cap movent la linia

blanca cap avall.

Laplicacié suggerira un nom per al projecte,
que pots esborrar i escriure’n un de propi.
Escull 'opcié de “Proyecto en blanco” i
confirma I'opcié fent clic al boté “Crear®.
Veuras que tot sequit s’obre I’entorn de
programacio.

== L

‘ Fes clic a la categoria Mirar del menu de
blocs. Selecciona i arrossega dos cops el
bloc “Mirar arriba® @7==I=] a la zona de

programacio i encaixa’ls sota el bloc “Cuando

Iniciar®.

. Finalment, executa el programa fent clic a
i - ierd Em .z -~ .
< L Cuando (EE “Reproduccié” [ de color verd, situat a la

— :  partinferior esquerra de la pantalla.
|

1_@

Pots modificar el programa afegint nous
blocs de la categoria de blocs o bé eliminant-
los. Per eliminar els blocs de I'area de treball,
colloca’ls sobre la paperera que apareix a la
part inferior dreta quan cliquis sobre el bloc.

———
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T'ATREVEIXES AMIB ELS REPTES?

Amb l’aplicacié Blocky:

NIVELL |
. FES UNA CURSA AMB DASH

Obre I'aplicacié Blocky i vincula el robot Dash. Selecciona
“Mis Proyectos” i crea un projecte nou en blanc.

Fes una cursa amb el robot Dash. Canvia el color de les
llums com un semafor i fes que Dash faci una animacio i
arrenqui a cérrer cap endavant.

Comenga el programa, arrossegant els blocs de la
categoria Luz “Todas la luces”.

A continuacié arrossega un segon bloc de llum “Todas
las luces” i colloca’l sota el bloc anterior. Modifica la llum Todas las luces

del bloc a color groc.

Seguidament, agafa per tercera vegada el mateix bloc, i
modifica la llum per tal que sigui de color verd. (it

@ Iniciar

Todas las luces N

Todas las luces 1IN

Per acabar el programa, a la categoria Animaciones

arrossega el bloc “Carrera Dash Partir” Q) i Carrera [PEH)) m
colloca’l al final de la pila de blocs.

Aquesta seria la seqliéncia de programacio:

Executa el programa fent clic al boté de reproduccio,
situat a la part inferior esquerra de la pantalla.

Assequra’t d’abans d’executar el programa que el robot
estigui a terra per evitar que es faci malbé.

13



6

NIVELL Il
. EN DASH TROBA LA SORTIDA

Situa tres llibres o caixes al voltant del robot Dash a uns 5
centimetres de distancia i aquest mirant a una d’elles. Haura
de sortir per la part on no hi ha cap obstacle.

Programa Dash perqué si troba un obstacle davant, giri 90°.
Repeteix aquesta condicié 3 vegades, afegeix un so de
sospir i avanga cap a la sortida.

Comenga el programa arrossegant el bloc condicional de categoria
Control “Si Dash Obstaculo adelante® = === sota el bloc d’inici.

A continuacid, colloca dins el condicional el bloc de categoria
Conducir “Girar a la derecha 90 per tal que Dash quan trobi
un obstacle giri 90 graus a la dreta.

[SVELY Iniciar |
Seguidament, torna a repetir la seqliencia de blocs anteriors. Afegeix -
sota el bloc de condicid, el bloc “Si Dash Obstaculo adelante” | = === Dash  Obstaculo adelante

que trobaras a la categoria de Control, i dins del condicional ategeix

Girar a la derecha [EE)
de nou el bloc de Conducir “Girar a la derecha 90” . Torna

a arrossegar una vegada més la mateixa seqliéncia de blocs, “Si Dash ~ Obstaculo adelante
Dash Obstaculo adelante” = “ idins del condicional “Girar a la )

) » . . Girar a la derecha [E[E)
derecha” . A continuacio, arrossega el bloc de Sonido “Decir

Dash Hola” i modifica “Hola” per “Suspiro” . Finalment, Dash = Obstaculo adelante

afeqgiu I'dltim bloc del programa de la categoria Conducir “Adelante

30 normal®, modifica els valors dels blocs per 50
i rapid. emEE

Aquesta seria la sequUéncia de programacio: > Adelante [E9)

Amb el programa fet, executa el programa fent clic al
botd de reproduccid, situat a la part inferior esquerra de
la pantalla.

Assequra’t d’abans d’executar el programa que el robot
estigui a terra per evitar que es faci malbé.

4



6

NIVELL Il
. FES BALLAR EN DASH

Dash balla molt bé. Fes un programa que en aplaudir, aquest faci una coreografia de ball. Pensa
bé la seqUéncia dels moviments de ball que vols que facii ordena-la bé perqué I’executi de forma
correcta. Si tens més d’un Dash, pots fer un ball grupal, coordinant els moviments dels diferents
robots.

Fes que es presenti en iniciar utilitzant, per exemple, el bloc d’animacié:

® Iniciar

Saludar Hello

Per a la coreografia, pots utilitzar els Per a I'esdeveniment “Escuchar aplausos”
segUents blocs que trobaras a Iniciar, hauras de clicar al cercle de ’esquerra
Control, Conducir, Mirar i Sonido: del bloc d’instruccions per seleccionar la
condicio:
5

Cuando (L)

@ Dash ~ Botdn superior
Cuando | Dash

YTTTT
" i ) E3 W Gash § tola | @ﬂ@ 1 G’Q

Quan tinguis el programa, executa’l fent clic al botd
de reproduccio, situat a la part inferior esquerra de la
pantalla. | =

15



POSSIBLES SOLUCIONS

NIVELL Il
FES BALLAR EN DASH

Dash fara una coreografia quan senti aplaudiments.

Comenga el programa afegint sota el bloc d’inici *Cuando Iniciar® | = == el bloc de categoria
Animacions “Saludar Dash Hola” EET=TE

A continuacio, crearas una segona sequiéncia de
programacio. Per fer-ho arrossega el bloc “Cuando
Dash Botén Superior” @iiil=aw] que trobaras ala
categoria Iniciar, a la zona de programacié. Modifica el
bloc per tal que en comptes de Botén superior sigui
Escuchar aplausos. [0 o e e

Cuando 1)

Per a modificar 'esdeveniment “Escuchar aplausos®
hauras de clicar al cercle de I'esquerra del bloc
d’instruccions per seleccionar la condicio:

Seguidament, afegeix el bloc de Control “Repetir 3 veces” Py
sota el bloc d’esdeveniment. :

- -
00CCOHOO
@89 QC

Iniciar

Dins del bloc de repeticid, arrossega el bloc de categoria SEVGETA Dash | Hello |
Conducir “Adelante 30 Normal®, modifica el
valor de 30 per 20. Sequidament, afegeix el bloc “Atras 30 @ Dash  Escuchar aplausos

Normal®, canviar el valor de 30 per 20. Llavors, -
afegeix sota el bloc de moviment, el bloc de categoria

Mirar “Mirar izquierda 90», iill=eai%] modifica els valors Adelante P LT

d’esquerra per dreta, i 90 per 60. Afegeix una pausa amb Atras [E)
el bloc de Control “Esperar 2 segundos® : canvia el

X . ® derecha 60
temps per 1 segon. Sequidament, torna a afegir el bloc de
“Mirar izquierda 90” l=exI%] | canvia el valor de 90 per 1
60. Llavors, torna a afegir una espera amb el bloc “Esperar 2 PY izquierda J 60
segundos” 2 i modifica el temps per 1seqgon.

1
Sota el bucle de repeticiod, afegeix el bloc de categoria

Conducir “Detener ruedas™. Finalment, afegeix al Detener ruedas
programa el bloc de categoria Sonido “Decir Dash Hola”. Decir B
Wl Modifica el Hola per jBieeen!

ash | jBieeen!

Quan tinquis el programa, executa’l fent clic al botd de reproduccid, situat a la part inferior esquerra
de la pantalla.

16



CONSELLS DIE SEGURETAT

@ SEGURETAT I US @ MANTENIMENT

Recomanem etiquetar el robot Dash
amb un adhesiu a la part inferior o
bé amb un retolador permanent per
facilitar la identificacié d’aquest
durant la vinculacié amb el Bluetooth
dels dispositius.

Utilitza el robot amb PPalumnat de
’edat recomanada. Els infants han
d’usar el robot sota la supervisio d’un
adult.

No deixis el robot als marges de
superficies elevades per evitar danys
en cas de caigudes.

A causa de les llums intermitents,
pot provocar convulsions, perdua de
coneixement, fatiga ocular o altres
simptomes.

Un cop s’encén el robot, aquest es
mou de manera autdnoma i aleatoria.
També reprodueix sons i emet llums
de manera autonoma.

No utilitzis el robot de cap manera
si esta trencat i la bateria esta
exposada o compromesa.

No intentis desmuntar, perforar
o reparar el robot. Si ho fas, pots
exposar les piles i els cables.

No submergeixis el robot en aigua.

BATERIA | CARREGA

Utilitza el cable USB subministrat
per carregar el robot sota supervisio
d’un adult.

No carrequis el robot a prop de
materials inflamables o superficies
conductores.

No deixis el robot sense vigilancia
mentre es carrega.

Desconnecta el cable USB quan el
robot s’hagi acabat de carregar.

- ________________________________________________________________________________________________|
FINANGCAT PER

Financat per

la Unié Europea E 5%—& SEEn  Brucaion
i S T vroRmac ION PROFESIONAL

NextGenerationEU

Plan de Recuperacién, | | .
Transformacién B Next Generation
QA V Resiliencia | Catalunya

AN Generalitat
Nl de Catalunya

. ______________________________________________________________________________________________|
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CATEGORIES DE PROGRAMACIO

Recomanem etiquetar el robot Dash En aquest annex us expliquem en detall les
diverses cateqgories de programacio i us mostrem els seus corresponents blocs
d’instruccions.

Iniciar: dins d’aquesta categoria trobarem
blocs per poder iniciar el nostre programa. A
més, podem crear funcions que ens permeten
fer-lo més entenedor.

Cusndo 2 Y Funcion]

Lismar

Conduir: els blocs de conduccié controlen on
i com es mou en Dash. Els blocs cap endavant
i cap enrere utilitzen els centimetres com a

unitats, i els girs es refereixen als graus com a

unitat de I'angle de qir.

Establecer velocidad de ruedas

Izquierda normal

Adelante [E[)
AU 30 | normal

Girar a la izquierda [E[)

Girar a la derecha m

25 adelante | normal

Mirar: podem moure el cap del robot Dash amb
els blocs que trobarem dins aquesta categoria.
També podem fer que miri cap on sentila veu
gracies al microfon incorporat.

i 7 G2

N
N

(14 arriba |1 22 |

Llum: podem canviar el color dels LEDs del
robot Dash amb els blocs d’instruccions.

Todas las luces

RGNS Todos encendidos

Oreja izquierda

Oreja derecha

So: en aquesta categoria trobarem els blocs
que fan referéncia als sons pregravats que té
el robot Dash i a aquells que nosaltres podem
gravar. Disposem de 10 registres.

Mis sonidos (5D

5 D e

"\l,-|\ Dash || Caballo
Transporte Sirena de bomberos

Animacions: les animacions sén un conjunt de
sons i moviments ja programats al robot Dash.
Les podem activar utilitzant els blocs d’aquesta
categoria.

(o217 Dash [ Partir

CELEYY Dash [ Hola |

Respuesta m
Reproducir [B3

:ETE Dash W Seguro de si

S7%ICS6LE Dash M Ja, ja, ja, ja

18



Control: en aquesta categoria trobarem els i Accessoris: aquesta categoria inclou els blocs

blocs d’instruccions que ens permetran fer ¢ que fan referéncia als accessoris que pot tenir
pauses, repeticions i incloure condicions a la : el robot Dash, com el llangador, el marcadorila
nostra programacio. Alguns d’aquests blocs ¢ pinga.
hauran d’incloure un o més blocs d’instruccions
. Lanzador
a dins.
Izquierd
2 Dash  Obstaculo adelante ot S
Dash  Botén superior ® 70
Dash  Botén superior Dash  Obstaculo adelante § Kit de bocetos
@
9 @

Kit de creacién de pinzas

Variables: en una variable emmagatzemem

un valor que després podem utilitzar en

les nostres programacions. Els noms de les
variables sén 5 fruites diferents per simplificar
el procés d’assignacié de valors a cadascuna
d’elles.

Establecer © = 0 Hacer [NN1] o cm

Cambiar ® porff§ O Repetir mientras

De otro modo
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