Robottiohjelmoinnin aloitus ohjeet

1. Aloita lataamalla sovelluskaupasta SPIKE LEGO Education -sovellus.
Vaihtoehtoisesti voit ohjelmoida selaimessa seuraavan linkin kautta. (LEGO

Education SPIKE)

Bosemen  GPIKE™ LEGO® Asennettu

%Pike Education

Sovellukset Koulutus
Engage every pupil in playful STEAM learning with
the LEGO® Education SPIKE™ App.
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2. Valitse Spike Prime.
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3. Tutustu pakkauksen mukana tuleviin robotin osiin Aloita-sivun tehtavien

avulla.
— Seuraa sovelluksen ohjeita
4. Valitse rakennatko ohjeen mukaan robotin vai haluatko toteuttaa sen itse.
— Rakennusohjeet |0ydat sovelluksesta sivulta Rakenna. (Kaikki ohjeet
saat lataamalla Jaksot-sivun jaksot)
— Selaimessa kaikki rakennusohjeet nakyvat valmiiksi Rakenna-sivulla.


https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/
https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/

5. Aloita uusi projekti Koti-sivulta painamalla Uusi projekti -painiketta.

Uusi projekti

6. Nimea projekti ja valitse ohjelmointityyliksi Python.
— Paina LUO-nappainta aloittaaksesi projektin.
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7. Ohjelmointisivun oikeasta reunasta l0ytyy tietokanta, mista I6ytyy ohjeet
robotin perusohjelmointiin.

i LEGO Education SPIKE - 360
Tiedosta  Ohje

() Projekt

g Tietokanta

1 from hub import light_matrix

2 import runloop

4 async def main():

5 # write your code here Aloitusopas
await light_matrix.write("Hil")

. PR API-moduulit

8 runloop.run(main()}
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