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Szkota Jazdy - Dot

Wstep

Dot naprawde musi nauczy¢ sie prowadzi¢ samochdd. Czy potrafisz nauczy¢ go bezpiecznej jazdy po

okolicy?

Zadania pozwolg uczniom pozna¢, w pieciu krokach, podstawy programowania. Rozpoczng prace z
bloczkami z menu Start i dowiedza sie jak dodac¢ do programu gotowe dzwieki z menu My sound. Ponadto,
naucza sie edytowaé bloczki z dzwiekiem, zmieniajac odgtos Dota z "Hi!" na “Wee!". Zadanie zakonczy sie

zdobyciem przez Dota prawa jazdy.

Wprowadzone funkcje

- Start - Uczniowie nauczg sie, ze bloczki z menu Start wykorzystuje sie jako poczatek tworzonego
programu

- Sound - Uczniowie nauczg sie, jak mozna wykorzysta¢ bloczki z kategorii Sounds, aby doda¢ do programu
dostepne w aplikacji dzwigki.

- When - Uczniowie dowiedz3 sig, ze bloczek When jest wykonywany, np. Kiedy gtéwny przycisk Dota jest
nacisniety.

- Add to a program - Uczniowie naucza sie jak poprzez przecigganie i upuszczanie bloczkéw mozna

rozbudowywac programy.

W aplikacji
Elementy

e Start - poczatek tworzonego programu

N




e Sound - wszystko co odbieramy jako dzwiek
e When block - polecenie When jest wykonywane po wystapieniu jakiego$ zdarzenia

Pytania podsumowujace

1. Jaka jest réznica pomiedzy funkcja z6ttego i zielonego bloczka When? Co sie stanie, jezeli w
bloczku Transport ustawisz losowy (Random) dzwiek? Uruchom program kilka razy i zobacz co sie
stanie? Jak myslisz, w czym funkcja Random moze poméc przy tworzeniu programéw?

2. Czy mozemy potaczyc zielony bloczek When z bloczkiem Transport Truck Horn znajdujacym sie
nad nim? Wyjasnij swoja odpowiedz.

3. Co sie stanie kiedy nacisniesz biaty przycisk na gtowie Dota? Jakie inne sposoby wykonania tego
polecenia mozesz zastosowac? (podpowiedz: skorzystaj z czujnikéw odlegtosci, gtosu, itp.)

4. Czy mozna zmieni¢ program, jezeli skasujesz zielony bloczek When i potaczysz bloczki Car Tire
Squeal i Wheel z blokami Car Engine i Truck Horn znajdujacymi sie nad nimi? Jedli tak, to w jaki
sposéb mozna to zrobic?

Dodatkowe zadania

1. Komiks o mechanice samochodu

To zadania pozwoli uczniom zrozumie¢, czego nauczyty sie w Szkole Jazdy. Zapro$ dzieci do pracy w parach,
aby dyskutowaty o programie stworzonym dla Dota. Popros, aby stworzyli komiks np. w narzedziu
Powtoons. Bohaterowie komiksu powinni podsumowac gtowne punkty i pojecia, takie jak: Start, When i
Sound. Uczniowie moga tez odpowiedzie¢ w komiksie na jedno lub wiecej pytan podsumowujacych.
Przypomnij uczniom, aby uzyli komiksowych chmurek, w ktérych umieszcza dialogi bohateréw.
https://www.powtoon.com/

2. Prawo jazdy

Teraz kiedy Dot ma prawo jazdy, uczniowie moga eksperymentowac z tymi samymi bloczkami, edytujac
bloczki dzwiekéw oraz zielony bloczek When. Popros ucznidw, aby napisali instrukcje, ktéra pozwoli
odtworzy¢ program po modyfikacjach. Instrukcja powinna by¢ napisana w punktach.

3.Dot’'s Road Test

Zapros uczniéw do napisania opowiesci na temat egzaminu na prawo jazdy Dota. Dlaczego Dot chce
zdoby¢ prawo jazdy? Tak jak program, kazda opowies¢ ma swéj poczatek i koniec. Co spowodowato, ze Dot
chce uzyskac prawo jazdy? Przyktad: Dot ukonczyt 16 lat i byt zmeczony czekajgc na rodzicow, ktérzy mieli



https://www.powtoon.com/

odebrac go ze szkoty. Popro$ uczniéw, aby stworzyli sekwencje zdarzen, ktére doprowadzity do tego, ze Dot
zdobyt prawo jazdy. W edukacji wczesnoszkolnej przygotuj dla dzieci szablon wypowiedzi, natomiast
starszych zapros$ do rozszerzenia opowiesci o perspektywe bohaterow.

Droga

Tak jak kierowcy majg kodeks z zasadami ruchu drogowego, tak programisci rowniez maja swoje zasady, o
ktorych musza pamietad. Przeprowadz z uczniami burze mézgoéw na temat zasad programowania, ktore
byty potrzebne, aby wykonac¢ zadania w Szkole Jazdy. Pomystami mozecie sie podzieli¢ korzystajac z

narzedzia: https://padlet.com/



https://padlet.com/

Polecenia w poszczegolnych krokach

Krok 1 Krok 2

NaC.ISI'].U Przyask Start,  ktory Przeciggnij bloczek Truck Horn
znajduje sig w Ie.z\fvy.m' dolnym i przytacz go od bloczka Car Engine.
rogu, aby uruchomic silnik Dota. Kliknij start, aby uruchomic program.

Hrok 3 Krok 4
Dodaj gazu! Potacz bloczek Car
Tire Squeal z bloczkiem When
Dot Top Button znajdujgcym sie
nad nim. Nacisnij Start i biaty
przycisk Dota, aby wykonac¢ test

W menu z lewej strony wybierz
Sound i pociggnij Say Hi na
obszar roboczy. Podtacz go do
bloczka Car Tire Squeal,

programu. znajdujgcego sie nad nim.

Krok 5

Niech Dot okaze radosc. Kliknij
bloczek Say Hi, aby go edytowac.
Wybierz dzwiek Weel. Poszukaj
tego dzwieki przewijajac liste w
gore i dot.




Rozwigzania

Krok 1

Nacisnij przycisk Start, ktory znajduje sie w lewym dolnym rogu, aby uruchomic silnik Dota.

Vihen E7) 0

Transport

e

Press the Start button in the bottom left corner to get Dot's engine going!
START » . Q




Krok 2

Przeciggnij bloczek Truck Horn i przytacz go od bloczka Car Engine. Kliknij start, aby uruchomi¢ program.

When

Transport
Transport

o Drag the Truck Horn block and stack it under the Car Engine block so Dot can honk the horn.
START ) b o Tap Start to run the program. Q




Krok 3

Dodaj gazu! Potacz bloczek Car Tire Squeal z bloczkiem When Dot Top Button znajdujagcym sie nad nim.

Nacisnij Start i biaty przycisk Dota, aby wykona¢ test programu.

o S When [Z3
“li=lpieieins Car Tire Squeal

Transport

Transport

-

e It's time to hit the gas! Stack the Car Tire Squeal sound under the green When Dot Top Button

block.
START o Tap Start and push Dot's top button to test the program.




Krok 4
W menu z lewej strony wybierz Sound i pociaggnij Say Hi na obszar roboczy. Podtacz go do bloczka Car Tire
Squeal, znajdujacego sie nad nim.

When (0
1[=1slie Car Tire Squeal

When

—

Transport

Say

Sound

-

In the menu on the left, tap Sound and drag Say Hi to the canvas. Stack it under the Car Tire

START Squeal




Krok S
Niech Dot okaze rados¢. Kliknij bloczek Say Hi, aby go edytowaé. Wybierz dzwiek Wee!. Poszukaj tego

dzwigki przewijajac liste w gore i dot. 1,

Bye

(Random)

9o

st  when BT When ()
Drive ‘ “[i-105 000 Car Tire Squeal
Transport
Sy
Look Transport
Light
Sound
Animations
Con
Variables
Accessory

START »




Szkota jazdy - Dash

Wstep

W pierwszy zadaniu uczniowie, korzystajac z 12 krokow, dowiedzg sie jak programowac Dasha.

Konhczac zadania uczniowie beda rozumie¢, ze program jest algorytmem ztozonym z serii polecen.
Korzystajac z bloczkéw, ktére mozna przesuwac na ekran roboczy, uczniowie naucza sie jak
programowac Dasha, aby poruszat sie do przodu (forward) i do tytu (backward), obracat w lewo
(turn left) i w prawo (turn right), patrzyt w lewo (look left), patrzyt w prawo (look right), patrzyt
przed siebie (look forward). Wyzwania beda wymagaty od uczniow dodawania, taczenia i usuwania
bloczkow z programu. Zostang wprowadzeni do korzystania z gotowych dzwiekdw, np: silnik
samochodu, dzwiek Hi!, kolorowych Swiatet, a takze edytowania Swiatet teczowki (eye pattern), aby
wyrazac stany i emocje. Na zakonczenie zadania uczniowie powinni wiedzie¢ jak zaprogramowac
Dasha, aby robot obracat sie i potrafit wedrowac po holu szkoty.

Wprowadzone funkcje

® Start - Uczniowie poznaja przycisk Start w prawym rogu ekranu, jako sposéb na uruchomienie
programu.

* When Start - Uczniowie naucza sie jak uzy¢ bloczka When Start, aby rozpoczaé tworzenie programu.

® Sound - Uczniowie nauczg sie jak uzy¢ gotowych dzwiekéw z kategorii Sound

® Drive

o Uczniowie dowiedza sie jak uzy¢ bloczkdw pozwalajacych poruszaé robotem do przodu (forward) i do
tytu (backward).

o Uczniowie naucza sie programowac robota, aby poruszat sie do przodu i do tytu.

. Uczniowie naucza sie jak zaprogramowac obrét w lewo (turn left) i w prawo (turn right).

[ )

* Look

o Uczniowie poznajg rozne sposoby programowania ruchu gtowa Dasha: do gory (up), w dét (down),
przed siebie (forward), w lewo (left), w prawo (right).

o Uczniowie naucza sie jak edytowac ruch gtowa Dasha.

* Light

. Uczniowie naucza sie edytowac bloczek All Lights, aby kontrolowa¢ kolor uszu oraz przedniej tarczy
Dasha.

. Uczniowie naucza sie edytowac teczéwke robota (Eye Pattern), ztozong z 12 LED-6w.

1




W aplikac;ji
Elementy

® Start: poczatek tworzonego programu

* When Start: Poczatek skryptu, ktérego wykonywanie nastepuje po nacisnieciu przycisku Start

* Drive Controls: Bloczki, ktére po umieszczeniu na ekranie roboczym sprawig, ze Dash bedzie sie
poruszat

* Look Controls: Bloczki, ktére po umieszczeniu na ekranie roboczym sprawig, ze Dash bedzie sie
rozgladat Dash

* Light Controls: Bloczki, ktore pozwalaja sterowac swiattami Dasha i Dota

Pytania podsumowujace

1. Jakiego bloczka trzeba uzy¢, aby rozpocza¢ program?

2. Jakie rodzaje dzwiekow sg dostepne w kategorii Sound?

3. Z jakich kierunkach moze sie porusza¢ Dash?

4. W jakich pieciu réznych kierunkach moze poruszac sie gtowa Dasha?

5. Jaka jest roznica pomiedzy bloczkiem All Lights i Eye Pattern? Wskazdéwka: Jakie $wiatta kontrolujg?
Jakiego koloru sa Swiatta w kazdym z nich? Jakie sa jeszcze roznice w tych dwoéch zrodtach Swiatta?

Dodatkowe zadania

1. Kierowca autobusu

Popros ucznidéw, aby stworzyli makiete miasta na duzym arkuszu papieru. Pokieruj uczniow, aby
zaprojektowali uktad przecinajacych sie ulic wraz ze stacjg benzynowa, restauracjg, straza pozarng i
dowolnymi miejscami, ktére chcag stworzyd.

Na gotowej makiecie niech uczniowie programuja robota, aby przejezdzat z jednego miejsca do drugiego.
Niech uczniowie zmierza odlegtos¢ przejechang przez robota (w centymetrach) i czas jego podrozy. Bazujac
na tych informacjach niech uczniowie tworza problemy dotyczace Dasha - Kierowcy autobusow. Na
przyktad: Odlegtos¢ pomiedzy restauracja i kinem wynosi 180 cm. Przejechanie tej odlegtosci zajmie
Dashowi 2 minuty. Zmierz dystans od strazy pozarnej do domu Dasha. Oszacuj jak dtugo Dashowi zajmie
przejechanie tej drogi.

*Uczniowie moga skorzystac z jednostajnej predkosci z jakg porusza sie Dash. Moga ja tez réznicowad.

** Starsi uczniowie moga przelicza¢ centymetry na metry.




2. Podrecznik Kierowcy

Teraz kiedy uczniowie znajag juz podstawy programowania Dasha, popros$ ich, aby uczyli innych uczniéw.
Popros ich, aby utworzyli Podrecznik Kierowcy zawierajacy wszystkie bloczki, ktérych nauczyli sie w Szkole
Jazdy. Uczniowie moga stworzy¢ swoje wiasne obrazki lub skorzysta¢ z grafik dostepnych w internecie.
Podrecznik moze zostaé stworzony jako prezentacja w Keynote (MAC) lub Google Slides. Pokaz uczniom jak
dodac dzwieki do prezentacji. Ostatnia cze$¢ podrecznika powinna zawierac test dla kierowcy.

3. Zadanie z parkingiem

Stwérz na papierze kratownice z odpowiednia liczba miejsc parkingowych dla kazdego Dasha. Nadaj
kolumnom nazwy: A, B, C, D, itd. oraz wierszom: 1, 2, 3, 4, etc. Stwodrz tyle miejsc parkingowych, ile robotéw
beda uzywaé Twoi uczniowie. Skorzystaj z makiety stworzonej w zadaniu 2. Uczniowie majg stworzyc
program w ktérym Dash rozpoczyna droge na poprzedniej makiecie i zakonczy je na miejscu parkingowym.
Dash powinien przestrzega¢ zasad ruchu drogowego. Robot nie moze zderza¢ sie z innymi robotami
znajdujacymi sie na parkingu. Dodatkowo Dash po zaparkowaniu moze wroci¢ do miejsca w ktorym
rozpoczynat podréz.

4. Fireman Dash Dash Strazak

*Do zadania potrzebujesz wyrzutnie (akcesorium do Dasha). Przed wykonaniem zadania uczniowie powinni pozna¢ mozliwosci i sposéb obstugi
wyrzutni.

Podczas wykonywania tego zadania, uczniowie beda pracowa¢ w matych grupach programujac
Dasha, aby dotart do pozaréw rozmieszczonych na macie 9x9. Ustal poczatkowa pozycje Dasha na
A8. Nastepnie Dash powinien pojechac ugasi¢ pozar znajdujacy sie np. na pozycji E4. Potdz na tym
miejscu kubek lub inny pojemnik. Dash ugasi pozar, jesli umiesci piteczki w kubku. Piteczki beda
uzywane jak woda do ugaszenia pozaru. Zespot, ktéry zaprogramuje Dasha i umiesci wiecej
piteczek w kubku wygrywa zadanie.




Polecenia w poszczegolnych krokach

Krok 1

Nacisnij przycisk Start, ktory

znajduje sie w lewym dolnym
rogu, aby uruchomic silnik Dasha.

Krok 3

Przeciagnij i podepnij bloczek
Backward z menu Drive. Naucz
Dasha jezdzic¢ do tytu.

Krok 5

Usun bloczek turn left, aby Dash
obrocit sie dwa razy w prawo.

Krok 7
Naucz Dasha patrze¢ w lewo
(Look left), w prawo (Look right),
a na koncu popatrze¢ przed
siebie.

Krok 2

Przytacz bloczek Forward z
kategorii Drive. Nacisnij przycisk
start, aby uruchomic program.

Krok 4

Utz bloczki w taki sposob, aby

nauczy¢ dasha poruszac sie do
przodu, do tytu i znowu do
przodu.

Krok 6

Usun bloczek Turn Left, aby
Dash mogt sie cztery razy obrécic
W prawo.

Krok 8
Potacz bloczki, aby nauczyc
Dasha poruszac sie do przodu,
nastepnie popatrze¢ w lewo i
obrdcic sie w lewo. Na koncu
Dash powinien popatrzec przed
siebie.




Krok 9

Potacz bloczki, aby Dash zmienit

kolor Swiatet na czerwony, a

nastepnie na zielony.

Krok 11
Zaprogramuj gtowe Dasha, aby
uktonit sie poprzez spojrzenie w
dot, w gére, i przed siebie. Na
koncu Dash powinien powiedziec¢
"Hil"

Krok10

Naucz Dasha jezdzi¢ do przoduy,
zmieni¢ kolor Swiatet na
czerwony, nastepnie na zielony,
obrécic¢ gtowe w lewo i prawo.
Na koncu niech Dash patrzy
przed siebie.

Krok 12

Naucz Dasha mrugac. Ustal wzor
teczowki, tak aby najpierw
zapality sie wszystkie LED-y, a
nastepnie zgasty i znéw sie

zapality.




Rozwigzania

Krok 1

Nacisnij przycisk Start, ktory znajduje sie w lewym dolnym rogu, aby uruchomi¢ silnik Dasha.

When

Transport

-

Press the START button in the bottom left corner to get Dash's engine going!
START »
G




Krok 2

Przytacz bloczek Forward z kategorii Drive. Nacisnij przycisk start, aby uruchomi¢ program.

Wl Start

Connect the blocks to teach Dash how to drive forward! Press start to run your program.

START »

17




Krok 3

Przeciagnij i podepnij bloczek Backward z menu Drive. Naucz Dasha jezdzi¢ do tytu.

; &

‘ Drive

L. ) St

-

Drag and stack one block from the Drive menu to teach Dash how to drive backward!
START > & Q




Krok 4

Utdz bloczki w taki sposob, aby nauczy¢ dasha poruszac sie do przodu, do tytu i znowu do przodu.

o Start

FEICN 50 | fast |




Krok 5

Usun bloczek turn left, aby Dash obrocit sie dwa razy w prawo.

v &

’ Drive

When

Turn Right m
Turn Right [EL)

Turn Left m
Reset
Delete the turn left block so Dash can turn right twice!
START b
—

v &

‘ Drive

Winen

Turn Right [EE)
Turn Right [EE])

Delete the turn left block so Dash can turn right twice!

START p &




Krok 6

Usun bloczek Turn Left, aby Dash mégt sie cztery razy obréci¢ w prawo.

O
LJ @
[ ]
q
9
os®
‘ Drive
Turn Right @
Turn Right [El)
Turn Left B
Reset

Delete the turn left block so Dash can turn right four times.

‘ Drive

When

Turn Right [EI))

Turn Right @
Turn Right [EI))
Turn Right [E)

Delete the turn left block so Dash can turn right four times.
il & q




Krok 7

Naucz Dasha patrze¢ w lewo (Look left), w prawo (Look right), a na koncu popatrze¢ przed siebie.

’

wp 22

Look | right 90

*

Teach Dash to look left, look right, then look forward!

Teach Dash to look left, look right, then look forward!

@ ®

Look ' forward 0

[ ) . Start

L forward |1 0 |

Teach Dash to look left, look right, then look forward!

Teach Dash to look left, look right, then look forward!
_— k q




Krok 8
Potacz bloczki, aby nauczy¢ Dasha poruszac sie do przodu, nastepnie popatrze¢ w lewo i obroci¢
sie w lewo. Na koncu Dash powinien popatrze¢ przed siebie.

[ ] Start

Forward

(LS forward | O |

Unscramble the blocks to teach Dash to drive forward, then look left, and then turn left. Finally
START » b make him look forward. Q




Krok 9

Potacz bloczki, aby Dash zmienit kolor Swiatet na czerwony, a nastepnie na zielony.

; &

[ ] Start

All Lights

e

Unscramble the blocks to make Dash turn all lights red, then turn all lights green.
START
—




Krok 10

Naucz Dasha jezdzi¢ do przodu, zmieni¢ kolor sSwiatet na czerwony, nastepnie na zielony, obrocic¢
gtowe w lewo i prawo. Na koncu niech Dash patrzy przed siebie.

Attighs [T

Teach Dash to drive forward, turn alllights red, turn alllights green, look left, and then turn left
Finally make him look forward.

Drive [ ] Start

Look Forward @

Light All Lights

All Lights

Lok 20 €3
Turn Left m
P forwerd ) 0]

Teach Dash to drive forward, turn all lights red, turn all lights green, look left, and then turn left.
START p b Finally make him look forward. Q




Krok 11

Zaprogramuj gtowe Dasha, aby uktonit sie poprzez spojrzenie w dot, w gore, i przed siebie. Na
koncu Dash powinien powiedzie¢ “Hi!"

Y start
‘ Look -

ook E2T)

— =
Look

Sound

= -

ook B2 ©

Program Dash's head to nod by looking down, looking up, then straight Finally, Dash says "Hir"
— ‘ q

Program Dash's head to nod by looking down, looking up, then straight. Finally, Dash says *Hi"
— p Q




Krok 12

Naucz Dasha mrugac. Ustal wzor teczowki, tak aby najpierw zapality sie wszystkie LED-y, a
nastepnie zgasty i znéw sie zapality.

Eye Pattern | All off

Teach Dash how to blink. Edit these eye pattern blocks so that they first turn the eye all on, then

all off, and finally back to all on. .

) Start

SNENEGN Allon |
Eye Pattern [N

SNENEGN Allon |

Teach Dash how to blink. Edit these eye pattern blocks so that they first turn the eye all on, then

START » | ° all off, and finally back to all on.






