PORADNIK NA

START

dla oséb prowadzacych zajecia
z robotami Dash&Dot

Dash i Dot

wprowadzajg dzieci w Swiat
programowania i robotyki!




Witamy w programie
nauczania Wonder!

Cieszymy sie, ze dotaczytes do
grona tysiecy nauczycieli z catego
Swiata wprowadzajacych dzieci
w Swiat programowania z pomoca
robotéw Dash&Dot! W tym
poradniku znajdziesz kilka
wskazowek jak zaczaé prace
z robotami, a takze zapoznasz sie
z naszymi aplikacjami.



Dla nauczyciela roboty Dash i Dot to przede wszystkim pomoc dydaktyczna.
Roboty wykorzystywane sg do nauki programowania, szczegodlnie sprawdzajg
sie na poczatkowym etapie nauczania, gtéwnie w przedszkolach i szkotach pod-
stawowych. Z robotéw mozna korzysta¢ nie tylko na zajeciach komputerowych,
ale réwniez - w trakcie regularnych zaje¢ lekcyjnych. Zaprogramowanie robota
umozliwia wizualizacje opracowywanych zagadnien, np. z matematyki, przyrody,
j- angielskiego.

Roboty z powodzeniem mogag byé tez stosowane w szkotach specjalnych.
Sterowanie robotem ma pozytywny wptyw na zaburzong integracje sensoryczng
i koordynacje wzrokowo—-ruchowa. Roboty majg tez dziatanie terapeutyczne na
dzieci autystyczne. Kontakt takiego dziecka z robotem (ktéry dostarcza mniej
bodzcédw niz cztowiek) jest bezpieczny i powoduje wzrost zaufania do otoczenia —
to dobry wstep do budowania relacji z innymi ludzmi.

Z punktu widzenia ucznia Dash i Dot to przede wszystkim pasjonujgca zabawa
i niestandardowy sposéb ,pracy” w trakcie lekcji. Roboty wzbudzajg w dzieciach
bardzo pozytywne emocje. Mate dzieci momentalnie dokonuja ich animizacji, chca
sie nimi opiekowac i bawi¢. Zwigksza sie zainteresowanie ucznidow tematyka za-
je¢, gdy majg oni mozliwos¢ zaprogramowania robotow, ktére ,,na zywo” wykona-
ja ich polecenia.

W trakcie zaje¢ dzieci uczg sie, w jaki sposéb ,,mysli” robot, czyli jak budowane
sg programy. Obstugiwanie robota i formutowanie komend uczy myslenia logicznego,
kreatywnego podejscia i rozwigzywania problemoéw. Roboty swietnie nadajg
sie do pracy w niewielkich grupach, uczac wspotpracy i komunikacji. Te umie-
jetnosci to kluczowe kompetencje XXI wieku, przydatne nie tylko przysztym infor-
matykom/programistom, ale wazne w praktycznie kazdym zawodzie oraz w codzi-
ennym zyciu.

Dzieki robotom Dash i Dot mozna w pozytywny i bezpieczny sposéb wykorzystac
naturalne zainteresowanie dzieci nowymi technologiami.



Zanim rozpoczniesz zajecia...

9 B eradest O 1. Rozpakuj i uruchom roboty

Weciénij biaty przycisk Power, aby wigczyé
roboty Dash i Dot.

Zauwaz, ze robot ma juz wgrane pewne
oprogramowanie. Dzieki temu, mimo
braku potaczenia z jakimkolwiek urzgdzeniem,
robot zacznie mowi¢ i poruszac sie!

2. Dotaduj roboty

Dash i Dot maja wbudowane akumulatory,
ktorych nigdy nie musisz wymieniaé. Wystarczy
podtagczy¢ robota za pomoca dotgczonego
kabelka do komputera lub do kontaktu (za
pomoca wtasnej przejsciowki, np. od telefonu).
Peten cykl tadowania trwa 60-90 minut.

Robot bedzie w petni natadowany, gdy zgasnie
podswietlenie wejscia mikro USB w robocie.

Po podtaczeniu robota do fadowania, automatycznie sie on uruchomi. Zalecamy
jednak wytgczanie robotéw na czas tadowania (szybciej sie nataduja).

Jesli dysponujesz wiekszg liczbg robotow, zastanéw sie nad zakupem tadowarki
USB na 2-3 porty albo catej stacji dokujacej na 6 USB.

3. Sciagnij aplikacje na tablety

Pobierz za darmo aplikacje Wonder Workshop z Google Play lub App Store.
Do dyspozycji jest 5 aplikacji: Go, Path, Blockly, Xylo i Wonder. Warto zacza¢ od
najtatwiejszej apki Go, ktéra stuzy m.in. do sterowania robotem; w nigj tez zapiszesz
ustalone imiona robotéw. Do nauki programowania polecamy Blockly i Wonder.
Poza aplikacjami producenta Wonder Workshop istniejg tez aplikacje innych firm
na roboty Dash i Dot np. Swift Playgrounds lub Blocklify i Blocklify4Kids dostepne
réwniez w polskiej wersji jezykowej, czy SWIFT Playgrounds na iPady.



4. Potacz sie z robotem

Z robotami tgczymy sie poprzez Bluetooth,
wiec upewnij sig, ze jest on wigczony na
tabletach, ktérych uzywasz. W kazdej
aplikacji taczymy sie z wybranym
robotem w ten sam sposob: poprzez
nacisniecie pomaranczowego plusa
w prawym goérnym rogu. Nastepnie
przytrzymujemy ikone robota, z ktérym
chcemy sie potaczyc.

KANGAROO Dash

Na jednym tablecie mozna si¢ potaczy¢ z kilkoma robotami na raz, np. jednoczesnie
z Dashem i Dotem. Nie moze jednak kilka oséb potgczy¢ sie z jednym, tym samym
robotem.

Nie mozesz potgczy¢ sie z robotami? Sprawdz, czy Twoje urzadzenie jest kompatybilne
z robotami Dash i Dot (www.makewonder.pl/kompatybilne_urzadzenia.html).

5. Zréb aktualizacje (update)

Przed pierwszym uzyciem oraz pozniej
- raz na jaki$ czas - aplikacja poprosi
o zaktualizowanie robota (Update your
robot). Kliknij wtedy przycisk Update now.
Aktualizacje zapewniajg sprawne dziatanie

Dash
Updating...

Big things are coming your way!

e e e robota lub wprowadzajg nowe funkcje.
e Aktualizacja moze trwaé od 3 do 20 minut.
Warto podtgczy¢ robota do tadowania, aby
nie roztadowat sie w trakcie aktualizacji.

Do zrobienia aktualizacji robota wymagane jest potgczenie tabletu z siecig Internet.

Co jeszcze warto wiedziec...
Personalizacja robotéw

Na pierwszych zajeciach dzieci bedg nadawaty robotom imiona. Bedzie to nie
tylko Swietna zabawa, ale przede wszystkim czynno$¢, ktora utatwi Wam kazde
kolejne zajecia! Dzieki temu po otwarciu aplikacji dzieci od razu rozpoznaja, ktérego
robota powinny klikna¢ (aby potaczy¢ sie np. ze swoim Jankiem a nie z Olg).



Przygotuj materiaty, dzigki  ktérym
oznaczysz na pierwszych zajeciach roboty
imionami nadanymi im przez dzieci: mozna
je opisa¢ markerem, przyklei¢ nalepke
lub powiesi¢ im zawieszke z imieniem.

Wytrzymatos¢ robotow

Dash i Dot posiadajg oznakowanie CE gwarantujgce bezpieczenstwo uzytkowania
zabawki przez dzieci. Dzieki wbudowanej baterii nie ma mozliwosci wyjecia baterii
przez mate dziecko. Roboty wykonane sg wytrzymatego tworzywa. Nic sie nie
stanie Dashowi wjezdzajgcemu w $ciane, ani Dotowi turlajgcemu sie po podtodze —
nigdy nie spotkalismy sie z uszkodzeniem obudowy robotéw, nawet po upadku
z pewnej wysokosci. Mimo wszystko jednak roboty to elektronika, wiec naucz
dzieci szacunku do nich.

Uwaga: roboty nie sg wodoodporne! Mozesz wzig¢ je na spacer na zewnatrz,
ale unikaj kontaktu robotéw z woda!

Dbanie o roboty

Roboty nie wymagaja specjalnej pielegnaciji, jednak raz na jakis czas (np. na koniec
dnia) warto wyczyscié kétka robota Dash z piasku i brudu oraz sprawdzi¢, czy co$
sie w nie wkrecito. Wplatane wtosy/sznurek moga spowodowac nieprawidtowg
jazde kot. Na koniec dnia warto tez podtaczy¢ roboty do zasilania.

Jesli chcesz zmy¢ widoczne zabrudzenia na obudowie robota (np. od flamastra),
uzyj specjalnego srodka do czyszczenia urzadzen elektrycznych i suchej migkkiej
Sciereczki. Nie myj robotéw woda!

Restart robota lub aplikacji

Jak to bywa z elektronika, zdarza sie, ze cos nie idzie po naszej mysli: aplikacja

sie zawiesi, robot nie robi tego, czego chcemy lub nie mozemy sie z nim potaczy¢.

Oto kilka wskazéwek jak radzi¢ sobie w takich sytuacjach:

® Pracuj na jednej aplikacji w danym czasie. Uzytkowanie kilku aplikacji Won
Workshop jednoczesnie moze spowodowac zawieszenie jednej z nich.

e W przypadku zawieszenia robota zrob mu reset: przytrzymaj przycisk uruchomienia
robota przez ok. 7 sekund.



® Jedli tylko jedna z aplikacji nie dziata poprawnie — zaktualizuj jg do najnowsze;
wersji lub usun oraz ponownie zainstaluj tg aplikacje.
Pamietaj o koniecznosci aktualizowania i tadowania robotow

e Jesli nie mozesz przeprowadzi¢ robota przez aktualizacje lub masz inny problem
— nie zwlekaj, tylko napisz do nas: sklep@wonderpolska.pl!

Przestrzer dla robotéw

Po pierwszych zajeciach swobodnego poznawania
robotéw przez dzieci, dobrze jest wyznaczy¢ przestrzen
dla robotow: moze to by¢ oznaczona czes$¢ sali, ¢
kawatek wyktadziny, teren wyklejony tasma malarska
lub gotowa mata dla robotéw ze Sklepu. Taka przestrzen
daje wiekszg kontrole nad tym, co sie dzieje, a dzieci
beda sie staraty, aby Dash nie uciekt poza wskazane
pole. Jesli nasza mata ma dodatkowo oznaczenia
odlegtosci wyrazone w centymetrach, umozliwi to
doktadniejsze programowanie drogi dla Dashal

Dobre rady od praktykéw...

»Dash i Dot trudniej sie rozpoznaja, jesli baterie stabe maja!”

~Jesli zbyt wiele zrodet podczerwieni mamy, to takze sie nie rozpoznamy ®”
(kinect, piloty tv, duzo Dashéw i Dotow w poblizu moze spowodowaé problemy
Z rozpoznaniem drugiego robota.)

»Zgietk i hatas w grupie spowoduje, ze ustyszenie Twojego gtosu przez robota nie
zaskutkuje!”

»Z nagrywaniem gtosu ta sama sprawa — postaraj sie, by wgrana $ciezka dzwie-
kowa nie byta niemrawa” (znajdz miejsce ustronne i ciche na czas wgrywania
swoich dzwiekdéw na Dasha)

»Jesli Dash jezdzi dziwnie i nie zmienia stanu - jakby nie skonczyt ruchu - oczys¢
mu kofa z kurzu, wtoséw i brudu.”



Specyfikacja techniczna robotéw

Dash

Ruch - Dash moze jecha¢ (move) do przodu,
do tytu, skreca¢ w prawo/lewo (spin to). Ma
2 kota, ktére znajduja sie pod spodem, od
przodu. Mozesz sterowa¢ Dashem zmieniajgc
predkos$c i kierunek kazdego z kot

Ruch glowa (Look) — Dash moze spojrzec
w gére (25°), na dét (10°), w lewo (120°) lub
w prawo (120°)

Swiatta (Lights) — w oku Dasha znajduje sie 12 LEDéw. W uszach Dasha (E) i na
jego brzuchu (C) znajduja sie LEDy RGB. Z tytu Dasha (B) znajdujg sie 2 czerwone
LEDy.

Dzwieki (Sounds) — robot ma wgrany caty zestaw roznorodnych dzwiekow. Mozesz
tez nagrywac wtasne dzwieki, ktére wypowie Dash!

Mikrofon - Dash ma 3 mikrofony, dzieki
czemu np. ustyszy klasniecie lub rozpozna,
z ktorej strony do niego moéwisz.

Sensory odlegtosci - Dash ma 2 czujniki
odlegtosci z przodu (F) i 1 z tytu (B), dzieki
czemu wykryje on przeszkody (obstacle) z przodu
i z tytlu za pomoca podczerwieni. B

Przyciski (Button) - Dash ma na gtowie 4 programowalne przyciski.

Przycisk 1

Przycisk gérny
(top button)

When

Przycisk 3

Przycisk 3




Dot

Swiatta - w oku Dota znajduje sie 12 LED6w. W uszach i oku Dota sg LEDy RGB.
Dzwieki - robot ma wgrany caty zestaw réznorodnych dzwigkéw. Mozesz tez
nagrac¢ wtasny gtos, ktéry wypowie Dot!

Mikrofon — Dot ma 1 mikrofon, dzieki czemu ustyszy gtos lub klasniecie.
Przyciski — Dot ma 4 programowalne przyciski (jak wyzej).

Zyroskop — dzieki niemu Dot rozpozna, ze zostat podrzucony (toss), jest potrzasany
(shake), porusza sie (move) lub zostat pochylony (lean right/left).

:O: Komendy dla Dota sg utozone z jego perspektywy, wiec aby miec
= ten sam punkt odniesienia, trzymaj Dota odwrdconego tytem do siebie.

Dash i Dot

Dot wysyta sygnat
w podczerwieni
z 4 nadajnikow

Dash wykrywa sygnat nadawany przez Dota dzigki
odbiornikowi IR znajdujacym sie w oku Dasha.

Parametry Dash i Dot
Czas pracy: do 5 godzin
Czas czuwania: Do 30 dni
Bateria Wbudowany akumulator jonowo-litowy 1,85Wh
tacznosé: Bluetooth Smart 4 / LE

Max. predko$¢ Dasha 1 m/sek



Aplikacje Wonder Workshop

Go to panel sterowania robotami, nie ma tu jeszcze elementéw programowania.
To dobra aplikacja na start, szczegodlnie dla dzieci, ktére nie miaty jeszcze do
czynienia z robotami.

W Go poznasz podstawowe funkcjonalnosci -+-
robotéw: sterowanie Dashem (zarébwno
ruchem jego kot, jak i gtowa), zmiana koloréw
Swiatetek obu robotéw (w tym Swiatta oka),
odgrywanie réznych dzwiekéw, a takze moz-
liwo$¢ nagrania wtasnego gtosu.

O mmm @

Z poziomu aplikacji Go mozna tez zmienic imie robota (sekcja About) oraz przejs¢ do
tresci online publikowanych na amerykanskiej stronie makewonder.com, np. do
informaciji o aplikacjach (sekcja Apps) oraz inspiracji do zabawy (sekcja Ideas).

Path to aplikacja obrazkowa przypominajaca
gre, ktéra moze by¢ juz wstepem do
programowania dla  mniejszych  dzieci
(np. w przedszkolu). Po prawidtowym naryso-
waniu trasy (napisaniu programu), robot wykona
okreslone polecenia.

Wybierz miejsce, w ktéorym ma sie znalez¢ Dash (tor wyscigowy, farma lub miasto),
narysuj na ekranie dowolng droge (zaczynajac od Dasha), jakga ma pokonac¢ robot
i przeciagnij na nig wybrane komendy dostepne na dole ekranu (np. odgtos kota).
Jesli przechodzisz samouczek, komendy nalezy uktada¢ w odpowiedniej kolejnosci,
wskazanej na gorze ekranu.

Xylo to aplikacja do obstugi dzwonkow/
cymbatkdw (jednego z akcesoridéw do robotdw),
umozliwiajgca zaprogramowanie dowolnej :=
melodii, ktora nastepnie zagra Dash. s
Kolory w aplikacji sg odpowiednikiem klawiatury 5w =
dzwonkéw (gama C-dur), dzieki czemu mozna \
sprzetozy¢€” je na nuty. = | @ e o




Zanim przejdziesz do tworzenia muzyki upewnij sie, ze dzwonki sg prawidtowo
zamontowane i zréb kalibracje - aplikacja podpowiada, co i jak robié.

=@ @ Blockly to aplikacja zalecana do nauki
e programowania robotéw w szkotach.

W Blockly (podobnie jak np. w Scratchu)
tworzy sie z ,klockow” (bloczkéw) program
przedstawiajacy co krok po kroku ma zrobic
robot, jakie polecenia ma wykona¢ po kolei.

Do swojego programu mozna dodac¢ aktywatory, czyli czynniki wywotujgce dane
polecenie, np. jesli Dot ustyszy klasniecie [aktywator], to Dash ma pojecha¢ prosto
50cm [polecenie].

W Blockly znajdziesz nie tylko podstawowe bloki ruchu, $wiatet, dZzwiekdw i animacji,
ale tez bloki kontroli umozliwiajgce wprowadzenie do naszego programu petli
i warunkéw oraz bloki zmiennych (dla bardziej zaawansowanych).

Wonder to rozbudowana aplikacja obrazkowa
stuzaca do nauki programowania dla dzieci.
Na ekran dodaje sie dziatania (ikonki ré6znych
kategorii widocznych na dole ekranu), ktore
nastepnie tgczymy linia. Mozemy dodaé
aktywatory jeszcze tatwiej niz w Blockly -
wystarczy klikng¢ ikonke na utworzonej linii
(pomiedzy 2 poleceniami) i wybieramy rodzaj
aktywatora sposréd dostepnych.

Wprowadzenie do aplikacji Blockly

Jak dziata program w Blockly

Mozesz zaczgé¢é od samouczka
Puzzles, aby zobaczy¢, jak ukfada sie
program z bloczkéw w Blockly.




Start - pot6z pierwszy blok pod blokiem
poczatku programu (np. When Start).
Jesli nic nie jest potaczone z blokiem
poczatkowym, nic si¢ nie wydarzy po
uruchomieniu programu.

Petle - mozesz wstawia¢ bloczki wewnatrz
blokéw kontroli (Control), aby utworzy¢
petle! W pokazanym przyktadzie program
z blokéw wewnatrz petli bedzie powtarzany,

Light
Sound

Animations

dopoki Dash napotka przeszkode.

— Lista blokéw — wybierz kategorie blokéw

i przeciagnij na ekran bloczki, ktére chcesz

Accessory

uzyé w programie.

START b -
Turn Right |90

1
Wizualny interfejs pomaga wprowadzi¢ G_-

1
dzieciom pojecia katéw, czasu, predkosci
oraz odlegtosci.

Start — kliknij tu, by uruchomi¢ swoj

program!

Podstawowe bloczki

Start - bloki poczatku programu

™ start . T0, W jaki sposéb ma sie zacza¢ nasz program, zalezy od bloczkéw

z kategorii Start. Podstawowym blokiem, ktory zawsze widnieje

na pulpicie, jest pomaranczowy blok When Start. Program uruchomi si¢ po

wcisnieciu na ekranie tabletu przycisku START (lewy dolny rég). Program réwnie

dobrze moze by¢ uruchomiony w innej sytuacji, np. po nacisnieciu (biatego) przy-

cisku na gtowie Dasha (When Dash Top Button) lub gdy Dash napotka przeszkode
(When Dash Obstacle in front).

When I3 Jesli posiadasz Dasha i Dota, mozesz ,,pokierowa¢” Dashem
za pomocg Dota! Niech Dash zareaguje na potrzasniecie

Turn Right [ER) . .
_ (shake)/ podrzucenie (toss)/ przechylenie (lean) Dota, po-

przez nacisniecie przycisku na Docie (buton 1) lub gdy Dot ustyszy klasniecie (hear clap).




Przyktadowy program powyzej: po kazdorazowym podrzuceniu Dota do gory,
Dash skreci w prawo o 90st.

Uzywasz kilku blokéw poczatkowych (When...)? Uzyj bloku
o to Star
Go to Start, aby program byt kontynuowany od poczatku.
Drive - bloki ruchu

Dzieki bloczkom ruchu kontrolujemy, w ktérg strone i jak

ma sie poruszy¢ Dash. W blokach forward (jedZz do przodu) e 50 | fast
i backward (jedz do tytu) ustawiamy odlegtos¢ w centymetrach
(max. 100cm) oraz poziom predkosci, a w blokach turn left
(skre¢ w lewo) i turn right (skre¢ w prawo) okreslamy kat Turn Left [E]T)
skretu w stopniach.

Backward [EI)

Uwaga: Zanim dzieci nabiorg wprawy w programowaniu Dasha i ocenianiu odlegtos-
ci, popros je o ustawienie predkosci két na wolng (slow lub very slow). Dzigki temu
dzieci beda miaty czas uratowaé Dasha przed wjezdzaniem w przeszkody.

Set Wheel Speed Blok Turn to voice umozliwia zaprogramowanie Dasha, aby
Left ten obrdcit sie (skrecif) w strone ustyszanego gtosu. Blok
zadziata najlepiej w cichym pomieszczeniu, bez hatasu
wokot.

Right fast

Blok Set Wheel Speed daje petna kontrole nad kazdym z kot z osobna. Ustawienie
jednoczesnie forward i backward na tym samym poziomie predkosci spowoduije
krecenie sie robota w kétko. Ustawienie forward na réznych poziomach predkosci
spowoduje jazde po tuku. Poprébuj roznych kombinaciji.

Mozesz tez uzy¢ tego bloku, aby Dash jechat stale do przodu, a nie tylko przez
okreslong odlegtos¢ — ustaw wtedy predkosé két na takim samym poziomie i dodaj
petle, np. Repeat forever.

Light - bloki Swiatet

Zaprogramuj $wiatetka Dasha i Dota, aby doda¢ troche koloréw do swojego pro-
gramu! Blok All lights spowoduje podswietlenie w wybranym kolorze uszu i brzucha

Dasha lub uszu i podswietlenia oka Dota. Front oznacza swiatto na brzuchu Dasha
lub podswietlenie oka Dota.




Tail 12 ledéw w oku Dasha i Dota. Kliknij wybrane swiatetko, aby

Mozesz wytgczy¢ swiatetko tylne Dasha zaznaczajgc tail off.
Dzieki bloczkowi Eye Pattern mozemy zaprogramowac
je wtaczy¢ lub wytaczyé.

Eye Pattern

Look - bloki ruchu gtowy

Look towards Voice

Dzieki tym bloczkom mozemy skreca¢ gtowg Dasha w dowolng strone: prawo
(right), lewo (left), do géry (up), do dotu (down). Wartosci podawane sg w stopniach.
Blok Look towards voice umozliwia zaprogramowanie Dasha, aby ten obrocit gtowe
w strone ustyszanego gtosu. Blok zadziata najlepiej w cichym pomieszczeniu, bez
hatasu wokoét.

ook (53 )

Sound - bloki dzwiekéw

Dash i Dot uwielbiajg $piewa¢ i odgrywac¢ dzwieki! Say
Mozesz skorzysta¢ z wgranych, gotowych dzwigkow

z kategorii: powitan (Say), odgtoséw zwierzat (Animal), Animal
pojazdéw (Transport) lub dziwnych odgtoséw (Weird).

Jesli chcesz, aby Dash lub Dot powiedziat konkret-
ny tekst po polsku, dodaj do swojego programu blok My sounds E3}
My sounds. Nagraj sie na dowolnej z dostepnych 10

Sciezek dzwigkowych i zapisz j3.

Control - bloki kontroli

° 2 Bloki kontroli umozliwiajg wprowadzenie petli i warunkdw

. - do naszego programu. Uzyj Wait For ... seconds, aby
Dash lub Dot odczekat okreslony czas, zanim program
bedzie kontynuowany.

(] Dash  Top Button

Drugi rodzaj bloku Wait For... spowoduje, ze Dash lub
Dot bedzie kontynuowat program dopiero po wystgpieniu okreslonego zdarzenia
(np. nacisniecie przycisku na gtowie Dasha, napotkanie przeszkody przez Dasha,
podrzucenie Dota itd.)



Za pomoca blokéw Repeat dodasz petle do programu. Dash lub Dot powtérzy
komende wewnatrz tego bloczku okreslong ilos¢ razy (...times) lub bedzie jg powtarzat
w hieskonczonos¢ (forever).
Dash lub Dot bedzie powtarzat komende wewnatrz bloczku Repeat until... dopoki
okreslone zdarzenie bedzie wywotane (np. zaprzestanie dopiero po nacisnieciu
przycisku na gtowie Dasha).

° Start Przyktadowy program obok: Dash bedzie jechat stale

. e U oramaeeey - do przodu tak diugo, az napotka przeszkode z przodu.
Set Wheel Speed Uwaga: ukfadajac taki program ustaw predkosc¢ kot
L1 forward | na wolna/ bardzo wolng, aby Dash zdazyt wyhamowaé
el forward przed $ciang lub inng przeszkoda!

Za pomoca blokéw If dodasz warunki do programu.

Jesli nastgpi okreslone zdarzenie (np. jak na przykfadzie | Dash  Obstacle In Front
obok - gdy Dash napotka z przodu na przeszkode),

to robot wykona komende wewnatrz tego bloku.

Jesli chcesz zaprogramowac¢ nie tylko dziatanie

C . . - Dash Obstacle In Front
po zaistnieniu danego warunku (jezeli prawda), ale tez
dziatanie w przypadku niezaistnienia tego warunku Turn Right (E1])

(jezeli fatsz), wybierz blok If... Else... Przyktad obok:

Jesli Dash wykryje z przodu przeszkode to skreci T 100 B normal |
w prawo o 90 stopni, a jesli nie napotka przeszkody, to
pojedzie 100 cm do przodu.

Zapisywanie i wczytywanie projektow

Blockly umozliwia zapisywanie obecnych, tworzenie nowych i wczytywanie
wgranych projektéw (programéw). Jesli wiec potrzebujesz zajrze¢ w stworzone
przez ucznidbw programy, po prostu popros ich o zapisanie programu na tablecie
pod okreslong nazwa.

Kliknij przycisk menu (,hamburger” w lewym gérnym rogu aplikacji). Pojawig sie
3 opcje wyboru: Puzzles, My projects oraz Create New.

Puzzles to rodzaj samouczka w postaci gry, misji do przejscia.

My Projects zawiera liste zapisanych dotad projektow.

Create New to zaktadka z listg gotowych do wgrania projektow. Aby oda¢ nowy,
pusty projekt, kliknij Blank Project, dodaj nazwe i kliknij Create.



Aby zmieni¢ nazwe lub ikonke swojego projektu, kliknij w ikonke obok przycisku
menu.

W przypadku tworzenia nowego lub wprowadzania zmian do starego projektu,
Twoje zmiany zapiszg sie automatycznie.

Po powrocie do Blockly zaczniesz od miejsca, w ktérym ostatnio skornczytes!

Projects

+ °|+ %1

New Program Gadlolipop  CurousMarkey Ilove Blog
Puzzles My Projects  Create New

Wprowadzenie do aplikacji Wonder

Budowa aplikacji

Scroll Quest - to rozbudowany samouczek, sktadajacy sie z kilkudziesieciu misji do
przejscia: osobno dla Dasha i Dota. Umiejetnosci robota (aktywatory i zdarzenia) sg
odblokowywane w trakcie przechodzenia kolejnych misji. UWAGA: Wszystkie akty-
watory i funkcje mozemy odblokowaé tajnym kodem.

Inventor’s Log — tu mozna sprawdzi¢ swoj postep: ile misji ze Scroll Quest zostato
ukonczonych, ktére ikonki zostaty odblokowane oraz ile zebralismy punktéw BQ.
Wonder Cloud - dostep do kodéw
G dla robotoéw ze spotecznosci.
Opcja ta jest zablokowana do
SSCBIEE czasu zakonczenia misji ze Scroll
Quest. UWAGA: Wszystkie akty-
watory i funkcje mozemy odblo-
kowac tajnym kodem.

Controller —to panel stuzacy do ste-
rowania robotami, a takze do obstugi
Wyrzutni (launcher), czyli jednego
z dodatkowych akcesoriéw do
robotow.




Free Play - to ,,tryb dowolny”; plansza, na ktérej mozna tworzy¢ i zapisywac wiasne
programy, a takze odtworzy¢ program przestany nam przez kolege. Wiasnie z tej
zaktadki bedziecie gtéwnie korzysta¢ w trakcie warsztatow.

Tajny kod admin dla Nauczyciela

Przejdz do ekranu gtdwnego i wykonaj nastepujace czynnosci:

1) Nacisnij i przytrzymaj wiosy Elliego,

2) Dotknij Free Play, Inventor’s Log i ponownie Free Play (wciaz przytrzymujac wtosy
Elliego).

\L/

Scroll Quest

Wonder Cloud

Dotknij (2)

1 C

Controller

e

Pojawi sie okienko ustawien,

w ktérym mozesz: Enable Controller Mode
e Usungc¢ panel sterowania
(Controller) z ekranu, Reset App
® Zresetowac catg aplikacje, U e
® (Odblokowac¢ wszystkie

funkcje/ ikonki (Cues), Unlock FreePlay
Odblokowac¢ Free Play lub

Odblokowaé Wonder Cloud Unlock Wonder Cloud




Jak dziata program w Wonder?

AKTYWATOR (CUE) - zdarzenie, po
ktérym robot przechodzi do wykonania
kolejnego zadania w programie.

Aktywatorem moze byé: nacisniecie
jednego z przyciskéw na glowie

URUCHOM (RUN) - kliknij tutaj, aby
uruchomi¢ swoj program

POCZATEK (START) - potacz swoje
pierwsze zadanie z ikong poczatku
programu. Jesli nie dofaczysz zadania,
po uruchomieniu programu  robot
niczego nie wykona

DZIALANIE (BEHAVIOR) - wybierz
co ma wykonac robot. Dziatania staja
sie zadaniami po przeciagnieciu ich
na plansze i dodaniu do swojego
programu

Light

(Swiatta) (Swiatta)

Sound Sound

(dzwieki) (dzwieki)

Animation Animation
(animacije) (animacje)

Move
(ruch)

Accessor
(wyrzutnia)

ZADANIE (STATE) - dziatanie
realizowane przez robota. Robot
moze wykonywac tylko jedno za-
danie w jednym czasie. Robot
przejdzie do kolejnego zadania po
wykryciu i zadziataniu aktywatora.

EACZNIK (CONNECTOR) -
przeciagnij go, aby potaczy¢
zadanie z aktywatorem.

DO NOTHING - rodzaj dziatania
zastepczego, ktdére nie powoduje
wykonania przez Dasha i Dota
zadnej czynnosci.

LISTENER - rodzaj niezaleznego dziatania, ktére nie
musi by¢ potaczone z Poczatkiem (Start) programu.
Poprzez potaczenie Listener z innego zadaniem, robot
wykona to zadanie po zadziataniu aktywatora.

Przyktad: po potgczeniu tego dziatania z aktywatorem
“see obstacle”, Dash po napotkaniu przeszkody wykona
zadanie niezaleznie od tego, co aktualnie robit.




Aktywatory w aplikacji Wonder

oN N XN NoX

Auto
Dash lub Dot przejdg do nastepnego zadania
bezposrednio po zakoriczeniu poprzedniego.

Top Button Pressed

Dash lub Dot przejda do nastepnego zadania
po nacisnieciu przez Ciebie duzego biatego
przycisku na gtowie Dasha.

Wait For

Dash lub Dot poczekajg okreslong przez Ciebie
ilos¢ sekund zanim przejda do kolejnego za-
dania. Uwaga: czas zacznie ptyngé od mo-
mentu rozpoczecia poprzedniej czynnoscil

Button 2 Pressed

Dash lub Dot przejda do nastgpnego zadania
po nacisnieciu pomaranczowego przycisku
z 2 kropkami na gtowie Dasha lub Dota.

Voice Heard

Dash lub Dot przejdg do nastepnego zadania
po uslyszeniu gtosu. Pamietaj, by prébowaé
tej opcji w cichym pomieszczeniu, aby robot
mégt Cie ustysze¢

Random Wait

Dash lub Dot przejdg do nastepnego zadania
po odczekaniu losowo wybranego czasu
z przedziatu miedzy 0 a okreslonag liczba
sekund. Pamigtaj, ze czas zacznie ptynaé od
momentu rozpoczecia poprzedniej czynnosci!

Top Button Released

Dash lub Dot przejda do nastepnego zadania
po zwolnieniu (puszczeniu) duzego biatego
przycisku na gtowie. Uzyj, gdy chcesz, aby
Dash robit co$ w trakcie wcidnigtego przycisku
i przestat po zwolnieniu przycisku.

Button 2 Released

Dash lub Dot przejda do nastepnego zadania
po zwolnieniu (puszczeniu) pomaranczowego
przycisku z 2 kropkmi.

Aktywatory tylko dla Dosha

Obstacle Seen
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Instant

Dash lub Dot przejda do nastepnego zadania
natychmiast. Uzyj, gdy chcesz, aby robot
wykonywat 2 czynnosci jednoczesnie.

Clap Heard

Dash lub Dot przejda do nastepnego zadania po
ustyszeniu klasniecia. Zanim to wyprébujesz,
upewnij sie, ze w pomieszczeniu jest cicho!

Button 1 Pressed

Dash lub Dot przejda do nastgpnego zadania
po nacisnieciu przycisku z 1 kropka na glowie
Dasha lub Dota.

Button 3 Pressed

Dash lub Dot przejda do nastgpnego zadania
po naci$nigciu pomarafczowego przycisku
z 3 kropkami na gtowie Dasha lub Dota.

Random Link
Dash lub Dot beda losowo przechodzi¢
do jednego z zadan potgczonych z tym
aktywatorem.

Long Wait

Dash lub Dot przejda do nastgpnego zada-
nia po odczekaniu okreslonego przez Ciebie
okresu czasu. Pamigtaj, ze zegar zaczyna
odliczanie od rozpoczecia poprzedniego
zadanial

Button 1 Released

Dash lub Dot przejda do nastepnego zadania
po zwolnieniu (puszczeniu) pomaranczowego
przycisku z 1 kropka.

Button 3 Released

Dash lub Dot przejda do nastepnego zadania
po zwolnieniu (puszczeniu) pomaranczowego
przycisku z 3 kropkmi.

Dash przejdzie do nastepnego zadania, gdy napotka przeszkode z przodu lub z tytu. Zaznacz obszar, jaki
chcesz aktywowac. Jesli wybierzesz “obstacle not seen” i zaznaczysz aktywny obszar, Dash przejdzie do
nastegpnego zadania o ile NIE napotka przeszkody
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Dash or Dot Seen

Dash przejdzie do nastepnego zadania jesli
zobaczy (centralnie przed swoim okiem) inne
roboty. Mozesz wybra¢ Dota, Dasha lub obu.

Put Down
Dash przejdzie do nastepnego zadania, gdy
odtozysz go na doét.

Not Stuck

Dash przejdzie do nastepnego zadania, gdy
nie utknie. Oznacza to, ze w trakcie krecenia
sie ko, Dash przemieszcza sie (zmienia pozycjg).

Move Backward
Dash przejdzie do nastepnego zadania, jesli
porusza sig do tytu.

Aktywatory tylko dla Dota

Pochyl w lewo

Dot wykona nastepne zadanie po przechyleniu
go w lewo. Upewnij sie, ze trzymasz Dota
w pozycji ,stojacej” patrzacego naprzéd,
skierowanego tytem do Ciebie.

Face Down
Dot przejdzie do nastgpnego zadania, gdy
jego oko bedzie skierowane na dét.

Upside Down

Dot przejdzie do nastgpnego zadania, gdy
bedzie skierowany do géry ,nogami”, tzn. gdy
strona z przyciskami bedzie na dole.

Drop

Dot przejdzie do nastepnego zadania po up-
uszczeniu go. Co pojdzie w goére, musi tez
zej$¢ na dot, wiec ten aktywator zadziata
réwniez, gdy podrzucisz Dotem!

Slide Forward

Dot przejdzie do nastepnego zadania po po-
turlaniu go do przodu, tj. w kierunku swojego
oka.

Slide Left

Dot przejdzie do nastgpnego zadania, gdy
przesuniesz go w lewa strone (trzymaj Dota
skierowanego tytem do Ciebie) .

Move Up

Dot przejdzie do nastepnego zadania po
przesunieciu go do géry, tzn. w kierunku
jego przyciskéw.
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Picked Up
Dash przejdzie do nastepnego zadania, gdy
podniesiesz go do gory.

Stuck

Dash przejdzie do nastepnego zadania, gdy
utknie. Oznacza to, ze Dash prébuje sie
ruszyé, ale nie moze sie wydostac!

Move Forward
Dash przejdzie do nastepnego zadania, jesli
porusza sig do przodu.

Stopped
Dash przejdzie do nastepnego zadania, jesli
sie aktualnie nie porusza.

Pochyl w prawo
Dot wykona nastepne zadanie po przechyleniu
go W prawo.

Face Up
Dot przejdzie do nastepnego zadania, gdy
jego oko bedzie skierowane w goére.

Right-side Up

Dot przejdzie do nastepnego zadania, gdy
bedzie w pozycji ,stojacej”, tzn. gdy strona
z przyciskami bedzie u gory.

Shake
Dot przejdzie do nastgpnego zadania, gdy
nim potrzasniesz!

Slide Backward

Dot przejdzie do nastepnego zadania po
poturlaniu go do tylu, tj. w kierunku odwrotnym,
niz swoje oko.

Slide Right

Dot przejdzie do nastepnego zadania, gdy
przesuniesz go w lewa strone (trzymaj Dota
skierowanego tytem do Ciebie).

Move Down

Dot przejdzie do nastgpnego zadania po
przesunieciu go w dét, tzn. w kierunku
przeciwnym do jego przyciskéw.
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Zapisywanie i wczytywanie programow

W aplikacji Wonder dzieci moga dzieli¢ sie swoimi programami z innymi cztonkami
klubu! Przesytanie rozwigzan nigdy nie byto tak proste.

Mam program, ktérym chce sie podzieli¢, Jak utworzy¢ klucz?

1. Na ekranie gtéwnym Wonder kliknij Free Play.
2. Otworz swoj program i kliknij ikonke dzielenia sie, obok nazwy Twojego programu.
3. Zatwierdz utworzony klucz.

4. Zapisz sobie klucz do swojego programu i przekaz go dalej innym osobom.
5. Klucz skfada sie z 4 znakéw. W naszym przypadku kluczem jest: v7y4.

Otrzymatem klucz. Jak odtworzy¢ ten program?

1. Na ekranie gtéwnym Wonder kliknij Free Play.

2. Wybierz Enter Key.

3. We wskazanym polu wpisz otrzymany klucz i nacisnij Get program.

4. Kliknij Run, aby uruchomic¢ program.
Aby zapisa¢ otrzymany program, wybierz Save. Mozesz dowolnie zmienia¢
otrzymany program i dzieli¢ sie swojg wersjg z innymi.
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Scenariusze lekcji z robotami

Zapraszamy na Portal dla Nauczycieli (hauczyciele.makewonder.pl), na ktérym
na biezaco dodajemy gotowe scenariusze lekcji z wykorzystaniem Dasha i Dota,
opracowane i sprawdzone w praktyce przez nauczycielil Kazdy scenariusz
spetnia okreslone cele z Podstawy Programowej Wychowania Przedszkolnego lub
Ksztatcenia Ogodlnego dla Szkét Podstawowych.
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