Aplikacja Wonder to obrazkowy jezyk programowania stworzony z my$la o dzieciach. Aplikacja jest bardzo rozbudowana:
zawiera Scroll Quest — czyli samouczek obejmujacy kilkadziesigt misji do przejscia, Free Play — czyli miejsce do tworzenia
i zapisywania wlasnych projektow, Inventor’s Log — pokazujacy nasze postepy oraz Controller — panel stuzacy do
sterowania robotami i obstugi Wyrzutni. Czerp rados$¢ z kodowania !

Podstawa aplikacji jest Scroll Quest, ktory krok po
krok uczy programowac roboty poprzez misje do
przejscia. Umiejetnosci robota sg odblokowywane
w trakcie przechodzenia kolejnych misji.

Tajny kod admin dla Nauczyciela
Przejdz do ekranu gtdwnego i wykonaj
nastepujace czynnos$ci aby zresetowac aplikacje,
usung¢ Controller, odblokowac¢ Free Play albo
odblokowa¢ wszystkie opcje (Cues):
1) Nacis$nij i przytrzymaj konstrukcje na lewo od
Eliego,
2) Dotknij Free Play, Inventor’s Log i ponownie
Free Play (wciaz trzymajac konstrukcje).

Szukasz kolejnych zadan do rozwigzania w aplikacji Wonder? Jesli dzieci z Twojego klubu przeszty juz minimum 20 misji
ze Scroll Quest, odwiedz strone play.makewonder.com by znalez¢ dodatkowe zadania dla Twoich uczniéw.

Czy wiesz, ze dzieci moga dzieli¢ si¢ swoimi programami z innymi cztonkami klubu? Zobacz jak zapisa¢ swoj program
(jak wygenerowa¢ klucz) oraz jak uzy¢ klucza otrzymanego od znajomego.



http://play.makewonder.com/
https://play.makewonder.com/making-a-key.html
https://play.makewonder.com/using-a-key.html

Jak dziala program w aplikacji

Wonder

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

Aktywatorem moze by¢: nacisnigcie
jednego z przyciskéw na glowie robota,
napotkanie przeszkody, klasniecie, itd.

URUCHOM (RUN) — Kliknij tutaj,
aby uruchomi¢ swdj program

GOCZATEK (START) - potacz )
swoje pierwsze zadanie z ikong
poczatku programu. Jesli nie
dotaczysz zadania, po uruchomieniu
rogramu robot niczego nie wykona
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wybierz co ma wykona¢ robot.
Dziatania staja si¢ zadaniami
po przeciagnigciu ich na plansze

( DZIALANIE (BEHAVIOR) - )

i dodaniu do swojego programu.
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Rodzaje dzialan dla Dasha | Dota

ZADANIE (STATE) — dziatanie
realizowane przez robota. Robot
moze wykonywac¢ tylko jedno
zadanie w jednym czasie. Robot
przejdzie do kolejnego zadania
po wykryciu i zadzialaniu
aktywatora.

LACZNIK (CONNECTOR) -

przeciagnij go, aby potaczyc
zadanie z aktywatorem.




Aktywatory w aplikacji Wonder

©

Auto

Dash lub Dot przejda do nastepnego zadania
bezposrednio po zakonczeniu poprzedniego.

Top Button Pressed

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

Wait For

Dash lub Dot poczekaja okreslong przez Ciebie
ilo§¢ sekund zanim przejda do Kkolejnego
zadania. Uwaga: czas zacznie ptynaé
od momentu rozpoczecia poprzedniej czynno$ci!

Button 2 Pressed

Dash lub Dot przejda do nast¢pnego zadania po
naci$nieciu pomaranczowego przycisku z 2
kropkami na glowie Dasha lub Dota.

Voice Heard

Dash lub Dot przejda do nastgpnego zadania
po ustyszeniu glosu.

Pamietaj, by probowaé tej opcji w cichym
pomieszczeniu, aby robot mogt Cig ustyszeé!

Random Wait

Dash lub Dot przejda do nastgpnego zadania
po odczekaniu  losowo  wybranego  czasu
z przedziatu migdzy 0 a okre$lona liczba sekund.
Pamigtaj, ze czas zacznie ptyna¢ od momentu
rozpoczecia poprzedniej czynnoscei!

Top Button Released

Dash lub Dot przejda do nastgpnego zadania po
zwolnieniu (puszczeniu) duzego biatego przycisku
na glowie. Uzyj, gdy chcesz, aby Dash robit cos w
trakcie weisnigtego 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 Dasha

Obstacle Seen

Instant

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

Clap Heard

Dash lub Dot przejda do nastgpnego zadania po
ustyszeniu klasnigcia. Zanim to wyprobujesz,
upewnij si¢, ze w pomieszczeniu jest cicho!

Button 1 Pressed

Dash lub Dot przejda do nast¢gpnego
zadania po naci$nigciu przycisku z 1
kropka na gtowie Dasha lub Dota.

Button 3 Pressed

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

Random Link

Dash lub Dot beda losowo
przechodzi¢ do jednego z zadan
polaczonych z tym aktywatorem.

Long Wait

Dash lub Dot przejda do nastepnego zadania po
odczekaniu okreslonego przez Ciebie okresu czasu.
Pamigtaj, ze zegar zaczyna odliczanie od
rozpoczgcia poprzedniego zadania!

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 nastgpnego
zadania po zwolnieniu (puszczeniu)
pomaranczowego przycisku z 3
kropkmi.

Dash przejdzie do nastgpnego zadania, gdy napotka przeszkode z przodu lub z tyhu. Zaznacz obszar, jaki chcesz
aktywowac. Je$li wybierzesz “obstacle not seen” i zaznaczysz aktywny obszar, Dash przejdzie do nastepnego zadania

o ile NIE napotka przeszkody.



Dash or Dot Seen

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

Put Down
Dash przejdzie do nastgpnego zadania, gdy
odtozysz go na dot.

Not Stuck

Dash przejdzie do nastepnego zadania, gdy hie
utknie. Oznacza to, ze w trakcie krecenia sie
kot, Dash przemieszcza si¢ (zmienia pozycje).

Move Backward

Dash will go to the next state if it’s
moving backward.

Pochyl w lewo

Dot wykona nastgpne zadanie po przechyleniu go
w lewo. Upewnij si¢, ze trzymasz Dota w pozycji
»stojacej” patrzgcego naprzod, skierowanego
tytem do Ciebie.

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

Upside Down

Dot przejdzie do nastgpnego zadania, gdy bedzie
skierowany do gory ,,nogami”, tzn. gdy strona

z przyciskami begdzie na dole.

Drop

Dot przejdzie do nastgpnego zadania po
upuszczeniu go. Co pojdzie w gore, musi tez zej$é
na dot, wiec ten aktywator zadziata rowniez, gdy
podrzucisz Dotem!

Slide Forward

Dot przejdzie do nastgpnego zadania po
poturlaniu go do przodu, tj. w kierunku
swojego oka.

Slide Left

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

Move Up

Dot przejdzie do nastgpnego zadania po
przesunigciu go do gory, tzn. w kierunku jego
przyciskow.

Picked Up

Dash przejdzie do nastepnego zadania, gdy
podniesiesz go do gory.

Stuck

Dash przejdzie do nastgpnego zadania, gdy utknie.
Oznacza to, ze Dash probuje si¢ ruszy¢, ale nie
moze si¢ wydostac!

Move Forward
Dash przejdzie do nastgpnego zadania,
jesli porusza si¢ do przodu.

Stopped
Dash przejdzie do nastgpnego zadania, jesli si¢
aktualnie nie porusza.

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

Face Up
Dot przejdzie do nastgpnego zadania, gdy jego
oko bedzie skierowane w gore.

Right-side Up

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

Shake
Dot przejdzie do nastgpnego zadania, gdy nim
potrza$niesz!

Slide Backward

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

Slide Right

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

Move Down

Dot przejdzie do nastgpnego zadania po
przesunieciu go do gory, tzn. w kierunku jego
przyciskow.



