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workshop
Przygotowanie pola konkursowego
1. Za pomocg tasmy malarskiej, nalezy stworzy¢ kwadrat 270 cm x 270 cm.

2. Kwadrat podzieli¢ siatkg 9 x 9, z polami o wymiarach 30 cm x 30 cm.
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3. Za pomocg tasmy malarskiej nalezy zaznaczy¢ pola siatki. (Wskazéwka: mozna
oszczedzi¢ tasme, stosujgc krétkie paski do zaznaczenia jedynie naroznikow kazdego
pola).

4. Mozna uzy¢ samoprzylepnych karteczek do oznaczenia kazdego rzedu i kolumny.
Rzedy nalezy oznaczy¢ literami od A do |. Kolumny nalezy oznaczy¢ cyframi od O do
8.
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Misja 1. Start rakiety

Podsumowanie;

Wyslij robota Dash w kosmos za pomoca rakiety o zaptonie tréjfazowym. Kazda faza zaptonu
musi rozpoczg¢ sie w odpowiedniej odlegtosci od wyrzutni. Po wszystkich trzech fazach
zaptonu, Dash musi dotrzec¢ tak daleko, aby wyjs¢ poza dziatanie grawitacji ziemskiej!

Potrzebne materiaty:

e Robot Dash

Uktad pola:
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Zasady:

1. Wybierz lub nagraj dzwiek rozpoczecia zaptonu rakiety.
2. Umies¢ Dasha na ktorymkolwiek polu w rzedzie A.

3. Zaprogramuj robota na ruch do przodu z rzedu A w kierunku rzedu I.



a. Wskazéwka: rzedy docelowe mogq by¢é oznaczone kolorowym papierem
technicznym.

4. Odtworz dzwiek zaptonu na poczatku kazdej fazy zaptonu rakiety, gdy wiekszosc
robota jest w prawidtowym rzedzie:

a. Rozpocznij pierwszg faze zaptonu w rzedzie A.
b. Rozpocznij drugg faze zaptonu w rzedzie D.
c. Rozpocznij tzrecig faze zaptonu w rzedzie G.
5. Wiekszos¢ Dasha musi sie znajdowac w rzedzie |, aby zakonczy¢ misje.

6. Misja zakonczy sie niepowodzeniem, jesli Dash wyjdzie z wyznaczonej siatki przed
pomysinym wprowadzeniem do rzedu I.

7. Nalezy uzy¢ aplikacji Wonder, aby zakonczy¢ te i wszystkie inne misje.

Punktacja (maks. 25 pkt):

e Prawidlowo rozpoczeta pierwsza faza zaptonu: 5 punktow
e Prawidlowo rozpoczeta druga faza zaptonu: 5 punktow
e Prawidlowo rozpoczeta trzecia faza zaptonu: 5 punktéw
e Udane wejscie do rzedu I: 5 punktéw
e Bonusowe punkty za dodatkowg kreatywnosc: 1-5 punktéw

Misja 2: Dokowanie w stacji kosmicznej

Podsumowanie:
Zadokuj rakiete na stacji kosmicznej, aby uzupetni¢ paliwo i inne zapasy.
Potrzebne materialy:

e Robot Dash

e Dot

e 1 plastikowy kubek

Uktad pola:
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Zasady:

1. Robot Dash startuje z pola AO.

N

Umies¢ plastikowy kubek do géry dnem na skrzyzowaniu pol F5, F6, G5 i G6.
3. Usun podstawke robota Dot i umies¢ go pionowo na wierzchu kubka.
4. Zaprogramuj robota Dash, aby poruszat sie w kierunku robota Dot.

5. Robot Dash musi catkowicie zatrzymac¢ sie wiekszg czescig swojego korpusu w strefie
okreslonej przez cztery pola F5, F6, G5 i G6.

6. Zaprogramuj robota Dash na odtworzenie dzwieku po zakonczeniu dokowania.
7. Uzyc¢ aplikacji Wonder, aby zakonczyc¢ te i wszystkie inne misje.

Punktacja (maks. 25 pkt):
e Zatrzymaj robota Dash w strefie dokowania: 10 punktow
e Odtwdrz dzwiek dokowania: 5 punktow
e Bonusowe punkty za efektywne wykorzystanie Swiatta sygnalizacyjnego: 5 punktow

e Bonusowe punkty za dodatkowg kreatywno$¢: 1-5 punktow



e Strgcenie robota Dot z kubka: 5 punktow

Misja 3: Unikanie planetoid
Podsumowanie:

Nawiguj w obrebie pasa planetoid, aby przedostaé sie do zewnetrznego uktadu stonecznego.
Staraj sie unikac zderzeh z wszelkimi planetoidami!

Potrzebne materiaty:
e Robot Dash
e Robot Dot

e 18 plastikowych kubkéw
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Zasady:

1. Umiesc¢ 18 kubkow do gory dnem w centrum nastepujgcych pol:



9.

a. DO, D2 D4, D6, D8
b. E1, E3, E5, E7
c. FO, F2, F4, F6, F8
d. G1,GS3, G5, G7

Usun podstawke robota Dot i umies¢ go pionowo na wierzchu kubka w centrum pola
F4.

Rozpocznij z Dashem znajdujgcym sie w polu A3 lub A5.

Zaprogramuj Dasha tak, aby poruszat sie z pola startowego pomiedzy kubkami i dotart
do rzedu I.

Wiekszos¢ korpusu robota Dash musi znajdowac sie w rzedzie |, aby zakonczy¢ misje.
Misja zakonczy sie niepowodzeniem, jeSli Dash wyjdzie poza plansze (siatke)
w jakimkolwiek miejscu innym niz rzad |. (Dash moze wyj$¢ poza plansze po
pomysinym wprowadzeniu do rzedu )

Bonusowe punkty bedg przyznane, jesli czes¢ korpusu robota Dash wejdzie w pole 14.

Punkty bedg odejmowane jesli Dash dotknie lub wypchnie kubek z jego pola.

Nalezy uzy¢ aplikacji Wonder App, aby zakonczy¢ te i wszystkie inne misje.

Punktacja (maks. 25 pkt):

Udane wejscie do rzedu I: 10 punktow

Czes¢ korpusu robota Dash wchodzi w pole 14: 5 punktéw

Bonusowe punkty za efektywne wykorzystanie Swiatta sygnalizacyjnego: 5 punktow
Bonusowe punkty za dodatkowg kreatywnosc: 1-5 punktéw

Dash dotyka kubka: 1 punkt za kubek

Robot Dash wypycha kubek z pola: 3 punkty za kazdy kubek



Misja 4. Przelot

Podsumowanie;

Skanuj pobliskg planete przed uzyciem jej pola grawitacyjnego do rozpedzenia rakiety
w jej docelowym kierunku.

Potrzebne materiaty:

e Robot Dash
e Robot Dot

e 1 plastikowy kubek
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Zasady:

1. Umies¢ 1 kubek do goéry dnem w centrum pola F4. Usun podstawke robota Dot
i umie$¢ go pionowo na wierzchu kubka.
2. Rozpocznij z Dashem znajdujgcym sie w polu A3.

3. Zaprogramuj robota Dash tak, aby poruszat sie z rzedu A w kierunku rzedu G.



Robot Dash musi przejS¢ po lewej stronie robota Dot (w dowolnym miejscu
w obszarze kolumn 0 do 3), a czes¢ korpusu robota Dash musi wejsé w rzad G.

Po pomysinym wprowadzeniu robota do rzedu G, powinien on skreci¢ w prawo i przejsé
w kierunku kolumny 8.

Wiekszos¢ korpusu robota Dash musi znajdowaé sie w kolumnie 8, aby zakonczy¢
misje.
Bonusowe punkty bedg przyznane, jesli czes¢ korpusu robota Dash przejdzie przez

pole G8.

Bonusowe punkty bedag przyznane, jedli robot wykona 1 lub wiecej petnych okrgzenh
wokét robota Dot.

Misja zakonczy sie niepowodzeniem, jesli Dash wyjdzie z wyznaczonej siatki przed
pomysinym wprowadzeniem do kolumny 8.

10. Punkty zostang odjete jesli robot Dot zostanie strgcony z kubka.

11. Nalezy uzy¢ aplikacji Wonder, aby zakonczy¢ te i wszystkie inne misje.

Punktacja (maks. 20 pkt):

Pomysine ominiecie robota Dot i wejscie w kolumne 8: 5 punktéw
Czes¢ korpusu robota Dash wchodzi w pole G8: 5 punktéw
Czes¢ korpusu robota Dash wchodzi w pole G8 5 punktéw

Bonusowe punkty za petne okrgzenie robota Dot: 2 punkty za okrgzenie (maks. 5)
Bonusowe punkty za dodatkowg kreatywnosc: 1-5 punktow

Stracenie robota Dot z kubka: 1-5 punktow

Misja 5: Ladowanie na powierzchni

Podsumowanie:

Dotartas(es) do planety docelowej! Manewruj swojg rakietg tak, aby dolecie¢ do lgdowiska po
drugiej stronie planety. Ustaw rakiete tytem, w celu zapewnienia miekkiego lgdowania.

Potrzebne materiaty:

Robot Dash



Robot Dot

e 1 plastikowy kubek
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Zasady:
1. Rozpocznij z Dashem znajdujgcym sie w polu A4.
2. Umie$¢ 1 kubek do géry dnem w centrum pola F4. Usun podstawke robota Dot
i umies¢ go pionowo na wierzchu kubka.
3. Zaprogramuj robota Dash tak, aby przeszedt z pola A4 na pole G4.
4. Dash musi catkowicie zatrzymac sie wewnatrz pola G4.
5. Wiekszos¢ korpusu robota Dash musi by¢é wewnatrz pola G4, aby uzyska¢ maksymalng
liczbe punktéw.
6. Bonusowe punkty zostang przyznane, gdy robot Dash bedzie skierowany w strone robota

Dot (lgdowanie tytem).



7. Misja zakonczy sie niepowodzeniem, jesli Dash w ktérymkolwiek momencie wyjdzie
poza plansze (siatke).

8. Punkty zostang odjete jesli robot Dot zostanie stragcony z kubka.
9. Nalezy uzy¢ aplikacji Wonder, aby zakonczy¢ te i wszystkie inne misje.

Punktacja (maks. 25 pkt):

o Wiekszos¢ korpusu robota Dash w ramach pola G4: 10 punktow
e (Czesc korpusu robota Dash w ramach pola G4: 5 punktow
e Bonusowe punkty za lagdowanie tytem: 5 punktow
e Bonusowe punkty za dodatkowg kreatywnosé: 1-5 punktéw
e Strgcenie robota Dot z kubka: 1-5 punktéw

Misja 6: Pobieranie prébek
Podsumowanie:

Skanuj powierzchnie planety w poszukiwaniu zt6z mineralnych. Je$li to mozliwe, dostarcz
probki do bazy.

Potrzebne materialy:
e Robot Dash
e Robot Dot

e 4 plastikowe kubki



Uktad pola:

G Cup

Base Zone

Zasady:
1. Woybierz lub nagraj dzwiek, ktéry Dash odtworzy po wykryciu kubka.
2. Umiesc¢ 3 kubki do gory dnem w centrum nastepujgcych pél:
a. D2,F7,G4

3. Umieé¢ 1 kubek do géry dnem w centrum pola B4. Usun podstawke robota Dot
i umies¢ go pionowo na wierzchu kubka.

4. Strefa bazy to obszar sktadajgcy sie z nastepujgcych pol:
a. A3, A4, A5
b. B3, B5
c. C3,C4,C5
5. Rozpocznij z Dashem znajdujgcym sie na ktérymkolwiek polu w strefie bazy.

6. Robot Dash nie moze wystartowa¢ z tego samego pola co robot Dot (B4).



7. Zaprogramuj robota Dash tak, aby poruszat sie ze strefy Bazy w kierunku kubkow.

8. Zbieraj punkty za "oznaczanie" kazdego kubka poprzez odtworzenie dzwieku po jego
wykKryciu.

9. Bonusowe punkty zostang przyznane, gdy robot Dash przepchnie kubek do strefy
Bazy.

a. Gdy kubek zostanie przepchniety do strefy Bazy, program moze zostaé
zatrzymany.

b. Wieksza cze$¢ kubka musi zostaé wprowadzona do strefy Bazy, aby mieé
przyznane punkty bonusowe.

c. Wszystkie kubki, ktore zostaly wilasciwie oznaczone Ilub przepchniete
do strefy Bazy moga zostac usuniete z planszy.

d. Robot moze by¢ recznie przeniesiony do ktéregokolwiek z pél w strefie Bazy
(z wyjatkiem pola B4).

e. Program moze zosta¢ uruchomiony ponownie, aby Dash znalazt i zebrat kolejny
kubek.

f. UWAGA: Zawodnicy mogg wybrac:
i.  uzycie tego samego programu dla wszystkich kubkéw
ii.  uzycie tego samego programu i zmodyfikowanie go dla kazdego kubka
iii.  uzycie innych programow dla kazdego kubka.
10. Jesli kubek zostanie wypchniety poza plansze przed wejsciem do strefy Bazy, to nie
mozna za niego uzyska¢ punktéw bonusowych. Je$li kubek zostat oznaczony przed
wypchnieciem poza plansze, punkty za oznakowanie zostang przyznane.

11. Nalezy uzy¢ aplikacji Wonder, aby zakonczy¢ te i wszystkie inne misje.

Punktacja (maks. 55 pkt):
o Odtwarzanie dzwieku, aby oznaczy¢ wykryty kubek:5 punktéw (jeden za kazdy kubek)
e Pomysine przepchniecie kubka do bazy: 10 punktéw (jeden za kazdy kubek)
e Punkty bonusowe za zebranie wszystkich kubkow: 5 punktéw

e Bonusowe punkty za dodatkowg kreatywnos¢: 1-5 punktow



Punkty bonusowe

Punktacja (maks. 15 pkt):

e 250 punktow BQ w momencie zgtoszenia wykonanych mis;ji: 5 punktow
e 500 punktow BQ w momencie zgtoszenia wykonanych misiji: 5 punktéw
e 750 punktow BQ w momencie zgtoszenia wykonanych misji: 5 punktéw

Zyczymy powodzenia wszystkim
zespotom!



