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_WIADOMOSCI Z OSTATNIEJ CHWILI

Swiat odkrywa Kosmiczna Wyspe

< Ostatnio wielu ludzi na planecie Ziemia widziato za¢mienie Stonca. Przezyli co$, co zdarza sie raz
W zyciu, poniewaz ksiezyc znalazt sie bezposrednio przed stoncem i spowodowat zjawisko
"totalne", widoczne dla wielu mieszkancéw Ameryki Pétnocnej. Niebo pociemniato, gwiazdy
Swiecity, a zwierzeta poczuly, ze czas spac (albo przynajmniej tak im sie wydawato!). >

< To, czego wiele 0osbéb nie zauwazyto przez swoje odlotowe okulary do obserwacji za¢mienia to fakt, ze
nastgpita zmiana w przycigganiu grawitacyjnym. Kiedy stonice i ksiezyc znalazty sie po tej same;j
stronie Ziemi, ich potgczone przycigganie grawitacyjne spowodowato, ze Ziemia troszeczke sie
wybrzuszyta.* >

< Jednoczes$nie, maty obiekt astronomiczny (powiedzmy asteroida, zanim stata sie asteroidg)
przemiescit sie pomiedzy ksiezycem a stoncem. Trafit pod wptyw tagodnego przyciggania
grawitacyjnego ksiezyca i teraz ta wyspa -- ok, kosmiczna wyspa -- leniwie orbituje dookota
naszego ksiezyca.** >

< Narok 2018 wiele krajow, takich jak Stany Zjednoczone i Chiny, planuje nowe misje lotéw na ksiezyc,
ale ta wiadomos¢ zmienia wszystko! Kraje na catym Swiecie tgczg sity, aby stworzyé nowag
miedzygalaktyczng okolice na Kosmicznej Wyspie. Ta nowa wszechswiatowa grupa zadaniowa
bedzie odpowiedzialna za stworzenie spotecznosci kosmicznych dla wszystkich istot z bliska i z

daleka. A mozliwosci sg nieograniczone. >
< Pierwsi rekruci do grupy zadaniowej? C6z, Dash i Ty! Potrzebna jest Twoja pomoc, Ziemianinie! Nie trzeba
odbywac podrozy kosmicznych, ale Dash i Dot potrzebujg pomocy w ramach naziemnego zespotu Kontroli
Misji. Musisz zaproponowac inspiracje i pomysty, aby zbudowaé najwspanialszg spotecznosé, jaka
kiedykolwiek widzieli chtopcy, dziewczeta, kobiety, mezczyzni i... ok, wszelkie zyjgce istoty! Czy stworzysz
programy, ktére pomoga robotowi Dash badac¢, porzadkowa¢ i budowaé te nowg przestrzen oraz Swietowac

odniesione sukcesy (rozumiesz)? >

< Twoje misje, jezeli sie¢ zgodzisz:

MISJA PIERWSZA: Zbadac i posprzgta¢ Kosmiczng Wyspe.

MISJA DRUGA: Odnowi¢ Kosmiczng Wyspe tworzac _(Ty wybierasz)_.

MISJA TRZECIA: Swietowaé swoje osiggniecia podczas miedzygalaktycznej parady na Kosmicznej

Wyspie.>

Jestes gotowy, zeby zosta¢ gwiazdg?

*Ten fakt rzeczywiscie jest prawdziwy! Mozesz to szybko sprawdzié.
**Ta czes¢ jest rzeczywiscie zmyslona. Nie sg potrzebne zadne badania — wystarczy uzy¢ wyobrazni.



_MISJA PIERWSZA /I DZIENNIK

BADAC

_NAZWA_DRUZYNY
_IMIE_CZLONKA_DRUZYNY



_NAZWA DRUZYNY _IMIE | NAZWISKO CZLONKA DRUZYNY _DATA _SPOTKANIE DRUZYNY #

BADAC

<ZADANIE_PIERWSZE /| DZIALKA DO WYTYCZENIA>

< Centrum Kontroli Misji > /l_0917_POTRZEBNE_MATERIALY

[] siatka 5x8
< Daleko w przestrzeni! Satelity pokazujg, ze Kosmiczna Wyspa

orbitujgca w poblizu Stonca jest catkiem duzych rozmiaréw. D Robot Dash
Jednak astronauta Dash musi doktadnie zbada¢ kazdy D Blockly lub Wonder
centymetr kwadratowy wyspy. Twoja druzyna musi poprowadzi¢ D Urzadzenie

robota Dash i zarejestrowac jego odkrycia, zeby podzieli¢ sie

nimi ze $wiatem. Czy Twoja druzyna jest gotowa na pierwsze

wyzwanie? >

< Bez odbioru. >

78

/l_PRZYGOTOWANIE

1. Umies¢ robota Dash w polu A1, Zzeby rozpoczagé.

< CZAS NA LOGOWANIE >

Upewnij sie, ze rejestrujesz swojg ciezka prace. Pracuj z trenerem, zeby:

Zarejestrowac swoj

Klucz Wonder i zrobi¢ 2
1 zrzut ekranu swojego

kodu

Nagra¢ krétki filmik z
robotem Dash dziatajgcym 3
wediug twojego programu

Zrobic kilka zdje¢ swojej
pracy w tym dzienniku.



<TWOJE WYZWANIE>

1. Zaprogramuj robota Dash, zeby odbyt podréz po kazdej

komadrce Kosmicznej Wyspy. E
Omow ze swojg druzyng i udokumentuj to, co napotkat D
robot Dash.
2. Nie opuszczaj Kosmicznej Wyspy (pozostan wewnatrz c
siatki)!
B
A
1 2 3 4 5 6
DASH
< PUNKTACJA > < PUNKTY BONUSOWE >

1 punkt - Za kazdg komorke, po ktérej podrézuje robot Dash
(40 mozliwych punktéw)

2 punkty - Za kazde uzycie przez robota Dash $wiatet, dZwiekéw lub animacji podczas badan

20 punktow - jezeli stworzysz udany program zaréwno w aplikacji Blockly jak i w Wonder

< SUMA ZDOBYTYCH PUNKTOW >

WYZWANIE_PIERWSZE SUMA_ZDOBYTYCH_PUNKTOW



BADAC

< WYZWANIE.DRUGIE >

< Wyjatkowy Ziemianin > //_0917_POTRZEBNE_MATERIALY

D siatka 5x8
< Dzigkujemy za Twojg pomoc! Teraz duzo lepiej
wiemy, co unosi sie tak daleko nad Ziemiag. Twoja
druzyna z pewnoscig jest bardzo podekscytowana
tworzac spotecznos¢ kosmiczng dla wszystkich
istot, z bliska i z daleka. Ale niestety, odkrylismy tez
na Kosmicznej Wyspie $mieci — kosmiczne $mieci!
Popracuj z robotem Dash, zeby przenies¢ duze

L]

L]

L]
kosmiczne $mieci do strefy zbiorki. Czas posprzatac¢

L]

L

L]

Trzy kubeczki o pojemnos$ci 18 uncji

Akcesorium: spychacz
_opcjonalne

Materiaty dla majsterkowiczéw do
nasadki _opcjonalne

to niesamowite miejsce! >
Robot Dash

Blockly lub Wonder

< Zt6z sprawozdanie. > Urzgdzenie

M

/I_PRZYGOTOWANIE
1. Umies¢ robota Dash w polu A1, zeby rozpoczaé.

2. Umies¢ $mie¢ kosmiczny (odwrécny do géry nogami kubeczek) w polu B3, C4 i D5.
Jaki rodzaj $mieci kosmicznych znalazt Dash? Ozdob kubeczki, aby reprezentowaty galaktyczne $mieci.
3. Oznacz pola A8-E8 jako Strefe Zbiorki.

< CZAS NA LOGOWANIE >

Upewnij sie, ze rejestrujesz swojg ciezka prace. Pracuj z trenerem, zeby:

Zarejestrowac o
B Nagra¢ krétki filmik z L .
swdj Klucz Zrob kilka zdje¢
Wonder i zrobié robotem Dash . )
onder i zrobi¢ swojej pracy w tym
1 2 dziatajacym wediug 3 ) ) J_p ywh
zrzut ekranu . dzienniku.
. twojego programu
swojego kodu



< TWOJE WYZWANIE > N

1. Zaprogramuj robota Dash tak, aby zlokalizowat kosmiczne $mieci.

2. Zaprogramuj robota Dash tak, zeby przeniést kosmiczne $mieci do

C . . Strefy Zbiérki (A8-AE), uzywajgc oryginalnej nasadki lub spychacza.
8

3. Nie opuszczaj Kosmicznej Wyspy (pozostan wewnatrz siatki)!
N
1

2 3 4 5 6 7

() DASH

KOSMICZNE I STREFAZBIORKI
SMIECI

(kubeczek do gory
nogami)

< PUNKTACJA > < PUNKTY BONUSOWE >

10 punktéw - Za kazdy $mie¢ przeniesiony z: 20 punktow - Jtezeli przeniostes wszystkie trzy Smieci kosmiczne podczas jednej
rasy
_B3 do Strefy Zbiérki (A8-E8)

_C4 do Strefy Zbiorki (A8-E8) ; . . ) ) s
D5 do Strefy Zbiorki (A8-E8) 20 punktéw - Za stworzenie oryginalnej nasadki do przenoszenia $mieci

kosmicznych




BADAC

<WYZWANIE.TRZECIE >

< Skromny Cztowiek > //_0917_POTRZEBNE_MATERIALY

D siatka 5x8

< Twoja druzyna juz prawie skonczyta! Dash potrzebuje jeszcze )
Szes¢ kulek bawetnianych

pomocy, zeby usung¢ ostatnie kosmiczne $mieci. Rozdziel $mieci na

surowce wtoérne i pozostate Smieci i przenies je do wlasciwych miejsc

L]
D Dziewie¢ duzych spinaczy
L]

Akcesorium: spychacz

w strefie zbidrki. Dziekujmy za ciezka prace. > )
_opcjonalne

Materiaty dla majsterkowiczéw do
nasadki _opcjonalne

< Bardzo dobrze! >
D Dodatkowe materiaty (np. kapsle

. ) od butelek) na kolejne smieci
< ZatW|erdZen|e > kosmiczne
_opcjonalne

V\' - l:] Dash

D Blocky lub Wonder

D Urzgdzenie

/l_PRZYGOTOWANIE

1. Umiesc¢ robota Dash w polu A1, zeby rozpoczaé.

2. Umies¢ trzy kosmiczne $mieci (kulki bawetniane) w odlegtosci okoto 10 cm wewnatrz pél B5 i D5.

3. Umiesé trzy surowce wtérne (duze spinacze papierowe) w odlegtosci okoto 10 cm wewnatrz pél B3, C4, i D3.
Zegnij spinacze, zeby nie lezaty ptasko.

4. Oznacz pole E8 jako obszar zbiérki surowcow wtérnych i pole A8 jako obszar zbidrki $mieci.

< CZAS NA LOGOWANIE >

Upewnij sie, ze rejestrujesz swojg ciezka prace. Pracuj z trenerem, zeby:

Zarejestrowac swoj Nagra¢ krétki filmik z Zrobi kilka zdieé
Klucz Wonder i zrobi¢ robotem Dash 3 - e

; o swojej pracy w tym
zrzut ekranu swojego dziatajgcym wedtug dzienniku

kodu twojego programu



< TWOJE WYZWANIE >

E

> B N
c N
B N

@
1

2 3 4 5 6 7 8

) DASH OBSZAR ZBIORKI
SUROWCOW
[ SmEC! [} ZBIORKA SMIECI

(kulki bawetniane)

. SUROWCE WTORNE

\

1. Zaprogramuj robota Dash tak, aby zlokalizowat $mieci i

przesunat je do obszaru zbiorki Smieci w Obszarze Zbiorki

(ES).

2. Zaprogramuj robota Dash tak, aby znalazt surowce wtérne i

przesunat je do obszaru zbiorki surowcow wtérnych w

Obszarze Zbiorki (A8).

Jakie wtasciwo$ci mogtaby mie¢ nasadka, zeby tatwiej przesuwac

kawatki metalu?

3. Nie opuszczaj Kosmicznej Wyspy (pozostan wewnatrz siatki)!

< PUNKTACJA >

5 punktéw - Za kazdy przeniesiony $miec¢:
_Z pola B5 na A8 (razem 15 punktow)
_Z pola D5 na A8 (razem 15 punktéw)

5 punktéw - Za kazdy przeniesiony surowiec wtorny:
_Z pola B3 na E8 (razem 15 punktow)
_Z pola C4 na E8 (razem 15 punktéw)
_Z pola D3 na E8 (razem 15 punktow)

< PUNKTY BONUSOWE >

10 punktéw - Za stworzenie
oryginalnej nasadki do przenoszenia
Smieci i surowcow wtoérnych

10 punktéw - jezeli robot Dash odbywa
tylko jedna trase do strefy zbidrki
oddzielajgc $mieci od surowcow wtérnych

5 punktéw - Za kazdy
dodatkowy $mie¢ kosmiczny
wiasciwie dodany i
nnanrtnwanv

5 punktéw - Za to, ze robot
Dash swietuje dobrze
wykonane zadanie (tanczy,
$piewa, itp.)




< PLAN NA DZISIAJ > JAKI JEST TWOJ DZISIEJSZY CEL?

_NARYSUJ LUB NAPISZ, CO DASH MUSI ZROBIC.

_JAKIE KROKI NALEZY PODJAC?

KROK KROK KROK
1 2 3



< SIATKA DO PLANOWANIA >



< PROJEKTY >

...musi...

< uzytkownik > < czynnos¢ >

w celu / poniewaz / aby...

< zakre$l jedng mozliwo$c¢ >

_NASZKICUJ SWOJE POMYSLY

_JAK SPRAWEDZALES SWOJE POMYSLY?

_CO DOBRZE ZADZIALALO? _CO NIE ZADZIALALO?




< DZISIEJSZE WAZNE ETAPY >
_JAKA JEST DZISIAJ TWOJA ROLA? CO ZROBILES ABY POMOC DRUZYNIE?

_CO STALO SIE PO URUCHOMIENIU TWOJEGO PROGRAMU? CO MOZE TRZEBA ZMIENIC?

_CO BYLO DZISIAJ NAJWIEKSZYM WYZWANIEM? |_CO DALO DZISIAJ NAJWIEKSZA SATYSFAKCJE?

_CZYM ZAJMIESZ SIE PODCZAS KOLEJNEGO SPOTKANIA?



