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_WIADOMOSCI Z OSTATNIEJ CHWILI

Wkroétce: Najnowsza spotecznos¢ kosmiczna

< Zamknij oczy. Smiato -- zréb to. >

< Teraz przechyl gtowe w tyt kierujgc nos ku niebu. Nie otwieraj oczu, ale daj sobie = _CELEMISJI
chwile na uruchomienie wyobrazni. Wyobraz sobie, ze lecisz w gore przez naszg  _DRUZYNA ROBOTOW
atmosfere -- do troposfery, mezosfery, az do termosfery i dalej do egzosfery -- i
dostajesz sie pod wplyw wiatréw stonecznych. Uwolnij sie¢ od przyciggania
grawitacyjnego Ziemi i wyrusz w daleki wszechswiat. Co teraz widzisz w .22
ciemnosciach? >

< Nie otwieraj jeszcze oczu i wré¢ pamiecig do poniedziatku, 21 sierpnia 2017 r., do
dnia kiedy wielu Ziemian przezylo zacmienie stohca (z ziemskiego punktu
widzenia). Dla wielu os6b w Ameryce Pdétnocnej catkowite zaémienie stonca bedzie
jedynym takim doswiadczeniem w zyciu. Podczas gdy wielu Ziemian urzekt ten  \arUNKI LABIRYNT StONECZNY
rzadki widok, to tym, co umkneto ich uwadze bylo przyciaganie grawitacyjne
powstate w wyniku potgczenia sit ksiezyca i stonca po jednej stronie Ziemi.
Sprawdz fakty dotyczace 40-milimetrowego "wybrzuszenia™ planety. Czy juz
otworzytes oczy? >

< Zamknij je jeszcze raz. | wyobraz sobie, jak to potgczone przycigganie grawitacyjne
mogto uderzy¢ w mate ciato niebieskie, jedno z wielu unoszgcych sie w przestrzeni,
ktéore opuscito swojg normalng orbite.”™ Ten kawatek kosmicznej skaty,
niewidoczny ani gotym okiem, ani przez odlotowe okulary do obserwacji zacmienia,
kotysat sie i krecit w bezmiarze przestrzeni, az dostat sie pod wptyw delikatnego
przyciggania ksiezyca Ziemi. Teraz orbituje leniwie dookota ksiezyca. >

< Ten maly obiekt astronomiczny -- tak naprawde, kosmiczna wyspa -- zwrdci uwage
wielu. W zwigzku z trwajgcymi pracami nad nowymi misjami ksiezycowymi Stanéw
Zjednoczonych i Chin, zaczety krgzy¢ plotki! Czy ta przestrzen mogtaby by¢
uniwersalnym miejscem dla wszystkich? Czy mogtaby by¢ miejscem krétkich _PLAC ZABAW
postojéow? | co mozna by zbudowaé na tej kosmicznej skale? Plac zabaw, park,
muzeum, czy ogréd? O ile eksperci nadal debatujg, czy mozna jg okresli¢ jako
nowg planete (patrz kryteria uzywane w takiej planetarnej definicji), my w Wonder
Workshop wierzymy, ze mozliwosci stworzenia kosmicznej spotecznosci sag
nieograniczone. Na szczescie, Dash zostat poproszony, aby by¢ czescig
uniwersalnej  grupy  zadaniowej, powofanej do stworzenia  nowej
miedzygalaktycznej okolicy. Czysta karta (no moze skata) czeka.>

< Oczekujemy, ze Ty, Ziemianinie, pomozesz robotowi Dash w jego nowej
miedzygalaktycznej misji. Nie trzeba odbywaé podrozy kosmicznych, ale potrzebna ~ MISIAPIERWSZA BADAI
jest pomoc w ramach naziemnego zespotu Kontroli Misji. Trzeba dostarczyé ~ MISIADRUGA_TWORZ
inspiracji i pomystow na Kosmiczng Wyspe. Jest to okazja, aby stworzyé  MisJATRZECIA_SWIETUJ
najwspanialszg spotecznos$c, jakg kiedykolwiek widziaty kobiety, mezczyzni..., ok,
w ogole wszystkie stworzenia! Potrzebujemy Cie do stworzenia programow, ktére
pomogg robotowi Dash zbadac, uporzadkowac, zaprojektowac i zbudowac te nowg
przestrzen oraz swietowac odniesione sukcesy (rozumiesz?):

O

_WIATRY 150 MPH

_CISNIENIE 450 MBLL

_PRZYCIAGANIE GRAWITACYJINE

MISJA PIERWSZA: Zbadac¢ i posprzata¢ Wyspe Kosmiczng.
MISJA DRUGA: Odnowi¢ Wyspe Kosmiczng tworzac _(Ty wybierasz)_.

MISJA TRZECIA: Swietowaé swoje osiggniecia podczas miedzygalaktycznej parady na Kosmicznej
Wyspie.>

Zgadzasz sie?
Jaka jest Twoja ostateczna odpowiedz?

*Ten fakt rzeczywiscie jest prawdziwy! Mozesz to szybko sprawdzic¢.
**Ta czes¢ jest rzeczywiscie zmyslona. Nie sg potrzebne zadne badania -- wystarczy uzyé wyobrazni.
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< CHALLENGE.ONE >

1 <Centrum Kontroli Misji > /|_0917_POTRZEBNE_MATERIALY
2
O siatka 5x8
3 < Niedawne odkrycie Kosmicznej Wyspy orbitujgcej w poblizu naszej planety O Trzy kubeczki o pojemnosci 18 uncji
4 jest nie z tego $wiata — dostownie! Nasze satelity oszacowaty, ze wyspa ma O Robot Dash
doskonatg wielko$¢ do prowadzenia badan. Druzyna Migdzynarodowej Stacji O Blockly lub Wonder
5 Kosmicznej wybrata robota Dash jako najnowszego kosmonaute, prawdziwie O Urzgdzenie

g 9lobalnego ambasadora, aby zostat pionierem nowej kosmicznej przygody.
Dash potrzebuje zaangazowanej pracy druzyny, aby pomogta mu w badaniach
kazdego centymetra kwadratowego wyspy. Bedziemy tez potrzebowali kogos,

8  kto bedzie nagrywat odkrycia robota Dash i dzielit si¢ nimi ze Swiatem. >

10
11
12
13

14

15 < Czy jestes gotowy na pierwsze wyzwanie? >

< Bez odbioru. >

/I_PRZYGOTOWANIE

1. Umiesé robota Dash w polu A1, zeby rozpocza¢.

2. Umies$é mieszkanca wyspy (odwrécony do goéry nogami kubeczek) w polu C3 i C7.
< CZAS NA LOGOWANIE >

Upewnij sie, ze dokumentujesz swoje dziatania. Podziel sie ze swoim trenerem:

Twoj Klucz Wonder Krotki filmik z robotem Kilka zdje¢ Twojego
1 |ub zrzut ekranu 2 Dash dziatajgcym wedtug 3 dziennika
Twojego kodu twojego programu



< TWOJE WYZWANIE >

1. Zaprogramuj robota Dash, zeby odbyt podréz

E po kazdej komorce.

Omow ze swojg druzyng i udokumentuj to, co napotkat robot
D Dash.
- 1 o

2. Nie przeszkadzaj mieszkancom wyspy

B na polach C3i C7.

Jakich mieszkancéw odkryte$ na wyspie? Ozdob te kubeczki, zeby
A reprezentowaty Twoje odkrycia.

3. Nie opuszczaj Kosmicznej Wyspy

DASH (pozostan wewnatrz siatki)!

. MIESZKANIEC WYSPY (odwrécony do géry nogami
kubeczek)

< PUNKTACJA > < PUNKTY BONUSOWE >

1 punkt 2 punkty
Za kazdg komorke, przez ktérg podrézuje robot Dash Za kazde uzycie przez robota Dash $wiatet, dZwiekéw lub animacji podczas
(mozliwych jest 38 punktéw) badan

20 punktéw

Jezeli stworzysz udany program zaréwno w aplikacji Blockly jak i w Wonder

< SUMA ZDOBYTYCH PUNKTOW >

O =0

WYZWANIE_PIERWSZE SUMA_ZDOBYTYCH_PUNKTOW
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17

BADAC

<WYZWANIE.DRUGIE >

< Wyjatkowy Ziemianin >

<Twoje wsparcie ma znaczenie krytyczne! Teraz kiedy pomogtes$ robotowi Dash
zbadac¢ kazdy nieznany centymetr Kosmicznej Wyspy, lepiej wiemy, co unosi si¢ w
oddali nad Ziemia. Okazja do stworzenia spotecznosci kosmicznej, ktérg moga sie
cieszy¢ wszystkie istoty, z bliska i z daleka, jest po prostu niespotykana. Ale niestety,
Dash odkryt Smieci kosmiczne zasmiecajace teren. Prosimy, popracuj ze swojg
druzyng, aby oczysci¢ teren oraz zeby stworzy¢ wolne miejsce dla nowych projektow

i nowej zabudowy dla tej spotecznosci. >

< JestesSmy pewni, ze rdzenni mieszkancy bedg zadowoleni (nalezy pamieta¢, aby im
nie przeszkadzac¢). Czas posprzataé te wspaniatg Kosmiczng Wyspe, zeby wszyscy
modgli sie nig cieszyc¢! >

18 < Zi6z sprawozdanie. >

/I_PRZYGOTOWANIE

1.

Umies$c¢ robota Dash w polu A1, Zzeby rozpocza€.
Umies$¢ mieszkanca wyspy (odwrécony do géry nogami kubeczek) w polu C3 i C7.

Umies¢ smie¢ kosmiczny (odwrécony do gory nogami kubeczek) w polu B3, C4 i D5.

//_0917_POTRZEBNE_MATERIALY

O siatka 5x8
O Pie¢ kubeczkéw o pojemnosci 18 uncji
O Akcesorium: spychacz_opcjonalne

[0 Materiaty dla majsterkowiczéw do nasadki
_opcjonalne

0 Robot Dash
[ Blockly lub Wonder

O Urzadzenie

Jaki rodzaj $mieci kosmicznych znalazt Dash? Ozdob kubeczki, aby reprezentowaty galaktyczne $mieci.

Oznacz pola A8-E8 jako Strefe Zbidrki.

< CZAS NA LOGOWANIE >

Upewnij sie, ze dokumentujesz swoje dziatania. Podziel sie ze swoim trenerem:

Krotki filmik z robotem Dash
dziatajgcym wedtug twojego
programu

Twéj Klucz Wonder lub zrzut
ekranu Twojego kodu 2

Kilka zdje¢ Twojego
3 dziennika



< TWOJE WYZWANIE >

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

N

Zaprogramuj robota Dash tak, zeby przeniost kosmiczne $mieci do

: H B
- HN

Strefy Zbiorki (A8-AE), uzywajac oryginalnej nasadki lub spychacza.

B 3. Pamietaj, zeby nie przeszkadza¢ mieszkarncom wyspy na
A polach C3i C7.
1 2 3 4 5 6
4.  Nie opuszczaj Kosmicznej Wyspy (pozostan wewnatrz siatki)!
DASH
. MIESZKANIEC WYSPY . STREFA ZBIORKI

(odwrécony do géry nogami

- SMIEC KOSMICZNY (odwrécony do géry nogami
kubeczek)

< PUNKTACJA > < PUNKTY BONUSOWE >

20 punktéw

10 punktd
pu - Jezeli przeniostes wszystkie trzy Smieci kosmiczne podczas jednej trasy

Za kazdy $mie¢ przeniesiony z:
_B3 do Strefy Zbiérki (A8-E8)
_C4 do Strefy Zbiorki (A8-E8) i
_D5 do Strefy Zbiorki (A8-E8) 20 punktow

Za stworzenie oryginalnej nasadki do przenoszenia $mieci kosmicznych

< SUMA ZDOBYTYCH PUNKTOW >

O + O =0

WYZWANIE_PIERWSZE WYZWANIE_DRUGIE SUMA_ZDOBYTYCH_PUNKTOW
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<WYZWANIE.TRZECIE >

< Wyjatkowy Ziemianin > //_0917_POTRZEBNE_MATERIALY
O siatka 5x8
<Misja Pierwsza jest prawie zakonczona! Dash potrzebuje jeszcze pomocy, zeby O Trzy kubeczki o pojemnosci 18 ungji
usung¢ ostatnie kosmiczne $mieci. Pomoz robotowi Dash oddzieli¢ $mieci od O Szec kulek bawelnianych
surowcow wtornych i przeniesé te przedmioty do wyznaczonych obszaréw w
strefie zbiorki. Bardzo dbates o wszystko, co zastates na Kosmicznej Wyspie. D Dziewig¢ duzych spinaczy
Dobra robotal Jestes$ na dobrej drodze do stworzenia wyjatkowego miejsca (ok, O Akcesorium: spychacz_opcjonalne
przestrzeni), ktorym wszyscy moga sie cieszy¢. > O Materiaty dla majsterkowiczéw do nasadki

_opcjonalne

O Dodatkowe materiaty (np. kapsle od butelek)
na kolejne $mieci kosmiczne _opcjonalne

O_ Robot Dash
O Blockly lub Wonder

O Urzadzenie
< Zatwierdzenie >

/I_PRZYGOTOWANIE

1.

Umies$c¢ robota Dash w polu A1, zeby rozpoczgé.

Umies$¢ mieszkanca wyspy (odwrécony do géry nogami kubeczek) w polu C3 i C7.

Umiesc¢ trzy kosmiczne $mieci (kulki bawetniane) w odlegtosci okoto 10 cm wewnatrz pol B5 i D5.

Umies¢ trzy surowce wtdrne (duze spinacze papierowe) w odlegtosci okoto 10 cm wewnatrz pol B3, C4, i D3.

Zegnij spinacze, zeby nie lezaty ptasko.

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

< CZAS NA LOGOWANIE >

Upewnij sie, ze dokumentujesz swoje dziatania. Podziel si¢ ze swoim trenerem:

Krotki filmik z robotem Dash
Twéj Klucz Wonder lub zrzut Kilka zdje¢ Twojego

dziataj diug twoj
ekranu Twojego kodu 2 Zlatgiacym wediug twojego 3 dziennika
programu



< TWOJE WYZWANIE >

1. Zaprogramuj robota Dash tak, aby zlokalizowat $mieci i
E przesunat je do obszaru zbiorki Smieci w Obszarze Zbiorki (A8).
D .
2. Zaprogramuj robota Dash tak, aby znalazt surowce wtérne i przesunat je
C . . do obszaru zbiérki surowcéw wtérnych w Obszarze Zbiérki (E8).
Jakie wtasciwosci mogtaby miec¢ nasadka, zeby tatwiej przesuwac
B kawatki metalu?
3. Pamietaj, zeby nie przeszkadza¢ mieszkancom wyspy na
1 2 3 4 5 6 7 8 polach C3i C7.
DASH SUROWCE WTORNE 4. Nie opuszczaj Kosmicznej Wyspy (pozostan wewnatrz siatki)!
. MIESZANIEC WYSPY . ZBIORKA SMIECI
(odwrécony do géry nogami
B swiE¢ kosmiczny [ 08s2AR zBIGRKI
SUROWCOW WTORNYCH

(odwrécony do géry nogami

< PUNKTACJA > < PUNKTY BONUSOWE >

5 punktow

Za kazdy przeniesiony $miec:

_Z pola B5 na A8 (razem 15 punktow)
_Z pola D5 na A8 (razem 15 punktow)

10 punktéw 5 punktow
Za stworzenie oryginalnej nasadki do Za kazdy dodatkowy $Smie¢ kosmiczny
przenoszenia $mieci i surowcow wtérnych wiasciwie dodany i posortowany

5 punktow

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)

10 punktéw

Jezeli robot Dash odbywa tylko jedng
trase do strefy zbidrki oddzielajgc $mieci
od surowcow wtérnych

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

< SUMA ZDOBYTYCH PUNKTOW >

O " O + O =0

WYZWANIE_PIERWSZE WYZWANIE_DRUGIE WYZWANIE_TRZECIE SUMA_ZDOBYTYCH_PUNKTOW



< 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 >

trzeba

< uzytkownik > < czynnos¢ >

w celu / poniewaz / aby

< zakre$l jedng mozliwosé >

_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 NAUWIEKSZYM WYZWANIEM?  |_CO DALO DZISIAJ NAJWIEKSZA SATYSFAKCJE?

_CZYM ZAJMIESZ SIE PODCZAS KOLEJNEGO SPOTKANIA?



