Gtebiny oceanu bywajg niebezpieczne. Ekspedycja Twojego zespotu
okazata sie bardzo ryzukowna. Czes¢ Twoich ludzi zostata
uwieziona w jaskinii. Udaj sie na niebezpieczng wymagajgcg ratunkowa.

Pobierz z centrum ratownictwa program, ktory pozwoli na
ominiecie niebezpieczenstw i uratowanie Twojej zatoqgi.

Powodzenial
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_________________________________________ 5x8 30 cm kratownica
Karteczka do zaznaczenia jaskinii
SOS! J
Czes$é Twojego zespotu utkneta w podwodnej jaskini. 18 kubeczkow
GPS nie oznanczyt trasy,ktorg wybrali. Dash
Prawdopodobnie cos spowodowato, ze musieli zejsC z kursu. Dot
Sprobuj odnalez¢ sciezke i dotrze€ do swojej ekipy.
Blockly lub Wonder
Tablety
MISSION
NAZWA ZESPOLU: DATA: KLASA: www.MAKEWONDER.pl *
https://www.makewonder.com/education/robotics-competition & </WLRC> \/‘v;/?r DS? oep r



http://www.makewonder.com/education/robotics-competition
http://www.makewonder.com/education/robotics-competition

] Ustaw Dasha na Af.
E Ut6z jaskinie na C6.
[ Otwrérz aplikacje
D uruchom gotowy projekt™:
a. Blockly: XLON
C b. Wonder: b4lg
) B Zapisz projekt pod
nowg nazwa.
* Na ostatniej stronie screan
A Z instrukcjg jak to
zrobic
3 5 6 8
KLUCZ START = KONIEC
TEAMNAME: DATE: TEAMMEETING #: MORE INFORMATION

*

https://www.makewonder.com/education/robotics-competition & </WLRC>
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m Rozpocznij na Af.

E Uruchom wczytany program.

™

Kiedy robot bedzie sie poruszat ustawiaj kubki w
strategicznych miejscach w taki sposob, aby Dash dotart
do jaskini. Nie zmieniaj pobranego programu.

B! Badz wytrwaly!

——

20 Dotarcie do jaskini bez zmiany
PUNKTOW pobranego kodu.

30 Napotkanie 8 lub wiecej otworow (kubkow).
PUNKTOW

50 Napotkanie 5 lub mnie otworow (kubkow).
PUNKTOW

(20 + 30 =50 lub 20+ 50=70)

Stwiorzenie tematycznej dekoracji na mapie.

20

PUNKTOW
(20 punktow)
PUNKTY BONUS RAZEM

*

& </WLRC>
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2 F 50% @ 22:21

My Projects

. Shoes and Robot

‘+ Balloon and Boat

‘+ My First Program

Puzzles My Projects Create New

Privacy policy.

Aktualizacja oprogram.

Wy bi? fzmenu Kliknij w strzatke w prawym
Kliknij w My Projects goérnym rogu. Musisz byé
podtaczony do internetu.

Download Project Download Project

Enter Project Key Enter Project Key

XLON

¥

Enter key here

¥

Wopisz kod Pobirerz program

¢

When i H

=)0 Dash || Uh oh!

Al Lights

Forward m normal
® Dash  QObstacle In Front PObrrany program

Forward m

- | Dash  Obstacle In Front

Forward [33)

~ | Dash  Obstacle In Front
@ Turn Left m
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Looks like a friend gave you a key.

)/ J. ‘0—‘ / -“,-4.;0

L/ 71(C/ I

CREATE Zebra and Tree
: Get Program
NEW 4_’0‘@

| ®
ENTER My First Program

Kliknij Enter Key Wprowadz kod

Looks like a friend gave you a key.

... § “Use the Run button
*‘{3 to;test the program
M. you received

Pobierz program/get program \Pobrany program
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	50
	Dotarcie do jaskini bez zmiany pobranego kodu.

	20
	Stwiorzenie tematycznej dekoracji na mapie.




