wyzwanie 13 Dot zamienit si¢ w potwora. Poméz
Dashowi uciec przed straszng zjawa!

1. Skorzystaj z bloczka If, aby Dash mogt sprawdzi¢ czy
jest przed nim Dot:

2.Kiedy Dash zobaczy Dota powinien odtworzy¢ odgtos “Uh
oh!” i obréci¢ sie do niego tytem.
Umies$¢ ponizsze bloczki w bloku If.

3. Teraz zaprogramuj Dasha, aby bardzo szybko uciekat
przed potworem.

MEET X ]

pONUS Kiedy Dash zobaczy Dota, niech wyda jaki$
przerazajacy dzwiek!

---wonderpolska.pl---

Dash i Dot bawig si¢ w chowanego.
Pomoz Dashowi znalez¢ Dota.

Materiafy: cienka ksiqzka

1. Ustaw Dasha na podtodze i potéz na lewo od niego
ksigzke. Na ksigzce ustaw Dota.
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2. Kiedy Dash zobaczy Dota, powinien powiedzie¢
found you!” (Znalaztem Cie!).

3. Kiedy Dash nie widzi Dota, powinien obrac sie w
lewo, prawo, jecha¢ do przodu, aby znalez¢ Dota.

Podpowiedzi:

Uzyj 3 bloczkow IF/ELSE: aby Dash mdgt znalez¢ Dota przy
kazdy uruchomieniu programu.

Dodaj bloczek Repeat Forever, aby Dash nie przestawat szu-
ka¢ Dota.

pONUS Nagraj wypowiedz dla Dasha aby powiedzie¢
Dotowi, ze gra sie zaczyna.
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Dash i Dot uwielbiajg gra¢ w pilke! Dot
jest bramkarzem, a Dash snajperem.

Materiaty: tasma, mata pitka

1. Przyklej dwa kawatki tasmy na podtodze, aby zrobi¢
bramke. Ustaw Dota na pozycji bramkarza. Ustaw Dasha
przodem do bramkarza.
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2. Rozpocznij prace z bloczkami If/Else. Jezeli Dash zobaczy
Dota, powinien uzy¢ swiatet i dZzwiekdw, aby zdekoncentro-
wac Dota.

3. Jedli Dash nie widzi Dota, moze skierowac pitke prosto
do bramki. Uzyj w tym celu bloczka:

M
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Dash potrzebuje dostarczy¢ prace

domowag, ktérej Dot zapomniat.

Materiaty: trzy kubeczki i linijka

1. Ustaw 3 kubeczki na podtodze przed Dashem, w
odlegtosci okoto 50 cm. Dota potdz na koricu toru
przeszkdd.
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2. Dostarcz Dashem jadacym pomiedzy kubeczkami zadanie
domowe dla Dota. Upewnij sig, ze Dash nie wpadt
nie na przeszkody.

3. Kiedy Dash dostaczy przesytke Dot powinien mu podzie-
kowac.
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Dot przygotowuje Dasha na wazny Dash jest na treningu. Jego trener Dot
start w zawodach. przygotowat dla niego nowe zadania.

1. Rozpocznij prace z ponizszym bloczkiem: 1. Skorzystaj z bloczkow:

2. Zaprogramuj Dasha tak, ze kiedy zobaczy Dota bedzie sie
poruszat bardzo szybko do przodu.

2. Powyzsze funkcje Dota majg wywota¢ w Dashu dwie
rézne aktywnosci. Kazde z dziatat ma zawiera¢ przynajm-
niej:

- bloczek powtérzenia:

Forward

3. Po kazdym sprincie Dot i Dash powinni powiedziec¢:
”Swietna robota!”, “Trenerze co dalej”.
Nagraj dzwieki i wykorzystaj bloczek.

m - oraz bloczki:
Turn Right Look 1 E8

Dodaj inne ¢wiczenia dla Dasha. Co Dash po- Say ‘Okay |
winien zrobi¢ kiedy Dot patrzy w goére?

Repeat . times

gONUS
3. Przetestuj jak dziata projekt.
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