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Karty Dash & Dot, to zestaw kart, ktore w prosty i ciekawy sposob pokazujg
sposoby wykorzystania robotow i dedykowanych do nich aplikacji, zarowno do
nauki podstaw programowania, robotyki, jak i do zabawy. Tworzac programy w
aplikacjach Blockly i Wonder, poznajemy mozliwosci jakie dajg nam roboty Dash i
Dot,

a takze uczymy sie dziatania poszczegolnych klockow, ktorymi bedziemy sie

postugiwac w wyzej wymienionych aplikacjach tworzac skrypty.
Kazda z kart sktada sie z:

@ nazwy aktywnosci,

]

informacji, w ktorej aplikacji bedziemy budowac skrypty,

i)

opisu procesu budowania skryptu krok po kroku,

i)

propozycji modyfikaciji,

]

opisu przebiegu zabawy (nie na wszystkich kartach);

Karty moga by¢ wykorzystywane na wiele sposobow, w zaleznosci
od potrzeb. Miedzy innymi mozemy wykorzystywac je jako scenariusze
do  wprowadzenia danej aktywnosci w  zakresie  programowania,
albo tez do samodzielnej pracy ucznia. Rownie dobrze, moga stanowic inspiracje

do wtasnych projektow w tych lub innych srodowiskach programistycznych.

Dzieki propozycjom modyfikacji, utrwalamy nabyte umiejetnosci
programistyczne, a takze personalizujemy dany program. Dodatkowo sktaniaja
nas one do eksperymentowania z gotowym skryptem oraz poszukiwania nowych

rozwigzan.



Zabawa
w chowanego

1. Otworz aplikacje Blockly

2. Stworzmy skrypt
When

108 Dash B See Dot

. Dash = Obstacle In Front

Look 190 Ten algorytm bedzie

_ odpowiadat za to,
Look 90 ze Dash bedzie

sie poruszat i szukat Dota.

Forward normal

Turn Left

Dzieki petli “Repeat until...”, czynnos¢ ta bedzie
powtarzana do momentu, dopdki Dot nie zostanie
znaleziony przez Dasha.




Drugi skrypt bedzie odpowiadat ze reakcje
Dasha, kiedy ten zobaczy Dota.

When
<)) Dash | Hi

All Lights

Zasady:

Podobnie jok w zabawie w chowanego, ktdrg znamy,
ktos szuka, a ktos sie chowa (Dash szuka, Dot sie chowal).
W zwiqgzku z tym, wybieramy miejsca dla naszych
robotdw, tak aby roboty sie nie widziaty.

Pamietaj aby wtgczy¢ roboty. Sprawdz, czy oba sg
potgczone z tabletem i aktywuj program w aplikaciji.

Teraz zostaje juz tylko zabawa i kibicowanie robotom.

Imodyfikuj:

- stworz wtasnq reakcje Dasha, kiedy ten znajdzie Dotaq,

- stwdrz zmiennq z reakcjami na znalezienie Dota i ustaw
losowq wartosc, tak aby za kazdym razem reakcja byta inna,

- sprobuj zmienic wartosci w klockach ruchu i tempo
poruszania sie i zobacz co sie stanie.




2. Co to jest zmienna i jak dziata

/mienna, to zdefiniowana pod dang nazwg wartosc.

W aplikacji Blockly, aby utworzy¢ zmienng, musimy
wejsC w zaktadke “Variables”.

Aby ustawi¢ wartos¢ poczgtkowq, wybieramy

Aplikacja umozliwia nam stworzenie maksymalnie
pieciu zmiennych za pomocg symboli owocow.

Po kliknieciu na symbol pomaranczy, otworzy nam
sie okno, w ktérym bedziemy mogli ustawic
parametry zmiennej.

Konkretna wartos¢ zmiennej

Zmienna porownana
do innej zmiennej

Losowa wartos¢ zmiennej

Konkretne zachowania Dasha




3. Zmienna w skrypcie

Stwoérzmy w aplikacji skrypt.

When

Set ® = random(1,10)

Transport

Po uruchomieniu na tablecie
programu, po lewej stronie wyswietli
nam sie pasek, a na nim bedziemy
obserwowac, jakg wartos¢ ma

w danym momencie nasza zmienna.

ustawilismy
losowqg warto$¢ od 1 do 10.
Dzieki temu, umieszczone w zmiennej
dziatania (wydawanie dzwiekdéw),
bedqg wywotywane w losowej
kolejnosci.

Zgodnie z wartosciami jakie wprowadzilismy w klocku

kiedy zmienna wylosuje wartose:

-réwnq 5 - robot wyda dzwiek “Car Engine” (silnik sammochodowy),
- mniejszq niz 5 - robot wyda dzwiek “Wee!”,

- wiekszq niz 5 - robot wyda dzwiek “Crocodile” (krokodyl);

Imodyfikuj:

- dodaj do dzwiekow kolory lub dzwieki zastqp animacjami,
- rozbuduj zmienne. Sprobuj stworzy¢ zmienng w zmiennej,
tak aby opcji losowania byto jeszcze wiece).




1. Otworz aplikacje Wonder
Nastepnie Free Play

W gornym prawym rogu, wybieramy Dota, £ ¢ R
aby stworzy¢ dla niego program. | Q

2. Nagraj wypowiedz

W zaktadce Sound wybieramy )i tworzymy szesSc
komunikatow:
Np.

1] ’ 1 “2” “3”

©) © ®

H4” H5” Hé”

® ©®© ©

3. Stworz program

ﬁ — Tworzymy potgczenie kazdej
z wypowiedzi z ikonkg
" startowq (@) , wzorujgc sie
— na tym skrypcie. Do

@ \) kazdego z nagran dajemy
inng pozycje Dota @)



4.7réb z Dota kostke  ® ¢

Skonstruuj kostke wykorzystujgc tgczniki do klockow Lego®
i klocki Lego® lub stworz kostke z innych materiatow,
P takich jak karton, sztywny papier
u;j@@t” lub gotowe kwadratowe pudetko,
w ktorym umiescisz Dota.

>
s

Upewnij sie, czy robot jest potgczony z tabletem,
nastepnie uruchom program w aplikaciji, klikajgc
na START.

O

| tak Dot moze zastgpic Ci tradycyjng kostke do gry.

Imodyfikuj:

- suma wylosowanych oczek, niech bedzie wynikiem
dziatania matematycznego, ktore nagrasz

W miejsce poszczegolnych cyfr,

- dodaj do pragramu swiatta,

- jezeli zbudowanie kostki jest niemozliwe,

sprobuj stworzyC skrypt, w ktorym Dot poda

losowq liczbe lub dziatanie matematyczne

PO nacisnieciu przycisku, potrzgsnieciu

lub innym ruchu.



Czerwone - stoj!

1. Otworz aplikacje Blockly

2. Nagraj wypowiedzi

Uzywajgc “Record a New Sound”

Np.
#1 - “Czerwony!”
#2 - “76ty!”
#3 - “Zielony!”

3. Stworz zmienng

Set & = random(13)

My sounds My sounds

All Lights I Po’(qcz V\{szysfkle elementy
zmiennej ze sobaq.
My sounds




4. Stworz skrypt

Stworzmy teraz rozpoczecie skrypfu.

Do petli “Repeat until...”
= wktadamy stworzong

Lol Wity wczesniej zmienng

5. Stworz funkcje
Function

Set @ = random(1,3)

fle B 1
1 Aby wywotac funkcje,
dodaqj klocek

2

do petli “Repeat unfil...”

w skrypcie pod zmienna.
5

Zasady zabawy:

Tworzymy linie START i META. Na mecie stawiamy wtgczonego,
potgczonego z tabletem Dota, a uczestnikdw zabawy prosimy o
ustawienie sie na lini startu i uruchamiamy program na tablecie.

Dot zmienia kolor i méwi jego nazwe, a uczestnicy reagujg na
dany kolor:

- CZERWONE - zamarzamy. Nie wolno sie poruszac,

- - "slow motion”. Poruszamy sie w zwolnionym tepie,

- ZIELONE - idz. Jak najszybciej przemieszczamy sie w kierunku Dota.

Nieprzestrzeganie zasad sygnatow swietlinych, powoduje powrdt
na linie startu.

Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza dotrze na mete i nacisnie.
gtowny przycisk na gtowie Dota.




Dot prawde Ci powie!

1. Otworz aplikacje Blockly

2. Nagraj wypowiedz

Uzywajqgc “Record a New Sound”

Np.
#1 - “Dot prawde Ci powie!”
#2 - "“Tak, nie lub moze, na twe pytania odpowie.”
#3 - “"Zadaqj pytanie i potrzgsnij mng mocno!”
#4 - “"A odpowiedz to..."”
#5 - “Tak!”
#6 - “Niel”
#7 - “Moze.”

3. Utdz skrypt, ktory bedzie instrukcijag
When

My sounds
My sounds

My sounds

Dot  Shake




4. Stworz funkcje i skrypt

Y Fonciont When

(%)
=5
[}
-
o

Set = random(1,3) : Dot

My sounds
My sounds Eye Pattern
Eye Pattern
Eye Pattern
My sounds
Eye Pattern

Call
My sounds 2

Go to Start

Przyktadowe ustawienie klocka Eye Pattern:

Imodyfikuj:
- dodaqj wiecej nagran gtosowych,
- dodaj kolorowe swiatta.




1. Otworz aplikacje Blockly

2. Stworzmy skrypt

Na poczgtek, bedziemy potrzebowac 4 klockdw

When

Kazdy z nich, bedzie reagowat na inny ruch Dotq,
wiec ustawiamy je w nastepujgcy sposob:

“Kiedy Dot pochylony w prawo” “Kiedy Dot patrzy w gore”

When When
“Kiedy Dot pochylony w lewo” “Kiedy Dot porusza sie”

When When

Do klockdw odpowiedzialnych za wyczuwanie
pochylen w prawgq i lewq strone dotdézmy klocki
odpowiadajgce za skrecanie:

When When




Przejdzmy do algorytmow, ktére umozliwig
Dashowi przemieszczanie sie.

When Dotgczony klocek

“Repeat until Dot...”,
Dot Look Up umozliwi nam zatrzymanie
w dowolnym momencie
Forward normal Dasha, poprzez przechylenie
Dota do tytu.

When Dzieki klockowi “Forward...”,
Dash bedzie poruszat sie do

Dot Look Up przodu, natomiast klocek
“Bacward...”, odpowiada za

Backward jade do tytu.

Imodyfikuj:

- wykorzystaj pozostate czujniki (akcelerometry i zyroskopy)
robotdow i zaprogramuj im wtasne dziatania,

- dodaqj klocki odpowiedzialne za kolory do skryptu, a takze
dzwieki,

- dodaqj do skryptu zmienne.




1. Otworz aplikacje Blockly

2. Co to jest funkcja i jak dziata

Funkcja, to czesc¢ skryptu, ktorg mozemy uzywac

w dowolnych miejscach skryptu, bez koniecznosci
ponownego uktadania ciggu tych samych klockdw.

W aplikacji Blockly, aby utworzy¢ funkcje, musimy
wejsC w zaktadke “Start”.

/najdziemy tam 2 klocki, ktére bedg nam poftrzebne:

Function Tu umiescimy algorytm,

odpowiedzialny za czynnosc,
ktérg chcemy aby robot
wykonat.

_ Tym klockiem, bedziemy
Call wywotywac w funkcje w naszym
gtownym skrypcie.




3. Funkcja w skrypcie

Stwoérzmy w aplikacji skrypt.

When

Function

Dot Lean Left

Turn Left

cal
Weird

Dot  Lean Right

All Lights
Turn Right m

<1/ Dash = Weel
e[l Functionl -/ Dash [ Weel

.. . Call _Function1 . .
Dzieki klockowi , W dowolnym momencie, mozemy
wywotac¢ zachowanie zapisane w klocku Function :

Mozemy stworzyC wiecej funkcji i zmienia¢ im nazwy (klikajgc w
klocku na napis “Function1”). Dzieki temu, skrypt staje sie bardziej
czytelny i utatwia debugowanie (szukanie bteddw).

Imodyfikuj:
- zmien dziatanie funkcji wedtug wtasnego pomystu,
- stworz wiecej zmiennych i wykorzystaj inne czujniki robotow.




Goraqcy ziemniak Dot

1. Otworz aplikacje Blockly

2. Utdz pierwszq czesé skryptu

When (B

All Lights

My sounds

W klocku uzywajgc “Record a New Sound”
nagraj komunikat, ktory bedzie rozpoczynat zabawe.

Np.
#1 - “Jestem gorqcy. Szybko podaj mnie dalej”

3. Dotgcz do skryptu petle i stwdrz zmiennqg

BN Dot W Top Button | = random(2,10)




4. Stworz pozostatg czesé skryptu

When (=TS

All Lights

My sounds

Repeat until Dot  Top Button ’

Set ¢ = random(2,10)

Repeat while ¢ O

Change ¢ by @ 1
All Lights

All Lights N

Weird

All Lights

Zasady zabawy:

Siadamy w okregu. Jedna osoba aktywuje Dota i podaje
go szybko w prawq strone. Osoba ktdra frzyma Dotq,
kiedy ten wyda dzwiek syreny alarmowej, odpada,

a zabawa trwa do momentu wytonienia zwyciezcy.

Imodyfikuj:
- dodaj wiecej kolorow i dzwiekow,
- Zzmien sposoby uruchamiania programu i przerywania go.




2. Nagraj wypowiedz My sounds

Uzywajgc “Record a New Sound”

#1 - “Ja mowie kierunek, a Ty mnie obracasz.”
#2 - “Prawa!”

#3 - “Lewal”

#4 - “Gora!l”

#5 - "Dot!”

3. Utdz pierwszq czesé skryptu
When

L)

B EIATL ({8 Dot | Top Button

My sounds

All Lights N




4. Stwoérz zmienq i reszte skryptu

— To zmienno, dzieki ktérej Dot .

S bedzie reagowat na przechylenie
~ Wait for [} seconds W prawq strone na komende
Dot I Loan Right I.Drowo!. lub kiedy wykonamy
nieprawidtowy ruch.

Wzorujqgc sie na tym skrypcie,
stworz zmienne dla pozostatych
komunikatow: lewo, géra i dét,
czyli zmienng =2, =3, =4.

Go to Start

Aby komendy byty wypowiadane losowo, dodajemy

Set = random(1,4)
przed pierwszq klamrg

Wszystkie zmienne dodajemy do klamry Repeat until Dot Top
Button, ktérg dodalismy na poczgtku, pod klockiem All Lights

Repeat until \: Dot "Top Button

My sounds

= random(14)

Imodyfikuj:
- Zzmien rodzaje reakcji na prawidtowy i nieprawidtowy ruch,
- dodaqj zmienne zwiqzane z innymi czujnikami Dota, np. shake.




Kontrola oddechu

3

1. Otworz aplikacje Blockly ﬂ\’;‘

2. Nagraj wypowiedzi

Uzywajgc “Record a New Sound”

Np.
#1 - "Chuchnij na mnie i obro¢ mnie w dot,

a powiem Ci jaki jest dzis oddech Twdj”
#2 - “Uuu... Ale mietal Swiezos¢, czuje swiezosé.
#3 - “Nie jest zle, ale mogtoby byc lepigj.”
#4 - “To Ty chuchnqtes, czy piese”

i

3. Utdz pierwszq czesé skryptu

When
®

My sounds

All Lights N

- - = Dot Shake




4. Stworz zmiennq (zaktadka Variables)

Set ® = random(1,3)

~ Wait for 2§ seconds Wait for seconds . Wait for 28 seconds

All Lights

Eye Pattern |

My sounds
/

Wszystkie elementy zmiennej, potgcz ze sobqg, a na kohcu
dotdz klocek BT 3 B

Powstatqg zmienng, umie$¢ w petli = Dot Shake

Dotgcz powstatg czes¢ skryptu ze zbudowanym skryptem
na poczgtku, pod klockiem “Wait for Dot Shake™.

@\ Clidield Dot B Shake

- Dot  Shake

By s
Set = random(0,6)

Imodyfikuj: 2t or (B secor
- dodaj wiecej wypowiedzi, o
- rozbuduj zmienne. Sprobuj
stworzyC zmienng w zmiennej,
tak aby opcji losowania it for B seconc
byto jeszcze wiecej, np. ' oo T

My sounds




Koza - Pies

1. Otworz aplikacje Blockly

2. Stwérz zmienng

Set = random(1,10)

GUIEY Dot |l Dog_
SS Dot

Wait for seconds

Animal

Wait for seconds

3. Dodaqj petle do zmiennej

Zmienng umieszczamy w petli Repeat until [ .

Powstaty skrypt umieszczamy w kolejnej petili

Repeat forever




4. Dodaqj klocek
rozpoczynajgcy program

When (X3

Dotgcz do niego reszte skryptu

Lasady zabawy:

Siadamy w okregu i aktywujemy gtdwnym przyciskiem
Dota (wczesniej uruchamiamy program na fablecie).

Styszgc dzwiek kozy, podajemy sobie Dota z rgk do rgk
w ustalonym wczesniej kierunku.

Kiedy ustyszymy dzwiek psa, osobaq, ktéra trzyma
w tym czasie Dotq, szybko musi wstac, obiec okreg
i wroci€ na miejsce, zanim Dot wyda kolejny dzwiek.

Imodyfikuj:
- Zmien parametry zmiennej. Zamiast
ustaw np. . Wyprobuj rozne opcje.

- Zmien dzwieki lub rozbuduj skrypt o kolejne odgtosy zwierzqt
i modyfikuj zabawe.




