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1.1 Sterowanie obiektem w srodowisku Scratch

Podejmij temat ®  Jakrozumiesz ponizszq wypowiedz?

A programowanie komputeréw byto tak fascynujgce.
Tworzysz swéj whasny maly wszechswiat, a potem robi to, co mu kazesz.

Vinton Gray Cerf [czytaj winton grej serf]
Amerykanin, wspottworca internetu

Scratch to wizualny jezyk programowania, w ktorym skrypty (proste programy komputerowe)
uktadane sa za pomocg bloczkow z instrukcjami. Przed przystapieniem do tworzenia programu
nalezy przemyslec, jaki cel zamierzamy osiagnac¢. W trakcie programowania warto na biezaco
sprawdza¢ dziatanie skryptéw 1 wprowadzac¢ niezbedne zmiany.

Krok po kroku

Zaprogramuj sterowanie duszkiem za pomocq klawiszy strzalek:

® uruchom edytor Scratch
(scratch.mit.edu/projects/editor) @,

@ nadaj programowi nazwe &,

®  usuridomysinetio i wybierzinne, z podwod-
nym motywem €, usuri domysinego duszka

i wybierz z biblioteki innego, np. rybe @,

@®  udz skrypt, aby okreslic pozycje wyj-
Sciowq ryby oraz wyswietlié jej wypo-
wiedZ (komunikat) Steruj mng za pomoca
klawiszy strzatek ©,

@ woz kolejne skrypty, aby po uzyciu klawiszy
strzalek ryba przesuwata sie w prawa stro-
ne @, nastepnie w lewaq strone @, w gére O
iwdol, estaw syl obvohi . dathal

@ zZwro¢ uwage na ustawienie stylu obrotu
ryby,

@  sprawdz dziatanie skryptéw.

Scratch Desktop (wersja Scratch 3.0)



Krok po kroku

Zaprogramuj losowo
poruszajgcego sie duszka:

@® wybierz z biblioteki drugiego
duszka osmiornice @,

@ utéz skrypt, aby osmiornica po-
ruszata sie losowo po dnie mo-

rza i zmieniata kostiumy @,

@®  uléi skrypt, aby po zetknieciu

z rybg osmiornica wypowiadata
komunikat Ojej! €,

@®  sprawdi dziatanie programu -

4 e e =
steruj rybq, aby gonic osmiornice. .

= i
H

Rozbuduj program Podwodna gonitwa. Utéz skrypt z dodatkowymi poleceniami dla o§miornicy. Sprawdz
jego dziatanie.

=ll

Pracujqc w trzech grupach, dotgczcie do programu takie skrypty, aby:

- po uruchomieniu programu wys$wietlony zostat komunikat powitalny - | grupa,

.H"II.N

- po wecisnieciu spacji nastgpito zatrzymanie programu - Il grupa,
- po uplywie 30 sek. wyswietlona zostata informacja o autorach programu - Ill grupa.

W skrécie

. Warto dobrze zaplanowacé kolejne etapy programowania w srodowisku Scratch, aby osiggngé zatozony cel.

. W trakcie pracy nad tworzeniem programu nalezy sprawdzaé dziatanie kazdego z utozonych skryptow,
a nastepnie — dzialanie catego programu. W razie potrzeby nalezy wprowadzié niezbedne poprawki.

Czy juz umiesz?

1 Zaprogramuj duszka w srodowisku Scratch, aby poruszat sie przy uzyciu klawiszy strzatek.

= Po zetknieciu z krawedzig ekranu duszek powinien sie zatrzymad i wypowiedzie¢ komunikat.
9 Zaprogramuj w srodowisku Scratch kosmos, w ktérym losowo poruszajqg sie planety réznej wielkosci.
w  Spraw, aby w momencie zderzenia sie planet rozlegt sie sygnat dzwiekowy.

3 Wspdlnie z kolezankq lub kolegag zaprojektuj w srodowisku Scratch tgke, nad ktérg fruwajg w sposéb
i losowy ptaki lub motyle. Dotgcz dZwigki (szum wody, $piew ptakow).

y¢1 {8



1.2 Tworzenie gry w srodowisku Scratch

Podejmij temat
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® Jakrozumiesz odczytane hasto? W razie potrzeby sprawd? w internecie znaczenie nieznanego pojecia.

Komputerowa gra platformowa

- zOzZwyczdj gra zrecznosciowa
ktora wymeaga refleksu. Przebie-
ga wedlug ustalonych zasaod

przewaznie na kilku poziomach

(platfermach)

W grach tworzonych w $rodowisku Scratch moze bra¢ udziat jeden
lub kilku uczestnikow. Sterowanie duszkami moze odbywac si¢ na
jednym lub na kilku poziomach. Etapy gry zazwyczaj przebiega-
ja w kolejnosci od najlatwiejszych do najtrudniejszych. Uczniowie
sami ustalaja zasady (zatozenia) tworzonych przez siebie gier, np.
zbieranie nagrod, punktow, unikanie putapek lub przeciwnikow.
Czasem w grze liczy si¢ czas lub liczba zdobytych punktow.

1 Zaprogramuj gre, w ktérej dywan jest sterowany klawiszami strzatek, punkty sq naliczane przy kazdorazowym

Krok po kroku

Zaprogramuj gre, w ktorej gracz zdobywa punkty:

@ w oknie edytora Scratch przygotuj scene
i duszki:

- usuni biate tlo i wybierz z biblioteki inne,
np. blue sky2 @, nastepnie je duplikuj &,

- w edytorze grafiki Scratch napisz na
duplikacie tla tekst powitalny gry:
Po zetknieciu z latajgcym dywanem
Gobo zmienia kolor. Steruj dywanem
za pomocgq klawiszy strzatek i zdobywaj
punkty €,

- usurl domysginego duszka i z biblioteki
wybierz trzy nowe duszki: Gobo, dywan
i przycisk @,

- zetknieciu sie duszka Gobo z latajgcym dywanem, a gra zatrzymuje sie, gdy uczestnik uzyska 20 punktdw.

Po zetknigeiu # latajgeym dywanem
Gobo zmienia kolor. Steruj dywanem
za pomoceg klawiszy strzalek | #dobywaj
punkty. o

] Mm%

P axtbaiiu o sy dieamen




@® zaprogramuj przycisk START ©
rozpoczynajgcy gre, w tym celu: EETB @- rx coon @ g4

= w edytorze grafiki Scratch wyko- ] @ o m|
naj na przycisku napis: START @, Rt s

ook sovsenin ok, Saemug dywanem
Jn pomocy ki arske | dobyway
peniiy

)
Ly €D

= utdz bloczki z instrukcjami tak,
aby przycisk START pojawit sie

na ekranie powitalnym, a po-

tem zniki @. . S TART — seem

- z kategorii Zdarzenia wybierz @~ P cayoa @ semoucr ‘Wﬂ*-

bloczek nadaj komunikat, =son | et N @ oM i
e -
: S ; = 2 :
- z listy rozwijanej wybierz Nowa 3‘ AT vy W) oo | | Mewec
wiadomosé ©, wpisz START O ® ::;;m:mm
ty 5
i zatwierd? Y v e
° ° <O |
Dzwiek ““n\‘
O
Zosrzens
O
Kanirels
Buttond
&
Uwaga! Po kazdym etapie pracy warto 73 AL
sprawdzi¢ dziatanie zaprogramowa- “‘“:“
nych zdarzen, aby w razie potrzeby na Zmarne =

biezgco dokonywaé poprawek. Kolory m,.m-
kostiuméw Gobo naleiy zmieni¢ sa- H
modzielnie w edytorze grafiki Scratch.

i
o
o

= Skrypt & Kostiumy oy Diwiek h . | m

pr— ]

T sctlpeni « iy dyw-ancm
oo srvarin bvkow: Steraj iy wamem
a1 peeney baw sy dnsaled | edobyag
bty

@®  zaprogramujduszka Gobo @,
w tym celu ut6z kolejno cztery
skrypty, aby:

- ustali¢ pozycje wyjsciowg Gobo
i wstawic licznik punktow @,

presun o m krnkow

|ezell na brzequ, odby sie

= wprawi¢ Gobo w ruch @,

- po kazdorazowym zetknieciu
z dywanem Gobo zmieniat kolor
kostiumu, a gracz otrzymywat
jeden punkt &,

- po otrzymaniu przez gracza 20
punktow wyswietlony zostat ko-

munikat Hural i gra sie zatrzy-
mala ©,




B ©-
= Ghrynt

_. Ruch
Soee

°
Wygag

°
Ciwan

Zdezenas

1 o Y

oo DEwigid

& Hostiumy

e

Ll it o Miwes paryls

ON®

Gobo punky D

Po zetknigoiu # lalajgeym dywanem =
Goba smienia kolor Steruj dywanem
#a pomoey klawisey strzaleck i adobywa)

punkty.
£

=R

Dunrek  Magic Carpet
© | O | Reomae

Gaba

Magc G

zaprogramuj duszka dy-
wan @, w tym celu utoz ko-

lejno trzy skrypty, aby:

ustawi¢ pozycje wyjscio-

oom &

waq dywanu @,

@ - sterowa¢ dywanem przy
uzyciu klawiszy strzatek

w lewo i w prawo @,

sprawdz dziatanie progra-
mu €.

g AT5 'y am

L] Fommunek 40

o J=)

Surmnl

Do utworzonej gry zaprogramuj dodatkowe instrukcije, dzieki ktdrym po zatrzymaniu programu wyéwietli sie

Pracuj wspdlnie z kolezankg lub kolegg, aby zaprogramowaé drugi etap gry. Wybierzcie jedno z podanych

2,

= komunikat Weisnij spacje, aby przejsé do nastepnego etapu gry.
3.

~  zadar:

mowanej na poprzedniej lekcji,

- duszek Gobo losowo porusza sig po ekranie — zastosuj podobne bloczki jak dla osmiornicy zaprogra-

- latajgey dywan sterowany jest czterema klawiszami strzatek (w prawo, w lewo, w gore, w do.

W skrocie

. Gry przebiegajg wedhug ustalonych regut.
Podstawowq zasadq jest stopniowanie
trudnosci. Oznacza to, ze stopien trudnosci
zwieksza sie w kolejnych etapach gry.

Dobrg praktyka programistow jest
wykonywanie testow czesciowych na
kolejnych etapach tworzenia programaw,
aby stopniowo eliminowac bledy.

Samodzielne projektowanie elementéw
gry (np. postaci, tta, przyciskow) moze
wplyngé na zwiekszenie atrakeyjnosci

i oryginalnosci programu.
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Czy juz umiesz?

:g@ Zaprogramuj w srodowisku Scratch wiasng
i gre, ktdra bedzie polegata na wykonaniu
okreélonej czynnosci na czas. W razie
potrzeby skorzystaj z samouczkédw Scratch.
@3 Wyszukaj w internecie przyktady gier

wykonanych w srodowisku Scratch. Wybierz
najciekawszq i oméw na forum klasy jej cel
oraz wyttumacz, na czym polega rozgrywka.

oz

W parze z kolezankq lub kolegq zaprogramuj
#  wérodowisku Scratch gre, w ktdrej wybrany
duszek bedzie losowo poruszal sie po
ekranie. Drugi duszek bedzie poruszany

przez uzytkownika w taki sposéb, aby unikgt
zderzenia z pierwszym duszkiem. Po zderzeniu
duszki znikajg i gra sie koriczy wyswietleniem
komunikatu koricowego.



1.3 Naukaizabawa z kodowaniem

Podejmij temat

® Odczytaj zakodowane hasto zgodnie
ze wskazaniami strzatek.
Rozszyfrowanie kazdego wyrazu
rozpoczynaj od zaznaczonych
pol z literami.

Kazdy moze si¢ nauczy¢ kodowania bez wzgledu na to, ile ma lat
1 kim jest. Mozna kodowac na kartce papieru lub z uzyciem urza-
dzen cyfrowych, m.in. smartfona, tabletu lub komputera.

W trakcie uczenia si¢ kodowania warto korzysta¢ z dostepnych
w internecie samouczkow. Zawieraja one objasnienia, jak rozwiazac
przedstawiony problem i osiagna¢ zamierzony cel. Do nauki czesto
motywuja wystepujacy w nich znani bohaterowie gier lub filmow.

Krok po kroku B Ry * _

€ C {r @& codeorgimineca

Kodowanie — to przetwarzanie
informaciji i zapisywanie jej za

cq kodu, czyli umownych

Koduj z Minecr fl em: - Katalog Kursde Gaboria Projoktow

Samouczki Minecrafta w Godzinie Kodowania

. W polu Ad‘resu przeglqdqui Wiele jeaykow | Nowoczesne preegladarki i tablaty | Klasy 2 +
internetowej napisz:
code.org/minecraft @,

. Wybierz }eden 7  samoucz- Projektant Minecrafta
kéw, np. Poszukiwacz przygod

Faprogramu| 7wierzeta | inne

stworzenia Minecraftu we whasnaj

warsii gry Minecratt

z Minecraftem, i kliknij w przycisk
Start ©,

Poszukiwacz
przygéd z
* Minecraftem

Uzyj kodu, aby zabrad Alexa lub

Steva na wycieczke



@® w wyswietlonym oknie wybierz jedng z dwdch
postaci | przeczytaj polecenie €,

3| drugie polecenie "idZ do przodu”,

@  oszacuj na podgladzie, co powinna zrobié po- | dotrzed do owey,
staé, aby osiqgnaé cel @, e

& zaprogramuj ruchy postaci, w tym celu dotqgez
do bloczka Po uruchemieniu bloczek z napisem
IdZ do przodu ©, umieszczajac go w obszarze
roboczym metoda zfap, przesuni i upusé @,

@ w podobny sposéb dotgcezaj kolejne bloczki,

@ zaobserwuj na podglgdzie ruch postaci, klika- ¥ ELamigtdéwka 2 ukonczona.

jac w przycisk Uruchom @, Gratulacje!

Wiasnie napisates 3 linii kodu!
Pokai kod

Oy

Uwaga! W razie popetnienia bledu nacisnij przycisk

@  kiedy wyswietli sie komunikat £amigfowka 2 .y
$ - Przeciagajac i rozmieszczajac bloki w tej uktadance,
ukonczona, zobacz, JC.‘Ik wyglqdcl kod Zaprogra- utworzytes zestaw instrukcji w jezyku programowa
= 5 A3 nia JavaScript. Ten kod moéwi komputerowi, co ma
mowanej instrukcji, w tym celu kliknij w przy- vyinistia A slranie:

cisk Pokaz kod @,
@ przeczytaj komunikat i wyswietlony kod &,

® kliknij w przycisk Kontynuuj @, aby przejs¢ do
nastepnego etapu kodowania.

Wiecej na temat

" - Wyswietlony w samouczku Poszukiwacz przygod
GG cl T 5 3 z Minecraftem - zostat utworzony w jezyku programowa-
B O . ; i d? i
_. ?. ‘?e — nia JavaScript [czytaj dzawaskript].

W razie trudnosci ze zrozumieniem pojedynczych angiel-
skich stéw, mozna skorzystaé z translatora, czyli pro-

englolski  polski memeecki Wk jgzyk - Y polski angiedski niemiecki - =

x

moveForward poj$¢ naprzéd

gramu przeznaczonego do tumaczenia z jednego jezyka
: na inny (np. Thumacz Google). Nie nalezy jednak stosowaé
. J translatora do tlumaczenia catego kodu JavaScript.

1. Pocéwicz kodowanie w parze z kolezankg lub kolegq. Pokonuj coraz trudniejsze etapy samouczka Poszukiwacz
— przygéd z Minecraftem ® * . Po ukoriczeniu kazdego etapu sprawdzaj, jok wyglgda zaprogramo-
wany kod w jezyku JavaScript.

Wyszukaj w internecie informacje na temat jezyka programowania JavaScript. Przedstaw zdobytag na ten
temat wiedze na forum klasy.

12



ruChi
iz vt s

Dla uproszczenia kodowania niektore komunikaty e mienis
idz do przodu

mozna zastgpic 11111ym1 - -krotszyl‘l‘l', np. zaml.ast id2 do przodu
4 razy powtarzac polecenie Id? do przodu, mozna idz do przodu
uzy¢ bloczku Powtdrz 4 razy i dotaczy¢ bloczek
1d% do przodu.

powtorz EEQ razy

wikonoi

3. Poéwicz kodowanie z wykorzystaniem polecenia powtarzania czynnosci. Pokonaj pigty etap samouczka
- Poszukiwacz przygdéd z Minecraftem.

Wiecej na temat

Kodowanie z Minecraftem znajduje sie na platformie internetowej code.org [czytaj kod org], HOUR
ktéra promuje tzw, Godzine Kodowania™, czyli ogdlnoswiatowq inicjatywe edukacyjnq rozpo- OF
wszechniajgcq nauke kodowania za posrednictwem internetu (w chmurze), CODE

Oznaczenie ™ (zapisane z uzyciem indeksu gdrego) to znak towarowy (ang. trademark, czytaj
trejdmark). Umieszczony przy znaku stownym lub graficznym (np. przy logo lub nazwie) informuje,

Godzina

. . . . . . : : . Kodowania™
ze sg one objete ochrong prawng i wolno ich uzywac z zachowaniem okreslonych warunkow:

W skrocie

. Kodowanie z Minecraftem opiera sig na logicznym mysleniu i przewidywaniu skutkéw wykonywanych
czynnosci.

. Kodowanie moze by¢ wykorzystane jako jeden ze sposobdw rozwigzywania problemdw.

Czy juz umiesz?

Zapoznaj sie z zasobami strony internetowej code.org. Wybierz zadania i poéwicz kodowanie.

Przeanalizuj kod, ktérego uzyto, 1E |A|B|C|D|E|F|G|H| I
aby opisac komorki wypetnione

kolorem na rysunku. Napisz ;g gED 23FF -
w edytorze tekstu Notatnik ostatni
4B 4C 4G 4H

wiersz kodu.

" Bs W N e

8 W arkuszu kalkulacyjnym wypetnij komérki wybranym kolorem tak, aby powstat rysunek. Napisz jego
#  kod, podajgc adresy wypetnionych kolorem komérek. Potem wymien sie kodami z kolezankg lub kolegq.
Wykonaijcie rysunki wedtug podanych koddw i sprawdzcie, czy zostaty wykonane poprawnie.

13



1.4 Od planowania do realizacji. Kodowanie w chmurze

Podejmij temat ®  Odczytoj zakodowane hasto. Wyjasnij, jak je rozumiesz.
VHE®OVY ¢ + = A AN NAJPIERW

. vy ialuleg plclitloll [ 91420203024 20 20143V

BERREmEaEEEE 0

O 4 . 2641V 39302020 2014 3V
ol Tl ) (e (S rel] TS [t (2 MR ()

Reticeseal Napotkany problem nalezy najpierw zdefiniowac¢ (rozpoznac i na-

Nauka kodowania z Code Stu- T ) - . - . ; . .
zwac). Nastepnym krokiem jest planowanie dziatan, czyl analiza

dio obejmuje bezplotne kursy ia - §ig P A 5 T :
sytuacji problemowej i okreslenie celu. Kolejny krok to poszuki-

zawierajgce ponad 22 miliardy : ; ; . . . i s
w T wanie sposobow rozwiazania problemu, wybranie najbardziej od-
linii kodu. W Godzinie Kodowa- . . . . P d‘ ) fektu kof
ol Bloe udkloh pondid 460 powiedniego 1 zastosowanie go. Po sprawdzeniu efektu koncowego

otrzymujemy odpowiedz, czy cel zostat osiggniety.

milionow uczestnikdw.

Krok po kroku

Dokoncz kod, aby narysowaé wiatrak losowo wybranymi kolorami:

o w polu Adresu przeglgdarki internetowej na- - _ =

pisz studio.code.org/s/course3, nastepnie wy-

2 = L ; Sprobuj dowiedzied sig, co sig stanie, jesli uruchomisz ten kod
bierz4. lamlg‘I'DWE(e EtUP S8 IIEAE EAS Q acisnii “Wruchom” | wyprobul). Nastepnie powtdrz kod
wystarcrajaco diugo, aby ukonczyc rysowanie!

(w razie potrzeby zastosuj opcje Humaczenia
strony na jezyk polski),

@ przeandlizuj, jakie bloczki zostaly ulozone @),
zwro¢ uwage na kgt obrotu postaci, sprawdz
dziatanie kodu, klikajac w przycisk Uruchom &,

@® wprowad? poprawki, uzywajac instrukeji Po-
wférz@ razy © i ponownie sprawdz popraw-
noscé kodu,

@ zobaez, jok wyglada kod zapisany w jezyku
JavaScript, klikajac w napis Pokaz kod @,

@ aby przejsé do kolejnej tamigtowki, kliknij
w przycisk Kontynuuj ©.
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Rozwigz tamigtéwki 5, 6. i 7. Etapu 3. Artysta (studio.code.org/s/course3).
Podczas rozwiqzywania 7. tamigtdwki okreél cel i przeanalizuj, jakie nalezy
zastosowad bloczki, aby dokoriczyé rysowanie tréjkata i wiatrakéw. Uzyj in-
strukcji Powtorz ;"fl razy. Pamietaj, Zze suma kgtéw w tréjkageie wynosi 180 stopni,
a kazdy kgt w tréjkgceie réwnobocznym ma 60 stopni. Sprawdz dziatanie uto-

zonego kodu.

Rozwigz 3. famiglowke

Etap 5. Artysta/Postaé
(studio.code.org/s/20-hour).
Zastosuj instrukcje powta-
rzania czynnosci, aby na-
rysowaé kwadrat z uzyciem
trzech bloczkéw. W kazdej
chwili mozesz sprawdzié,
jak wyglada kod zapisany
w jezyku JavaScript, klikajge
w przycisk TN,

Rozwiqz 9. tamigiowke

Etap 5. Artysta/Postaé
(studio.code.org/s/20-hour).
Uzupetnij zapis na bloczku
powtarzania czynnoéci, aby
narysowaé okrgg. Zwrdé uwa-
ge, w jaki sposéb pisak poru-
sza sie do przodu oraz o jaki
kgt skreca w prawo.

Etap 5: Artysta/Postad 3

Q MNarysuj kwadrat uzywajac jedynie 3 blokow.
Bloki Obszar roboczy: 2 / 4 blokl
LY przodu ¥ 100 T po uruchomieniu

p.nwmrr £} razy
% skroé w FZ7 © (2K stopnie wykonaj

powtdrz [ razy
wykonaj

w

Etap 5: Artysla/Postac

WIS

Q |aka liczbe wstawic w miejsce znaku zapytania, aby z narysowac okrag?

Bk Obsrzar rabocry: 6/ 6 bloki

id# do CIEZEITRBALL) piksale

skred w RS o EL) stopnie

ustaw kolor losowy kalor

wylkonal | s do (IR | @) | piksele

skreé w [IZITER o | @) stopnie

W skrécie Czy jui umiesz?
. Kodowanie w chmurze polega na tym, ze @ Prezes firmy Microsoft, Satya Nadella

odbywa sie online (przez internet). Nauka
kodowania moze by¢ ciekawg zabawa.

Stopniowanie trudnosci podczas nauki

[czytaj sateja nadela), powiedziak Informatyka
pozwala uczniom tworzy¢ swiat jutra.
Jak rozumiesz jego wypowiedz?

kodowania w Code Studio polega @ Wspdlnie z kolezankg lub kolegg wybierz

na rozwigzywaniu coraz trudniejszych .

tamigtéwek.

i rozwiqz pigé kolejnych tamigtowek
Etap 7. Artysta 2 (studio.code.org/s/20-hour).

.

)



Sterowanie robotami

Robotyka to nauka zajmujgca sie projektowaniem robotéw oraz ich zastosowaniem.
We wspolczesnym swiecie roboty uzywane sg w wielu dziedzinach zycia. Wykonuja
monotonne, ztozone, wymagajgce duzej precyzji lub zagrazajace bezpieczenstwu
czynnosci. Zastepujg cztowieka m.in. przy tasmach produkecyjnych, w medycynie,
rolnictwie, budownictwie, nauce. Robotyka staje sie dziedzing coraz bardziej nie-
zbedng i powszechna.

Podaj przykiady wykorzystania robotéw we wspdiczesnym swiecie. Wyszukaj w inter-
necie informacje, ktére pomogg ci zilustrowac twojq wypowiedz.

Znajdz w internecie informacje na temat robotdw, ktére mogg byé programowane
przez ucznidw szkoly podstawowe]. Zaprezentuj je kolezankom i kolegom w klasie.

ge~ OB~
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Roboty sq urzgdzeniami mechanicznymi, ktére automatycznie wykonujg zaprogra-
mowane przez cziowieka czynnosci. Budowania i programowania robotéw kazdy
moze sig uczy¢ juz od najmtodszych lat. Robotyka jest naukg przysztosci. Rozwija sie
w szybkim tempie i zyskuje coraz wigkszq popularnosc

Lego Mindstorms EV3 to klocki konstrukeyjne. z ktorych
mozna sktadac rozne modele robotow. Zestaw zawiera
m.in. klocki programowalne, z czujnikami kolordw,
dotyku, podezerwieni oraz klocki silniki.

Samodzielnie skonstruowanego robota mozna
zaprogramowac przy uzyciu aplikacji EV3 Programmer.

Roboty Dash i Dot zaopatrzone sa w programowalne
przyciski 1 czuniki dzwicku. Wydaja dzwieki 1 $wieca.
Steruje si¢ nimi za pomoca jednej sposrod pigeiu aplikacii
(Go, Path, Xylo, Wonder lub Blockly).

Po zdjeciu z podstawy Dot staje si¢ kula. Ma czujnik ruchu
{zyroskop}, dzicki ktoremu rozpoznaje, ze jest podrzucany
lub potrzasany.

Dasha mozna zaprogramowac tak, aby poruszat sie

w roznych kierunkach i z rozna predkoscia, by ruszat gtowa
i za pomoca czujnika odlegiosci — wykrywat przeszkody.

Aplikacje przeznaczone do sterowania robotami Dash i Dot mozna bezptatnie zain-
stalowa¢ na tablecie lub smartfonie. Polecenia dla robotéw, podobnie jak w $rodo-
wisku Scratch, znajdujg sie na bloczkach i sq pogrupowane w kategorie, np. ruchu,
dzwieku, koloru swiatel, animacji, kontrolii zmiennych, ktére umozliwiajg m. in. wpro-
wadzenie do programu petli i okreslonych warunkdw.
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