
Przewodnik ς wersja 05/07/2016 

 
 

 

Witamy w programie nauczania Wonder!  
 
Cieszymy siň, Ũe Twoja szkoğa doğŃczyğa do grona ponad 1500 szk·ğ na cağym 
Ŝwiecie wykorzystujŃcych Dasha i Dota do nauki programowania. Roboty w Polsce 
niewŃtpliwie stanowiŃ innowacjň w procesie nauczania dzieci. W tym przewodniku 
znajdziesz kilka wskaz·wek, jak zaczŃĺ przygodň z robotami w szkole! 
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Dla nauczyciela roboty Dash i Dot to przede wszystkim pomoc dydaktyczna. Roboty 
wykorzystywane sŃ do nauki programowania, szczeg·lnie sprawdzajŃ siň 
na poczŃtkowym etapie nauczania, gğ·wnie w przedszkolach i szkoğach podstawowych. 
Z robot·w moŨna korzystaĺ nie tylko na zajňciach komputerowych, ale r·wnieŨ -  w trakcie 
regularnych zajňĺ lekcyjnych. Zaprogramowanie robota umoŨliwia wizualizacjň 
opracowywanych zagadnieŒ, np. z matematyki, przyrody, j. angielskiego.  
 
Roboty z powodzeniem mogŃ byĺ teŨ stosowane w szkoğach specjalnych. Sterowanie 
robotem ma pozytywny wpğyw na zaburzonŃ integracjň sensorycznŃ i koordynacjň 
wzrokowo ïruchowŃ. Roboty majŃ teŨ dziağanie terapeutyczne na dzieci autystyczne. 
Kontakt takiego dziecka z robotem (kt·ry dostarcza mniej bodŦc·w niŨ czğowiek) jest 
bezpieczny i powoduje wzrost zaufania do otoczenia ï to dobry wstňp do budowania 
relacji z innymi ludŦmi. 
 
Z punktu widzenia ucznia Dash i Dot to przede wszystkim pasjonujŃca zabawa 
i niestandardowy spos·b Ăpracyò w trakcie lekcji. Roboty wzbudzajŃ w dzieciach bardzo 
pozytywne emocje. Mağe dzieci momentalnie dokonujŃ ich animizacji, chcŃ siň nimi 
opiekowaĺ i bawiĺ. Zwiňksza siň zainteresowanie uczni·w tematykŃ zajňĺ, gdy majŃ oni 
moŨliwoŜĺ zaprogramowania robot·w, kt·re Ăna Ũywoò wykonajŃ ich polecenia. 
 
W trakcie zajňĺ dzieci uczŃ siň, w jaki spos·b ĂmyŜliò robot, czyli jak budowane 
sŃ programy. Obsğugiwanie robota i formuğowanie komend uczy myŜlenia logicznego, 
kreatywnego podejŜcia i rozwiŃzywania problem·w. Roboty Ŝwietnie nadajŃ siň do pracy 
w niewielkich grupach, uczŃc wsp·ğpracy i komunikacji. Te umiejňtnoŜci to kluczowe 
kompetencje XXI wieku, przydatne nie tylko przyszğym informatykom/programistom, ale 
waŨne w praktycznie kaŨdym zawodzie oraz w codziennym Ũyciu. 
 
Dziňki robotom Dash i Dot moŨna w pozytywny i bezpieczny spos·b wykorzystaĺ 

naturalne zainteresowanie dzieci do nowych technologii.  

 

Zapraszamy na Portal dla Nauczycieli, na kt·rym na bieŨŃco dodajemy gotowe 

scenariusze lekcji z wykorzystaniem Dasha i Dota, opracowane i sprawdzone 

w praktyce przez nauczycieli! KaŨdy scenariusz speğnia okreŜlone cele z Podstawy 

Programowej Wychowania Przedszkolnego lub Ksztağcenia Og·lnego dla Szk·ğ 

Podstawowych.  

http://nauczyciele.makewonder.pl/scenariusze-lekcji.html
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Aby szybko poğŃczyĺ sw·j tablet z wybranym 
robotem, nadaj robotom imiona. Roboty moŨesz 
opisaĺ markerem, przykleiĺ nalepkň 
lub powiesiĺ im zawieszkň z imieniem. P·Ŧniej 
te same imiona nadasz robotom w aplikacji Go 
(pkt. 3). 
 

Warto zaangaŨowaĺ dzieci w nadawanie 
robotom imion. Wypisz na tablicy 
propozycje uczni·w i pozw·l im wybraĺ 
w drodze gğosowania! 

 
 

 

WciŜnij biağy przycisk Power, 

aby wğŃczyĺ roboty Dash i Dot, 

ZauwaŨ, Ũe robot ma juŨ wgrane 

pewne oprogramowanie. Dziňki 

temu, mimo braku poğŃczenia 

z jakimkolwiek urzŃdzeniem, robot 

zacznie m·wiĺ i poruszaĺ siň! 

 
 

Zanim rozdasz tablety posprawdzaj razem z uczniami na co i w jaki spos·b 
reagujŃ roboty. MoŨe Dash odwr·ci siň w stronň gğosu a Dot zareaguje 
na potrzŃsanie nim? MoŨe roboty zareagujŃ na siebie nawzajem?  
 

 

Pobierz aplikacje Wonder Workshop z Google Play lub App Store. Warto zaczŃĺ 
od najğatwiejszej apki Go, kt·ra sğuŨy do m.in. sterowania robotem; w niej teŨ 
zapiszesz ustalone imiona robot·w. Do nauki programowania szczeg·lnie 
polecamy Blockly!  
 

Pobierz aplikacje na swojego iPada: 
Go, Path, Blockly, Xylo, Wonder. 
 

https://itunes.apple.com/us/app/id928519463
https://itunes.apple.com/us/app/id928643204
https://itunes.apple.com/us/app/id906750147
https://itunes.apple.com/us/app/id941863690
https://itunes.apple.com/us/app/id1033035498
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Pobierz aplikacje na sw·j tablet (system Android): 
Go, Path, Blockly, Xylo, Wonder. 
 

 
Poza 5 aplikacjami producenta Wonder Workshop istniejŃ teŨ aplikacje innych 
firm na roboty Dash i Dot (np. Blocklify4kids i Blocklify - r·wnieŨ w polskiej wersji 
jňzykowej). 
 

 

 

Z robotami ğŃczymy siň poprzez 

Bluetooth, wiňc upewnij siň, Ũe jest 

on wğŃczony na tabletach, kt·rych 

uŨywasz. W kaŨdej aplikacji 

ğŃczymy siň z wybranym robotem 

w ten sam spos·b: poprzez 

naciŜniňcie pomaraŒczowego 

plusa w prawym g·rnym rogu. 

Nastňpnie przytrzymujemy ikonň 

robota, z kt·rym chcemy siň 

poğŃczyĺ. 

Na jednym tablecie moŨna siň poğŃczyĺ z kilkoma robotami na raz, 

np. jednoczeŜnie z Dashem i Dotem. Nie moŨe jednak kilka os·b poğŃczyĺ siň 

z jednym, tym samym robotem. 

Dostňp do sieci Internet wymagany jest na poczŃtku do zainstalowania aplikacji 
oraz raz na jakiŜ czas do wykonania aktualizacji oprogramowania. 
 

Nie moŨesz poğŃczyĺ siň z robotami? SprawdŦ, czy Twoje urzŃdzenie jest kompatybilne 
z robotami Dash i Dot. Kliknij tutaj. 
 

 

Dash i Dot majŃ wbudowane akumulatory, kt·rych nigdy 

nie musisz wymieniaĺ. Wystarczy podğŃczyĺ robota 

za pomocŃ doğŃczonego kabelka do  komputera 

lub do kontaktu (za pomocŃ wğasnej przejŜci·wki, 

np. od telefonu). Peğen cykl ğadowania trwa 60-90 minut. 

Robot bňdzie w peğni nağadowany, gdy zgaŜnie 

podŜwietlenie wejŜcia mikro USB w robocie. 

JeŜli dysponujesz wiňkszŃ liczbŃ robot·w 

zalecamy zaopatrzyĺ siň w przedğuŨacz z listwŃ 

na 5-10 gniazd. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.w2.apps.go
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makewonder.pathandroid
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makewonder.blockly
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makewonder.xyloandroid
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makewonder.wonder
https://www.makewonder.com/compatibility
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Raz na jakiŜ czas aplikacja poprosi 

o zaktualizowanie robota (Update your robot). 

Kliknij wtedy przycisk Update now. Aktualizacje 

zapewniajŃ sprawne dziağanie robota 

lub wprowadzajŃ nowe funkcje. Aktualizacja 

moŨe trwaĺ od 3 do max. 20 minut. Warto 

podğŃczyĺ robota do ğadowania na czas trwania 

aktualizacji.  

Do zrobienia aktualizacji robota wymagane jest 

poğŃczenie tabletu z sieciŃ Internet. 

 

Roboty Dash i Dot wykonane sŃ z wytrzymağego tworzywa. Nic siň nie stanie 

Dashowi wjeŨdŨajŃcemu w Ŝcianň, ani Dotowi turlajŃcemu siň po podğodze. 

Dopilnuj tylko, by dzieci nie rzucağy nimi J 

Uwaga: roboty nie sŃ wodoodporne! MoŨesz wziŃĺ je na spacer na zewnŃtrz, 

ale unikaj kontaktu robot·w z wodŃ. 

Roboty nie wymagajŃ specjalnej pielňgnacji, jednak raz na jakiŜ czas 

(np. na koniec dnia) warto wyczyŜciĺ k·ğka robota Dash z piasku i brudu 

oraz sprawdziĺ, czy coŜ siň w nie wkrňciğo. WplŃtane wğosy/sznurek mogŃ 

spowodowaĺ nieprawidğowŃ jazdň k·ğ. Na koniec dnia warto teŨ podğŃczyĺ roboty 

do zasilania. 

JeŜli chcesz zmyĺ widoczne zabrudzenia na obudowie robota (np. od flamastra), 

uŨyj specjalnego Ŝrodka do czyszczenia urzŃdzeŒ elektrycznych i suchej miňkkiej 

Ŝciereczki.  
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Ruch ï Dash moŨe jechaĺ do przodu (Drive 
forward), do tyğu (Drive backward), skrňcaĺ 
w prawo/lewo (Turn right/left). Ma 2 koğa, kt·re 
znajdujŃ siň pod spodem, z lewej i prawej strony. 
MoŨesz sterowaĺ Dashem zmieniajŃc prňdkoŜĺ 
i kierunek kaŨdego z k·ğ (Set wheel speed). 
 
 

Ruch 
gğowŃ (Look) ï Dash moŨe spojrzeĺ w g·rň 
(25ę), na d·ğ (10ę), w lewo (120ę) lub w prawo 
(120ę). 
 
światğa (Lights) ï w oku Dasha znajduje siň 
12 LED·w. W uszach Dasha (E) i na jego 
brzuchu (C) znajdujŃ siň LEDy RGB. Z tyğu 
Dasha (B) znajdujŃ siň 2 czerwone LEDy. 
 
DŦwiňki (Sounds) ï robot ma wgrany cağy 
zestaw r·Ũnorodnych dŦwiňk·w. MoŨesz teŨ 
nagrywaĺ wğasne dŦwiňki, kt·re wypowie Dash! 
 
Mikrofon - Dash ma 3 mikrofony, dziňki czemu np. usğyszy klaŜniňcie (hear claps) 
lub rozpozna, z kt·rej strony do niego m·wisz (direction of your voice). 
 
Sensory odlegğoŜci - Dash ma 2 czujniki odlegğoŜci z przodu (F) i 1 z tyğu (B), dziňki 
czemu wykryje on przeszkody z przodu (obstacles in front) i z tyğu (objects behind) 
za pomocŃ podczerwieni, z odlegğoŜci ok. 30cm. 
 

Przyciski (Button) - Dash ma na gğowie 4 programowalne przyciski. 
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światğa ï w oku Dota znajduje siň 12 LED·w. W uszach i oku Dota sŃ LEDy RGB. 
 
DŦwiňki - robot ma wgrany cağy zestaw r·Ũnorodnych dŦwiňk·w. MoŨesz teŨ nagraĺ 
wğasny gğos, kt·ry wypowie Dot! 
 
Mikrofon ï Dot ma 1 mikrofon, dziňki czemu usğyszy gğos lub klaŜniňcie. 
 
Przyciski ï Dot ma 4 programowalne przyciski (jak wyŨej). 
 
Akcelerometr ï dziňki niemu Dot rozpozna, Ũe zostağ podrzucony (toss), jest potrzŃsany 
(shake), porusza siň (move) lub zostağ pochylony (lean right/left). 

 
 Komendy dla Dota w Blockly sŃ uğoŨone z jego perspektywy, wiňc aby mieĺ 
ten sam punkt odniesienia, trzymaj Dota odwr·conego tyğem do siebie. 
 

 
   Look Up               Look Down              Lean Right        Lean Left 

 

 
 

 

Dash i Dot  
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UprzedŦ dzieci, Ũe do ich grupy doğŃczŃ roboty Dash i Dot. PokaŨ ich zdjňcia, powiedz 

np. Ũe Dash bňdzie jeŦdziğ, a Dot m·wiğ. WymyŜlcie imiona dla nowych przybyszy, 

kt·re Waszym zdaniem najlepiej do nich pasujŃ. 

 
 

JeŜli uczniowie nic jeszcze nie wiedzŃ o Dashu i Docie, wykorzystaj to na pierwszych 

zajňciach! Przykğadowe wprowadzenia: 

¶ Powiedz dzieciom, Ũe trafiğaŜ/eŜ ostatnio na filmy, na kt·rych widaĺ, Ũe w szkoğach 

w USA uŨywa siň robot·w w trakcie zajňĺ (link do film·w na Youtube). Zapytaj 

dzieci, czy teŨ chciağyby mieĺ takie niebieskie roboty w swojej szkole. Wtedy wyjmij 

pudeğka z Dashem i Dotemé J  

¶ Postaw roboty na biurku, wğŃcz je 

(jeszcze bez uŨywania aplikacji) i poproŜ 

dzieci, aby opisağy, co widzŃ. Jakie 

emocje budzŃ w nich roboty? Czy 

podobajŃ im siň? Dlaczego? Jak sŃdzŃ ï 

co te roboty robiŃ w ich klasie?  

¶ Postaw roboty na biurku i poproŜ dzieci, 

aby w grupach przygotowağy kr·tkŃ 

prezentacjň o tych robotach: co to jest 

i do czego sğuŨy? Na wykonanie zadania 

daj im 15-20 min. W razie trudnoŜci ï jeŜli 

jest taka moŨliwoŜĺ - podpowiedz 

uczniom, Ũe mogŃ korzystaĺ z Internetu. 

 
 

Pierwsze kilka zajňĺ (min. 1,5 h) potraktuj jako czas dla siebie i dzieci na oswojenie 

z robotami i pr·bowanie ich moŨliwoŜci. PoczŃtkowo nie ğŃczcie siň z aplikacjami, 

sprawdŦcie, na co juŨ reagujŃ roboty. Pozw·l dzieciom na kreatywnoŜĺ, np. mğodsi 

mogŃ zbudowaĺ domek/ trasň dla robot·w, a starsi mogŃ spr·bowaĺ przejŜĺ tutorial 

(samouczek) dostňpny w aplikacjach (zakğadka Puzzles w aplikacji Blockly 

lub scenariusze Scroll Quest w aplikacji Wonder). 

 

https://www.youtube.com/watch?v=dEpVsT4i3DA&list=PLXSgvv3NnVuTXJLpFGeoluF8jhnXVXEd8
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 to panel sterowania robotami, nie ma tu jeszcze element·w programowania. 

To dobra aplikacja na start, szczeg·lnie dla dzieci, kt·re nie miağy jeszcze do czynienia 

z robotami.  

W Go poznasz podstawowe 

funkcjonalnoŜci robot·w: sterowanie 

Dashem (zar·wno ruchem jego k·ğ, jak 

i gğowŃ), zmiana kolor·w Ŝwiateğek obu 

robot·w (w tym Ŝwiatğa oka), odgrywanie 

r·Ũnych dŦwiňk·w, a takŨe moŨliwoŜĺ 

nagrania wğasnego gğosu. 

Z poziomu aplikacji Go moŨna teŨ 

zmieniĺ imiň robota (sekcja About) 

oraz przejŜĺ do treŜci online 

publikowanych na amerykaŒskiej stronie makewonder.com, np. do informacji 

o aplikacjach (sekcja Apps) oraz  inspiracji do zabawy (sekcja Ideas). 

 to aplikacja obrazkowa 

przypominajŃca grň, kt·ra moŨe byĺ juŨ 

wstňpem do programowania 

dla mniejszych dzieci 

(np. w przedszkolu). Po prawidğowym 

narysowaniu trasy (napisaniu programu), 

robot wykona okreŜlone polecenia. 

Wybierz miejsce, w kt·rym ma siň 

znaleŦĺ Dash (tor wyŜcigowy, farma lub 

miasto), narysuj na ekranie dowolnŃ drogň (zaczynajŃc od Dasha), jakŃ ma pokonaĺ robot 

i przeciŃgnij na niŃ wybrane komendy dostňpne na dole ekranu (np. odgğos kota). JeŜli 

przechodzisz samouczek, komendy naleŨy ukğadaĺ w odpowiedniej kolejnoŜci, wskazanej 

na g·rze ekranu.  

 to aplikacja do obsğugi 

dzwonk·w (jednego z akcesori·w do 

robot·w), umoŨliwiajŃca 

zaprogramowanie dowolnej melodii, 

kt·rŃ nastňpnie zagra Dash. 

Kolory w aplikacji sŃ odpowiednikiem 

klawiatury dzwonk·w (gama C-dur), 

dziňki czemu moŨna ĂprzeğoŨyĺò je 

na nuty. 
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Zanim przejdziesz do tworzenia muzyki upewnij siň, Ũe dzwonki sŃ prawidğowo 

zamontowane (zobacz instruktaŨ) i zr·b kalibracjň - aplikacja podpowiada, co i jak robiĺ. 

 to aplikacja zalecana do nauki programowania robot·w w szkoğach. 

W Blockly (podobnie jak np. 

w Scratchu) tworzy siň z Ăklock·wò 

(bloczk·w) program 

przedstawiajŃcy co krok po kroku 

ma zrobiĺ robot, jakie polecenia ma 

wykonaĺ po kolei. Do swojego 

programu moŨna dodaĺ zdarzenia, 

czyli czynniki wywoğujŃce dane 

polecenie, np. jeŜli Dot usğyszy 

klaŜniňcie [zdarzenie], to Dash ma 

pojechaĺ prosto 50cm [polecenie]. 

W Blockly znajdziesz nie tylko podstawowe bloki ruchu, Ŝwiateğ, dŦwiňk·w i animacji, 

ale teŨ bloki kontroli umoŨliwiajŃce wprowadzenie do naszego programu pňtli 

i warunk·w oraz bloki zmiennych (dla bardziej zaawansowanych). 

Zapoznaj siň z szczeg·ğowym opisem podstawowych bloczk·w na kolejnej stronie. 

 to rozbudowana 

aplikacja obrazkowa sğuŨŃca 

do nauki programowania. 

Na ekran dodaje siň ikonki 

z poleceniami (z kategorii 

dostňpnych na dole ekranu), kt·re 

ğŃczymy liniŃ. Podobnie jak 

w Blockly tutaj teŨ moŨna dodaĺ 

zdarzenia ï po naciŜniňciu ikonki 

na utworzonej linii (pomiňdzy 

poleceniami) wybieramy rodzaj zdarzenia. 

Wonder to przede wszystkim rozbudowany samouczek (Scroll Quest), skğadajŃcy siň 

z kilkudziesiňciu misji do przejŜcia: osobno dla Dasha i Dota. Free Play to plansza, 

na kt·rej moŨna tworzyĺ wğasne programy. Controller to panel sterowania robotami 

(zasada dziağania podobnie jak w Go), wzbogacony o obsğugň wyrzutni piğeczek 

(launcher), czyli jednego z dodatkowych akcesori·w do robot·w. 

http://makewonder.pl/przewodnik_po_akcesoriach.html#/cymbalki
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To, w jaki spos·b ma siň zaczŃĺ nasz program, zaleŨy od bloczk·w 

z kategorii Start. Podstawowym blokiem, kt·ry zawsze widnieje 

na pulpicie, jest pomaraŒczowy blok When Start. Program uruchomi siň 

po wciŜniňciu na ekranie tabletu przycisku START (lewy dolny r·g). 

Program r·wnie dobrze moŨe byĺ uruchomiony w innej 

sytuacji, np. po naciŜniňciu (biağego) przycisku na gğowie 

Dasha (When Dash Top Button) lub gdy Dash napotka przeszkodň (When Dash Obstacle 

in front). 

JeŜli posiadasz Dasha i Dota, moŨesz Ăpokierowaĺò Dashem 

za pomocŃ Dota! Niech Dash zareaguje na potrzŃŜniňcie 

(shake)/ podrzucenie (toss)/ przechylenie (lean) Dota, 

poprzez naciŜniňcie przycisku na Docie (buton 1) lub gdy Dot 

usğyszy klaŜniňcie (hear clap). 

Przykğadowy program powyŨej: po kaŨdorazowym 

podrzuceniu Dota do g·ry, Dash skrňci w prawo o 90st.  

UŨywasz kilku blok·w poczŃtkowych (Whené)? UŨyj bloku Go to Start, 

aby program byğ kontynuowany od poczŃtku. 

 

Drive - bloki ruchu 

Dziňki bloczkom ruchu kontrolujemy, w kt·rŃ stronň i jak ma siň 

poruszyĺ Dash. W blokach forward (jedŦ do przodu) i backward 

(jedŦ do tyğu) ustawiamy odlegğoŜĺ w centymetrach 

(max. 100cm) oraz poziom prňdkoŜci, a w blokach turn left 

(skrňĺ w lewo) i turn right (skrňĺ w prawo) okreŜlamy kŃt skrňtu 

w stopniach. 

Uwaga: Zanim dzieci nabiorŃ wprawy w programowaniu Dasha i ocenianiu odlegğoŜci, 

poproŜ je o ustawienie prňdkoŜci k·ğ na wolnŃ (slow lub very slow). Dziňki temu dzieci 

bňdŃ miağy czas uratowaĺ Dasha przed wjeŨdŨaniem w przeszkody. 

Blok Turn to voice umoŨliwia zaprogramowanie Dasha, aby ten obr·ciğ 

siň (skrňciğ) w stronň usğyszanego gğosu. Blok zadziağa najlepiej 

w cichym pomieszczeniu, bez hağasu wok·ğ. 


