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INSTRUCTIUNI DE FOLOSIRE Recomandat copiilor de la 4 ani.

Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica s T E M

Stimati parinti si profesori

Astazi, copiii sunt inconjurati de tehnologii care nu existau Thainte: jocuri video, smartphone-uri, tablete etc. Toate
acestea sunt forme de comunicare care ne afecteaza in fiecare zi. Si caracteristica lor comuna este ca toate sunt create
cu ajutorul programarii!

Deci, ce este programarea?

Literal, programarea inseamna procesarea informatiilor intr-o forma pe care un computer o poate intelege. Adica i
spune computerului ce vrei sa faci. Programarea este folosita in multe sarcini de zi cu zi pe care le indeplinesc oamenii.
De exemplu: programarea unui cuptor cu microunde pentru incalzirea alimentelor; introducerea numerelor in calculator
intr-o anumita ordine. Astazi, programarea nu este intotdeauna de rutina si plictisitoare, asa cum a fost in trecut. Poate
fi activ, vizual, interesant si, cel mai important, distractiv! Educatorii sunt de acord ca expunerea timpurie la conceptele
de baza de programare poate ajuta copiii sa rezolve probleme si sa dezvolte abilitati de gandire critica. Acest set ofera
aceasta introducere, oferind tinerilor cursanti o aplicare distractiva si practica a acestor abilitati importante ale secolului
21.

Ce ne poate invata un robot programat?
* Rezolvarea problemelor.

e |[dentificarea si corectarea greselilor dvs.
e Gandire critica.

* Gandire analitica.

e Operatii logice de tip ,,Daca/Atunci”.

e Lucru in echipa.

e Negocieri si comunicare.

e Calculul distantei.

e Concepte spatiale.

Setul include:

¢ 30 de carduri de programare

e 22 de pereti de labirint din plastic
¢ 16 placi de plastic

¢ 10 carti cu doua fete cu sarcini

® 3 arcuri pentru a crea un tunel

¢ 1 mouse

¢ 1 bucata de branza de jucarie

Cunoasterea jocului: sfaturi pentru programatori incepatori.

Tncepeti cu o introducere simpld a mouse-ului cu ajutorul manualului. Luati in considerare culoarea si functia fiecdrui
buton al mouse-ului (consultati sectiunea ,, Functii principale”). Amintiti-va ca butonul verde inseamna ,,executare” si fi
spune mouse-ului ca trebuie efectuata o actiune. Asezati mouse-ul pe podea sau pe masa. Lasati copilul sa incerce sa
miste mouse-ul Thainte apasand o data sageata albastra si apoi pe cea verde. Retineti ca mouse-ul se misca inainte in
directia indicata de nas. Lasati copilul sa exploreze alte sageti de directie, dar numai una odata. Sagetile dreapta si
stanga fac mouse-ul sa se roteasca cu 90 ° in directia corespunzatoare.

Nu uitati s3 apasati si sd tineti apasat butonul galben dup4 fiecare sarcind pentru a sterge memoria mouse-ului. in caz
contrar, mouse-ul isi va aminti toate sarcinile anterioare si le va indeplini impreuna cu altele noi. Copiii trebuie sa vada
fiecare actiune programata separat. Apésati pe CLEAR inainte de a introduce o activitate NOUA pentru a v& asigura ca
mouse-ul va face exact ceea ce I-ati programat ultima data.



Construiti un labirint de placi de plastic si faceti programarea secventiala dupa cum urmeaza:

o Stivuiti placile de plastic pentru a crea un camp 4x4.

e Luati prima carte cu sarcina. Asezati soarecele, branza si peretii de plastic asa cum se arata pe card.

e Ajutd copilul sd numere numarul de scanduri dintre soarece si branza.

e la cardurile de programare. Explicati-i copilului cd aceste carti ajutd soarecele si-si continue drumul. impreun3 cu
copilul tiu, gdseste cartonasele necesare (2 cartonase cu sarcina INTAINTE) si pune-le una langs alta.

o Cereti copilului sa programeze mouse-ul sa ajunga la branza. Copilul dumneavoastra a apasat de doua ori butonul
TNAINTE?

Daca copilul percepe cu usurinta aceasta sarcina (de exemplu, programe in secventa corespunzatoare), incercati sa
adaugati inca 1-2 placi intre soarece si branza si puneti pereti suplimentari ai labirintului pe teren. Sau complicati sarcina
si conectati peretii astfel incat soarecele sa faca o intoarcere nainte de a ajunge la branza. La aceasta varsta,
secventierea in mai multi pasi poate fi foarte dificila pentru tinerii studenti, desi cardurile de programare imbunatatesc
aceste sarcini. incepeti cu o serie scurtd de miscéri nainte de a adiuga treptat diferite elemente de labirint in designul
dvs. Tnvat si distreazi-te in acelasi timp!

Operatii de mscare de baza

PORNIRE - Comutatorul pentru a porni mouse-ul. Este gata de programare!

VITEZA - Alegeti intre viteza normala si hiper viteza. Viteza normala este cea mai buna pentru a juca pe placi de plastic,
iar hiper este cea mai buna pentru a juca pe podea sau pe alte suprafete.

INAINTE - De fiecare datd cand ap&sati INAINTE, mouse-ul se deplaseaza inainte cu o distanta stabilitd de 12,5 cm.
INAPOI — De fiecare data cand ap&sati INAPOI, mouse-ul se deplaseazd napoi cu o distantd stabilita de 12,5 cm.
INTOARCERE LA DREAPTA - De fiecare dat3 cand ap&sati acest buton, mouse-ul se roteste la dreapta cu 90 °.
INTOARCERE LA STANGA - De fiecare datd cand apésati acest buton, mouse-ul se roteste la stanga cu 90 °.

ACTIUNE - De fiecare data cand apasati ACTIUNE, Mouse-ul efectueaza una dintre cele trei actiuni in ordine aleatorie:

e deplasati-va nainte si Thapoi;

e tipdit” puternic;

e un sunet care seamana cu un trosnet (si cu ochii stralucitori!).

MERGI - Apasati pentru a executa o secventa programata - pana la 40 de pasil

STERGE - Pentru a sterge toti pasii programati, apasati butonul sterge si tineti-l apasat pana cand auziti un bip de
confirmare.

Informatii importante:

Daca mouse-ul incepe sa se miste fara cursul programat sau nu se roteste complet la 90 °, acest lucru poate indica o
incarcare scazuta a bateriei. Cand bateria este descarcata, mouse-ul incepe sa sune si sa clipeasca, iar butonul MERGI nu
va functiona. Tnlocuiti bateriile vechi cat mai curand posibil pentru a restabili functionalitatea mouse-ului.

Va rugam sa nu fortati mouse-ul inainte sau Thapoi. Acest lucru poate deteriora rotile si axa din interiorul mouse-ului.

TNAINTE

ACTIUNE STERGE
INTOARCE INTOARCE
RE LA RE LA

INAPOI

PORNIRE / VITEZA




Configurarea campului
Conectati toate cele 16 placi de plastic pentru a forma un cdmp mare de labirint patrat sau puteti crea orice forma fti
poti imagina! Imaginile de mai jos arata mai multe optiuni pentru cum puteti construi un camp.

Utilizarea peretilor pentru un labirint

Faceti un labirint inserand pereti in liniile de pe tabla. Folositi exemplele de pe cardurile de activitate pentru a recrea
fiecare labirint. Apoi programeaza mouse-ul sa se deplaseze prin labirint pana la branza! Deoarece labirintul este
personalizabil, copiii isi pot construi propriul labirint si isi pot incerca sa programeze mouse-ul de la Tnceput pana la
sfarsit. Sau copilul le poate oferi prietenilor sdi sa treaca prin labirintul pe care I-a construit. Pentru inginerii inspirati,
exista o oportunitate de a construi un labirint folosind articole de uz casnic. Mouse-ul se poate misca pe majoritatea
tipurilor de suprafete, indiferent de labirint.

o -

Carduri de programare

Cardurile de programare colorate fi ajuta pe copii sd urmeze secventa. Fiecare card reprezinta o directie sau ,,pas” in
programarea mouse-ului. Cardurile sunt codificate cu culori in functie de butoanele mouse-ului (vezi sectiunea ,Functii
de baza” pentru fiecare comanda). Pentru usurinta in utilizare, va recomandam sa selectati fiecare card secvential
pentru a reprezenta fiecare pas in programare. De exemplu, dacd secventa programata include urmatoarele actiuni:
TNAINTE, INAINTE, INTOARCERE LA DREAPTA, INAINTE, ACTIUNE - plasati aceste cérti in aceastd ordine pentru a
monitoriza performanta si a aminti secventa.

INAINTE TNAINTE INTOARCERE LA TNAINTE ACTIUNE
DREAPTA




Carti de activitate

Acest set include, de asemenea, 10 carti de activitate labirint cu doua fete. Aceste carduri pot fi folosite ca ghid pentru
a-i ajuta pe tinerii programatori sa-si imbunatiteasca abilititile. Incepeti cu cardul #1 pentru a va familiariza cu
elementele de bazd si pentru a invita sd urmati secventa numericd. In acelasi timp, copilul poate imbunététi abilitatile
de gandire logica si critica.

Sarcina tuturor cartilor este de a programa mouse-ul pentru a ajunge la branza. Fiecare dintre aceste labirinturi trebuie
depasit facand cat mai putini pasi. Asigurati-va ca in labirinturile cu tuneluri, soarecele trece sub fiecare tunel ihainte de
a ajunge la branza.

Informatii despre baterie
Instalati sau Tnlocuiti bacteria.

Avertisment: Pentru a evita scurgerea electrolitului din baterie, este necesar sa urmati cu strictete instructiunile de mai
jos. Ignorarea acestor instructiuni poate duce la scurgeri de electroliti din baterie, care pot provoca arsuri, vatamari
corporale si daune materiale.

Veti avea nevoie de: 3 bateril AAA de 1,5 V si o surubelnita.
¢ Numai un adult poate instala baterii noi sau le poate inlocui.
e Utilizati 3 baterii AAA.
e Compartimentul bateriei este situat in partea inferioara a mouse-ului.
¢ Pentru a instala bateriile, mai intai scoateti surubul cu o surubelnita si scoateti usa
compartimentului bateriilor.
¢ Instalati bateriile conform indicatiilor in interiorul compartimentului.
¢ Asezati usa compartimentului la loc si Tnsurubati surubul.

INSTRUCTIUNI PENTRU UTILIZAREA BATERIILOR:

- Utilizati 3 baterii AAA.

- Asigurati-va ca introduceti bateria corect (sub supravegherea unui adult) si urmati intotdeauna instructiunile
producatorului pentru utilizarea jucariei si a bateriei.

- Nu utilizati baterii alcaline, cu sare si cu nichel in acelasi timp.

- Nu folositi baterii vechi si noi impreuna.

- OBSERVATI polaritatea.

- Bateriile nereincarcabile nu pot fi incarcate.

- Incércati bateriile reincdrcabile numai sub supravegherea unui adult.

- Scoateti bateriile refncarcabile din jucarie inainte de incarcare.

- Utilizati numai baterii recomandate.

- Nu scurtcircuitati bateria.

- Bateriile epuizate trebuie scoase din jucdrie.

- Scoateti bateriile daca jucaria nu se foloseste o perioada lunga de timp.
- Depozitati la temperatura camerei.

- Cand curatati, stergeti suprafata jucariei cu o carpa uscata.

Va rugam sa pastrati acest manual pentru referinte viitoare.
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