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INFORMATII IMPORTANTE

Informatii de siguranta
AVERTIZARE! Nu este potrivit pentru copii sub 3 ani. Pericol de sufocare - partile

mici pot fi inghitite sau inhalate.

Pastrati ambalajul si instructiunile deoarece contin informatii importante.

Pastrati materialul de experiment si modelele asamblate la indemana copiilor mici.

Introducerea siTnlocuirea bateriilor

Un adult trebuie sa introduca si sa inlocuiasca bateriile in interiorul unitatii de
baza robotizate. Iata instructiunile pentru introducerea siinlocuirea bateriilor. Veti
avea nevoie de trei baterii AA.
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2. Priviti marcajele din interiorul

compartimentului pentru a
determina orientdrile corecte ale

$ P

1. Impingeti clapeta de pe capacul
compartimentului bateriei spre interior
si apoi trageti in sus clapeta pentru a

deschide compartimentul bateriei. P
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4. Apoi, instalati inca doud
baterii AA la nivelul superior

3. Instalati mai intai o baterie AAin nivelul
inferior al compartimentului pentru
baterii. al compartimentului.
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5. Impingeti capacul inapoi in

L

6. Pentru a scoate

compartimentul bateriei. bateriile, puteti folosi
instrumentul de
separare a pieselor inclus

pentru a le ridica.

/I AVERTIZARE:

PERICOL DE SUFOCARE — Piese mici.

Nu pentru copii sub 3 ani.

Siguranta pentru experimentele cu baterii

» Pentru a utiliza modelele, veti avea nevoie de trei baterii AA
(1,5 volti, tip AA/LR6) sau trei baterii reincarcabile AA (1,2 volti, tip AA, HR6/KR®6),
care nu au putut fi incluse in kit din cauza duratei de valabilitate limitate.

» Bornele de alimentare nu trebuie scurtcircuitate. Un scurtcircuit poate cauza
supraincalzirea firelor si explozia bateriilor.

» Diferite tipuri de baterii sau baterii noi si uzate nu trebuie amestecate.

» Nu amestecati bateriile vechi cu cele noi.

» Nu amestecati baterii alcaline, standard (carbon-zinc) sau reincarcabile
(nichel- cadmiu).

» Bateriile trebuie introduse cu polaritatea corecta. Apdsati-le usor in compartimentul
bateriei.

» Inchideti intotdeauna compartimentele bateriilor cu capacul.

» Bateriile nereincarcabile nu trebuie reincdrcate. ei
ar putea exploda!

»> Bateriile reincércabile trebuie incdrcate numai sub supravegherea unui adult.
»> Bateriile reincarcabile trebuie scoase din jucarie inainte de a fiincarcate.

»> Bateriile epuizate trebuie scoase din jucdrie.

» Aruncati bateriile uzate in conformitate cu
prevederi de mediu, nu la gunoiul menajer.

» Asigurati-va ca nu aduceti bateriile Tn contact cu monede, chei,
sau alte obiecte metalice.
» Evitati deformarea bateriilor.

Deoarece toate experimentele folosesc baterii, cereti unui adult sa verifice
experimentele sau modelele Tnainte de utilizare pentru a va asigura ca sunt
asamblate corect. Utilizati intotdeauna modelele motorizate sub supravegherea
unui adult.

Dupa ce ati terminat experimentul, scoateti bateriile din compartimentul
pentru baterii. Retineti informatiile de siguranta care insotesc experimentele sau
modelele individuale!

Note privind eliminarea materialelor electrice si
Componente electronice

Componentele electronice ale acestui produs sunt reciclabile. De dragul mediului, nu
le aruncati la gunoiul menajer la sfarsitul duratei de viata. Acestea trebuie

livrate la o locatie de colectare a deseurilor electronice, asa cum este indicat de
urmatorul simbol:

Va rugam sa contactati autoritatile locale pentru locatia adecvata de eliminare.



INTRODUCERE

Dragi parinti, profesori si
Alti adulti supraveghetori,

Acest kit este conceput pentru a invata copiii principiile de

baza ale programarii intr-un mod distractiv, interactiv si
experimental. Cu ajutorul dumneavoastra, copiii pot urma lectiile din
acest manual pentru a afla cum se face robotul

lucrari. Ei vor vedea efectele diferitelor carduri de cod asupra
comportamentului robotului. Ei pot invata cum sa determine

robotul sa faca ceea ce doresc sa faca printr-un proces de incercare

si eroare.

Copiii vor avea probabil nevoie de ajutorul unui parinte sau a unui
adult in timp ce folosesc acest produs. Ar putea avea nevoie de
ajutorul tau pentru a interpreta termeni noi pentru ei. Ar

putea avea nevoie de ajutorul dumneavoastra pentru a asambla
modele sau programe dificile. Si ar putea avea nevoie de ajutorul

tau pentru a explica ce face robotul si de ce.
Programarea computerelor este complicata! Unele dintre lectiile

sau descrierile din acest manual pot fi prea complicate pentru
unii copii. in general, acest manual este scris cu intentia unui
parinte, profesor sau adult sa-| citeasca si apoi sa-l explice
copilului, ceea ce poate necesita interpretare sau simplificare

pentru a adapta continutul unui anumit copil.

Acest produs este destinat sa creasca impreuna cu copilul
dumneavoastra. Este conceput pentru copii cu varsta cuprinsa
intre 4 si 8 ani. Incepand de la inceput, copiii mai mici se pot
juca cu cele mai simple programe. Pe masura ce imbatranesc si

inteleg mai mult, pot folosi functiile mai avansate, cum ar
fi functiile si declaratiile conditionate.

Robotica este un domeniu complex si tehnic. A face robotul sa
functioneze exact asa cum era de asteptat este un proces, care

necesita adesea multe incercari. La fiecare pas, copilul tau Tnvata.

La sfarsitul manualului sunt descrise toate functiile robotului

si cardurile. Exista un glosar de termeni pe coperta din spate a
acestui manual. Daca copilul dumneavoastra nu cunoaste inca
cuvintele ,programare”, ,codare” sau ,robotica”, va rugam sa

revizuiti acele definitii impreuna cu el inainte de a incepe.

Speram ca tu si copilul tau sa te distrezi si sa Tnveti multe despre

codificare si robotica in timp ce te joci cu acest kit!
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CONTINUT KIT

Ce este in interiorul trusei dvs.:
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Lista de verificare: Gasiti, inspectati, verificati

Codare si robotica

v

Fara descriere

Cant. Articol nr.

Fara descriere

Cant. Articol nr.

1 Dop de arbore 87026-W10-H1K 30 Bloc triunghi, roz 4 880-W10-S1K1
2 Stift de ancorare scurt 30 7344-W10-C2B 31 Bloc convex, alb 18 880-W10-R1W
3 Stift de imbinare 47413-W10-T1B 32 Bloc convex, portocaliu 16 880-W10-R103
4 Stift de imbinare lung 27413-W10-U1s 33 Bloc convex, albastru 12 880-W10-R1B1
5 Tub, 30-mm 27400-W10-G1D 34 Bloc convex, roz 10 880-W10-R1K1
6 Pin buton 107061-W10-W1W 35 Bloc convex, violet 4 880-W10-R1P

7 stift cu bila 1 7128W10-E1K 36 Bloc convex, verde deschis 12 880-W10-R1YG
8 Acul de ochi 87128-W22-2 37 Bloc concav, alb 4 880-W10-D1W
9 Pin trapezoid 1 7128-W10-E401 38 Bloc concav, portocaliu 6 880-W10-D103

10 Axa motorului

27026-W10-L1D

39 Bloc concav, albastru

3 880-W10-D1B2

1 Axa, 60 mm

1 7413-W10-M1D

40 Rama patratd, roz

2 7411-W10-F1K

12 Axa, 100 mm

1 7413-W10-L2D

41 Cadru patrat, alb

27411-W10-F1W

13 Tija rotunjita lata cu 3 gauri

2 7404-W10-C1W

42 Bloc cub cu 6 gauri, alb

3 880-W10-N1W

14 Tija rotunijitd latd cu 7 gauri 2 7404-W10-C2W 43 Bloc cub cu 6 gauri, portocaliu 2 880-W10-N103
15 Tijé rotunjita plata cu 7 gauri 2 7404-W10-C3W 44 Unitate de baza robotica 1 7442-W85-A
16 Instrument separator de piese 1 7061-W10-B1Y 45 Crusta lui Sammy, de sus 1 7442-W10-G1T1
17 Unelte mici 37026-W10-D2K 46 Crusta lui Sammy, jos T 7442:W10-G2T1

18 Treaptad de vitezd medie

47408-W10-D2YG

47 Cutia de viteze a lui Sammy, sus

1 7442-W10-F1T1

19 Unelte mari

2 7026-W10-W5B

48 Cutia de viteze a lui Sammy, jos 1

7442-W10-F2T1

20 vierme (pentru antrenare cu vierme)

1 7344-W10-A1S1

49 Bratul lui Sammy, dreapta

1 7442-W10-H2P

21 Bloc cub, alb

16 880-W10-A1TW

50 Bratul lui Sammy, stanga

1 7442-W10-H1P

22 Bloc cub, portocaliu

12 880-W10-A103

51 Foaie grafica tdiatd

1 K16#7442

23 Bloc cub, albastru

20 880-W10-A1B2

52 curele pentru carduri de harta (6)

1 K41#7442

24 Bloc cub, roz

7 880-W10-A1K1

53 carduri de cod (108)

1 K16#7442-3

25 Bloc cub, violet

8 880-W10-A1P1

54 de cadre pentru carduri de cod (10)

1 K16#7442-4

26 Bloc cub, verde

7 880-W10-A1G1

55 carduri de harta (16)

1 K16#7442-1

27 Bloc triunghi, alb

4 880-W10-S1W

56 de carduri de baza (3)

1 K16#7442-2

28 Bloc triunghi, portocaliu

4 880-W10-S103

O|O|0|0|0[0|0|0|0|0|0|0|0|0|0O|0|0|0|0|0|0O|0|0|0|0|0|0|0|KR

57 Foaie de autocolante pentru ochiul lui Sammy

1 R20#7442

O|0|0O|0O|0O|0|0|0|0|0|0|0O[0O|0|0|0|0|0|0|0[0|0|0|0|0|0|0|0|0

29 Bloc triunghi, albastru

2 880-W10-51B2

Bateriile nu sunt incluse

Veti

avea nevoie si de 3 baterii AA

Cum sa luati modelele
Aparte

Parti lipsa?

Daca va lipseste vreo piesa, va

(1,5 volti, tip LR6). Pentru utilizarea in clasa Daca oricare dintre piesele de rugam sa contactati serviciul

sau pentru uz casnic extins, se constructie este lipita impreuna si pentru clienti Thames & Kosmos.

recomanda bateriile refncarcabile AA (1,2 prea greu pentru a fi separata cu
volti, tip HR6/KR6).

In timp ce 3 baterii sunt in uz in interior

SUA: techsupport@

mainile goale, utilizati instrumentul de
thamesandkosmos.com

separare a pieselor ca o ranga pentru a le desparti.
Marea Britanie: techsupport@

robot, puteti pastra inca 3 baterii suplimentare
putetip P thamesandkosmos.co.uk

intr-un incarcator si apoi le puteti schimba

dupa cum este necesar.




NOTIUNI DE BAZA

Notiuni de baza

Bun venit la Kids First Coding & Robotics! In primul rand, s& aruncidm
o privire la partile principale ale acestui kit: unitatea de baza

robotica, carduri de cod si carduri de harti.
Unitate de baza robotica

Aceasta este baza pentru toti robotii pe care i puteti construi cu
acest kit. Instructiunile pas cu pas care incep de la pagina 9 va
arata cum sa asamblati piesele de constructie din plastic din kit

pe unitatea de baza robotizata sau in

Gauri pentru atasarea
pieselor de constructie din
plastic la robot

Echipament de

iesire: Folosit pentru

a activa masinile cu
care robotul
interactioneaza. Este
alimentat de un electric
motor.

Compartiment
pentru baterii:

Difuzor

Comutator de pornire/oprire

Vedere din spate

B 1
‘ -‘j‘

Butonul de inregistrare si rulare: folosit
pentru a-i spune robotului sa inceapa
inregistrarea unui program (daca robotul
secunde pentru a este plasat pe carduri cu cod) sau sa

sterge complet nceapa sa ruleze un program (daca robotul
toate programele salvate pe roboteste plasat pe carduri cu harti)

Multicolor
Lumina LED
(in interiorul angrenajului

de iesire)

Butonul de
stergere: Tineti
apdsat timp de doud

Modul normal versus modul matematic

Robotul are doua moduri. In afara

caseta, robotul este implicit in modul normal .

Lectiile 1-30 folosesc numai modul normal.
Robotul trebuie sa fie setat in

Contine trei baterii AA,

alte modele care pot fi folosite aldturi de robotii pe care i construiti.
Unitatea de baza robotizata este plina de functionalitati grozave!

Iata o prezentare generala a tuturor caracteristicilor sale:

Senzor
de identificare optica
(OID): robotul foloseste

Vedere de jos

3 ea [ | acest senzor pentru a
. == nregistra programe
de pe cardurile de cod si,
de asemenea, pentru
a se orienta pe
cardurile de harti.
~ j
®
1 -
- L] Arborele axei
_ ® I angrenajului de iesire
s Bl == ==

Vedere din fata

m

il
-
-
Vedere laterala

Arborele axului rotii

Roti: Doua roti,
actionate de doua

motoare electrice,
permit robotului sa

circule.

Prezentare generala a modului normal de functionare

in modul normal, cand glisati comutatorul de alimentare al robotului in
pozitia pornit, robotul sta in asteptare pentru inregistrare. Apoi, puteti
solicita robotului sa Tnregistreze un program. Dupa ce robotul inregistreaza

cu succes un program, robotul asteapta pentru a incepe executia programului.
modul matematica pentru a face lectiile de matematicap|asati robotul pe cardul Harta Start si programul va incepe sa ruleze. Cand

de la sfarsitul manualului. invats cum s

utilizati modul matematic incepand de la pagina56.

programul se termind, robotul asteapta fie sa ruleze din nou acelasi program,
fie sa inregistreze un nou program.
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NOTIUNI DE BAZA

Carduri de cod

Pentru a programa unitatea de baza roboticd, nu aveti nevoie de
un computer sau de o tableta - tot ce aveti nevoie sunt cardurile

de cod si cadrele cardului de cod! Exista 61 de carduri de

cod diferite. Setul include mai multe copii ale unora dintre carduri.
Exista 108 carduri de cod cu doua fete, pentru un total de 216

fete.

Scrieti un program asezand o secventa de carduri de cod n

cadre. Apoi, robotul trece peste cardurile de cod unul cate unul. in

timp ce face acest lucru, senzorul OID din partea inferioara a
robotului scaneaza un model mic de puncte pe care abia le puteti

vedea imprimate pe carduri. Microprocesorul robotului este
preprogramat pentru a traduce acest model in instructiuni pe care

le poate urma.

A Fiecare program incepe intotdeauna cu un card
u de inceput.

Fiecare program se termina intotdeauna cu un card
de cod de sfarsit.

Exista, de asemenea, carti care fac
‘ Robotul sa vireze.

Exista carti care fac

“'l,
{E\} treapta de viteza a robotului sa se Tntoarca.

Exista carti care Ti spun robotului sa

scoate sunete.

Exista carti care i spun robotului
lumineaza intr-un anumit fel sau cu o

anumita culoare.

Exista carti cu numere care repeta cardul

imediat Tnaintea lui de mai multe ori.

Exista carduri de bucla simple, carduri functionale,
carduri conditionate si carduri de eveniment. Veti afla despre

toate acestea mai tarziu in manual.

Veti invata regulile si comportamentele pentru celelalte carduri

de cod pe masura ce urmati instructiunile pentru cele 30 de lectii
din acest manual.

Consultati pagina 59 pentru o lista completa a tuturor
cardurilor de cod incluse in kit si a functiilor acestora.

Carduri de harta

Robotul isi joaca intotdeauna (sau ruleaza) programele de pe
cartile hartii. Cartile de harti au, de asemenea, modele OID de
puncte imprimate peste tot. Robotul foloseste senzorul OID pentru
a citi aceste modele, care i indica pe ce card de harta se afla si il
ajuta sa se orienteze si sa se miste in directiile corecte pe cardurile

de harti.

Pentru fiecare program pe care il scrieti, asezati intotdeauna o

grila de carti de harta pe care robotul sa-si ruleze programul.

Robotul isi porneste intotdeauna programul pe
cardul Harta Start .

declanseaza functii speciale.

’ “ Unele cdrti de harti reprezinta evenimente care

Cateva dintre cartile de harti

L& 7 71 ? 'II,III\
@ \ . . R
A
\ sunt mai mari decat celelalte.
\ ¥ » ‘ o
L v : Acestea se numesc carduri de baza.
reas LSS Atasati anumite

modele la aceste carti folosind
curelele pentru cardul de harta, astfel
incat robotul sa poata interactiona cu

modelele.

in kit exista un total de 38 de carti de harti diferite, inclusiv dou&
carti de Start, sase carti de baza si patru carti de harta pentru
evenimente. Cartile de harti sunt cu doua fete, asa ca exista de
fapt doar 19 carti separate, fiecare cu o carte de harta pe fata si

una pe spate.

Cartile cu harti au file interconectate ca un puzzle pentru ale
mentine Tmpreund. Va rugam sa retineti ca fie trebuie sa utilizati
partile din fatd sau din spate ale cartilor de harti odata, deoarece
filele se vor potrivi corect numai daca toate cartile sunt rasturnate

pe partile lor compatibile.

Consultati pagina 61 pentru o listd completa a tuturor
cardurilor de harti incluse in kit si a functiilor acestora.

Un prim-plan al

unui card de

cod care arata

modelul OID de puncte



OPERATIE DE BAZA

Operatie de baza
Pornirea si oprirea robotului

1. Asigurati-va ca un parinte sau un adult ainstalat
baterii, asa cum este descris pe capacul interior frontal al

acest manual.

2. Glisati comutatorul de alimentare situatin partea de jos a

unitatii de baza a robotului in pozitia pornit.
3. Robotul se va aprinde si va reda sunetele sale de pornire .

4. Robotul este acum in asteptare pentruinregistrare. Aceasta

va pulsa cu o lumind albastra.

Cand nu utilizati robotul, opriti alimentarea, glisandu-l in pozitia
oprit pentru a economisi energia bateriei. Programele sunt sterse

atunci cand opriti robotul.

Daca nu utilizati robotul timp de cinci minute, acesta va intra
automat in modul de repaus. Programele sunt pastrate Tn timp
ce robotul doarme. Puteti apasa oricare buton pentru a activa

unitatea de baza.

Cand bateriile sunt descarcate, robotul va va avertiza cu o
lumina portocalie intermitenta si va emite un sunet de indicator

de putere scazuta .

fnregistrarea unui program

Programezi robotul asezand o serie de carduri de cod pe care
robotul sa le conduca si sd inregistreze .

Iatd cum functioneaza:

iy

. Asigurati-va ca robotul este pornit si in asteptare pentru

inregistrare.

2. Asezati o serie de carduri de cod in cadrul(ele) cardului de cod.
Un program principal poate avea pana la 30 de carduri de cod,

fara a include cardurile de cod Start si End.

Adica cinci cadre de card de cod in valoare de carduri de cod.

Programele de subrutine, sau functiile, suntintroduse in Lectia 11.

Functiile pot avea pana la 15 carduri de cod.

Dacd masa ta este prea scurtd pentru a plasa toate cadrele la
rand, nicio problema! Puteti inregistra orice program pe
segmente. Robotul nu va opri inregistrarea pana cand nu
scaneaza cardul de cod final. Prin urmare, puteti scana un rand

de cod, iar robotul se va opri la sfarsit.

Apoi puteti muta robotul pe alt rand, iar robotul va continua automat

inregistrarea.

Daca robotul dumneavoastra scaneaza numarul maxim
de carduri, dar nu a scanat un card End, robotul va incheia

automat programul.

3. Asezati robotul direct deasupra cardului de cod de pornire la

inceputul cadrului, cu fata catre restul codului.

4. Apasa butonul Inregistrare.

5. Robotul va pulsa cu lumina rosie, butonul de inregistrare
va pulsa verde si va reda muzicad indicand ca inregistreaza.
in acelasi timp, robotul va conduce fnainte peste cardurile

de cod, unul cate unul, scanand siinregistrand programul.

6. Pentru fiecare card de cod inregistrat cu succes, robotul va

reda un sunet.

7. Daca robotul intampina vreo problema in timp ce
inregistrare, va clipi portocaliu si rosu siva reda un sunet de
eroare. Acest lucru se poate intdmpla daca robotul se afla

in directia gresita sau daca cardurile de cod au fost asezate
intr-o ordine incorecta.
8. Cand robotul ajunge la cardul End si il scaneaza, robotul se va

opri din miscare si va reda un sunet de inregistrare terminat .

9. Robotul va fi acum n asteptare pentru a-sirula
programul. Lumina butonului de inregistrare va fi acum

fixa verde.

10. Daca exista o functie subrutina de programat, plasati robotul
pe cardul Function Start si apasati butonul Inregistrare.
Robotul isi aminteste un program principal si pana la trei

functii simultan Tn memoria sa.

Rularea unui program

Odata ce un program a fost inregistrat, puteti rula programul. Iata

cum:

1. Asezati robotul pe cardul Harta Start, cu fata
directia sagetilor.



OPERATIE DE BAZA

2. Apasati butonul Run. Inregistrati si rulati sunt

acelasi buton. Robotul stie daca sa inregistreze

sau rulati in functie de faptul ca se afla pe un card de cod sau pe

un card de harta.

3. Robotul va rula acum programul. Robotul
se va deplasa mai intai putin pe cardul Harta Start pentru a se
orienta. Acest lucru este important pentru ca acesta sa ramana
aliniat la cartile hartii pe tot parcursul programului.
Daca in acest moment nu exista niciun program principal
inregistrat pe robot, acesta va clipi intre rosu si portocaliu si va
emite un sunet de avertizare. Pe masura ce robotul ruleaza
programul, acesta va reda muzica de fundal, cu exceptia cazului

n care programul i spune sa redea alta muzica.

4. Cand robotul ajunge si scaneaza anumite carti de harti, cum
ar fi carti de eveniment sau de baza, poate declansa

comportamente sau functii speciale.

Dupa rularea unui program, robotul isi aminteste in continuare
programele; programele nu sunt sterse automat dupa rulare. Puteti
rula programul din nou, sau puteti inregistra sau suprascrie

programul sau functia.

Suprascrierea programelor

Robotul poate tine doar un program principal si una din fiecare
subrutina la un moment dat. Daca robotul inregistreaza un nou
program sau functie (incepand cu cardul Start sau unul dintre
cardurile Function Start) cand existd deja un program sau o functie
salvata, robotul va suprascrie vechiul program sau functie
principald. Aceasta inseamna ca vechiul program este sters si cel

nou il inlocuieste.

Daca doriti sa revizuiti programul principal sau o functie, le puteti

suprascrie pe rand; celelalte programe sunt salvate.

Stergerea programelor

Pentru a sterge complet toate programele de pe robot (si a
iesi din modul Math), apasati si mentineti apasat butonul
Stergere timp de doud secunde sau mai mult. Lumina
robotului va clipi rosu pentru cateva secunde si apoi se va opri,

indicand faptul ca memoria programului a fost sters.

Statele Unite

Nevoie de ajutor?

Contactati asistenta tehnica

Thames & Kosmos! Web: thamesandkosmos.com

E-mail: techsupport@thamesandkosmos.com

Codare si robotica

Lectii

Cel mai bun mod de a afla ce fac toate cardurile de cod si cum

functioneaza impreuna este sa urmezi lectiile
n acest manual.

Pentru fiecare lectie, mai intai construiesti cateva modele.
Instructiunile de asamblare pas cu pas sunt tipdrite Tnainte de
lectiile n care sunt utilizate. Apoi, asezati grila de carduri de harti
exact asa cum se arata in lectie, precum si seria de carduri de cod.
Apoi inregistrati si rulati programul si observati ce face robotul. A

functionat totul perfect? Felicitari!

Daca nu, ar trebui sa treceti printr-un proces de depanare pentru
a repara modelul fizic, cardurile de cod si/sau cardurile de harti

pana cand functioneaza perfect!

Depanare

Depanarea este procesul de gdsire si prevenire a comportamentului

nedorit intr-un program, computer sau robot.

Cand si unde a inceput robotul sa faca altceva decat ceea ce ai vrut

sa faca?

Cardurile de cod ar fi putut cauza asta? Daca da, incercati sa

verificati cardurile de cod cu instructiunile si sa faceti modificari.

Cartile de harti ar fi putut cauza asta? Daca da, incercati sa

verificati cardurile hartii cu instructiunile si sa faceti modificari.

Constructia modelului ar fi putut cauza asta? Daca

deci, incercati sa verificati modelul cu instructiunile si sa faceti
modificari.

Puteti consulta informatiile tehnice din spatele acestui manual

pentru a gasi mai multe sfaturi de depanare.

Muzica de fundal

Daca doriti sa dezactivati sau sa activati muzica de fundal, scanati

graficul codului Muzicii de fundal

de la pagina 63. Muzica de /‘J ’, ] n

fundal este activata in mod w— :

implicit. Graficul arata astfel: ¢ Saase g
ON OFF

Regatul Unit

E-mail: techsupport@thamesandkosmos.co.uk
Site: thamesandkosmos.co.uk
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& LECTIA 1

De ce Sammy are forma unui sandvis cu unt de arahide si
jeleu? Sammy a fost inspirat de o activitate clasica care este
folositd pentru a introduce studentii in informatica. In

aceasta activitate, elevilor li se cere sa scrie un program, sau o
serie de instructiuni, pe care un alt elev sau instructorul sa le
urmeze pentru a realiza o

sandvis cu unt de arahide si jeleu.

Aceasta activitate preda multe concepte din informatica. Elevii
fnvatd sa scrie instructiuni precise si detaliate. Ei invata

cum computerele fac doar ceea ce sunt programati pentru a
face. Siinvatd despre procesul de depanare sau despre
procesul repetitiv de gasire a erorilor intr-un program,

corectarea acestora si apoi retestarea programului.

Puteti face o versiune simpla a acestei activitati aici.

Evident, nu Tncercati acest lucru daca dumneavoastra sau copilul

dumneavoastra aveti alergii sau restrictii alimentare care ar

cauza probleme cu acesta.

Vei avea nevoie:

Pachet felii de paine, borcan cu unt de arahide, borcan cu
jeleu, cutit tocit, farfurie, hartie, stilou sau creion

Iata cum:

1. Stabiliti si revizuiti materialele necesare pentru a face un

sandvis cu unt de arahide si jeleu cu copiluldumneavoastra.

2. Rugati copilul sa va spuna pasii pentru a face a
sandvis cu unt de arahide si jeleu. Noteaza fiecare pas pe

masura ce copilul tau ti-l dicteaza.

3. Cand ati terminat de scris instructiunile, incepeti sa urmati

instructiunile, pas cate unul.

4. Luati instructiunile cat mai literal posibil. De exemplu, daca
instructiunea este sa puneti untul de arahide pe péine,
puteti lua borcanul cu unt de arahide si il puneti pe
pachetul de paine.

Daca instructiunea este sa ridicati cutitul, 1l puteti ridica de
lama Tn loc de méner. Daca o instructiune este imposibil de
executat, puteti sa blocati si sa afirmati ca a aparut o

eroare.

5. Parcurgeti instructiunile pas cu pas siincercati sa le depanati
Tmpreuna cu copilul. La final, ar trebui sa aveti un sandvis cu
unt de arahide si jeleu pe care sa-l mancati impreuna ca

gustare.

CODIFICAREA UNTULUI DE ARAHIDE ST A JELEULUI

i WZ
* §
- -

Aceasta activitate este un model simplu pentru a demonstra cum
functioneaza un program de calculator pentru a controla un robot.
Listadeinstructiunieste programulde calculator situaijucat

rolul robotului.

Dupa cum probabil ati observat, instructiunile unui program
trebuie efectuate ntr-o secventd sau intr-o ordine specifica.
Ele trebuie sa fie scrise intr-o limbd, sau cod,

pe care computerul robotului il poate intelege. Ei trebuie sa
descrie tot ce doreste programatorul sa faca robotul. Robotul
nu va face altceva decat ceea ce este programat.

in procesul de programare si testare a programelor,

de obicei, programul se comporta intr-un mod neasteptat
sau neintentionat.

Acesta este un bug. Bug-urile pot fi remediate prin localizarea
segmentului de cod care le provoaca, schimbandu-I si
testandu-| pana cand se obtine comportamentul dorit.

Acum, sd incepem sa folosim robotul!



Secvente Codare si robotica

Capitolul 1: Sammy si Foodville

Sammy este un robot. Robotii vin n toate formele si dimensiunile. Sammy se intdmpla sa aiba forma unui sandvis cu unt de
arahide sijeleu! Sammy are roti actionate de un motor electricin interiorul unitatii de baza robotizate. Sammy are, de asemenea,

brate violet conectate la angrenaje care sunt conectate la un motor electric.

in acest capitol, Tl vei construi si programa pe Sammy sa viziteze alti prieteni cu mancare care locuiesc in Foodville. Mai intai, urmati
instructiunile de mai jos pentru a asambla Sammy. Apoi, construieste Hammy Hamburgerul, prietenul cu mancare al lui Sammy.

Apoi, urmati instructiunile pentru lectiile care incep cu Lectia 1 pentru a incepe codarea!

CONSTRUITI SAMMY e axd de 60 mm

O @ ,/

' 7% Vedere de sus e
%

Vedere de sus

>

CONTINUAT ...



CONTINUAT ...
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Codare si robotica

TERMINAT!

TERMINAT!
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LECTIA 2

POVESTE

Sammy 1l va vizita pe Hammy in casa lui
Hammy. Sammy trebuie sa treaca prin
doua camere pentru a ajunge in camera in
care se afld Hammy. 1l poti programa pe

Sammy sa faca asta?

IATA CUM

inainte de a incepe, asigurati-va
ca ati citit instructiunile introductive
pentru utilizarea unitatii de baza robotizate

de la paginile 4 panala7.

1. Configurati cardurile hartii asa cum se arata.

Plasati Hammy pe cardul hartii asa cum se
arata.

2. Puneti cardurile de cod in cadrul
cardului de cod in ordine

afisate.

3. Porniti Sammy cu comutatorul in partea
de jos.

4. Asezati Sammy pe cardul de cod

de pornire. (Puteti alinia orificiul axei rotilor
robotului cu

sagetile gri inchis de pe cadrul cardului de
cod.) Apasati butonul Inregistrare.
Asteptati ca Sammy sa termine

inregistrarea programului.

5. Asezati Sammy pe cardul Harta Start.
Apasati butonul Run (care

SAMMY I VIZITA pe HAMMY

HARTA

¢—' ~—

- 3

N~
48

COoD

Pune codul
cardurin
cadru card de cod

in aceasta ordine.

.
.

-
Hl=]=]=]

este acelasi cu butonul Inregistrare).

6. Priveste-l pe Sammy conducand prin
casa si ajungand la Hammy. A functionat

totul asa cum va asteptati?

CE SE INTAMPLA

Robotul scaneaza un card de cod de pornire,
apoi trei coduri de mutare inainte

carduri, apoi un card de cod final. Acest
lucru are ca rezultat un program simplu
care il muta pe Sammy Tnainte cu trei carti
de harta. Observati cum robotul se misca
intotdeauna putin pentru a se orienta

pe cardul Harta Start Tnainte de a rula

programul.

FRANKY

CONSTRUI

CONTINUAT



CONSTRUI FRANKY

& LECTIA3

POVESTE

Acum Sammy 1l va trezi pe Franky, care a
adormit prea mult. Fiind un hot dog, in
mod natural casa lui Franky este mai lunga
decat a lui Hammy. Programeaza-| pe
Sammy sa intre in casa pentru a ajunge la

Franky si apoi sa conduca din nou afara.

IATA CUM

Configurati cardurile de harti, modelele
si cardurile de cod asa cum se arata. Veti

nevoie de doua cadre de card de codpentru

acest program. inregistrati programul si
apoi rulati programul. Daca ceva nu
a functionat corect, ncercati din nou

sau Tncercati sa depanati cardurile.

Nota: sectiunile Iatd cum

nu se va mai repeta n lectiile
urmatoare, deoarece este
Tntotdeauna acelasi proces de baza. Vor

fi solicitate doar instructiuni speciale.

Codare si robotica

TREZIREA LUI FRANKY

HARTA

’
1 !
! ]

- ‘i v

R

Nota: punctele de aici
inseamna ca programul
este continuat pe linia
o000 urmatoare, deoarece a
fost prea lung pentru

a se potrivi pe o linie.

CE SE INTAMPLA

Acest program foloseste o secventa de Tnainte patru carti de harti si apoi Tnapoi
patru carti Move Forward si patru patru carti de harti.
Mutati cartile Tnapoi. Aceasta rezulta

intr-un program care il misca pe Sammy

13
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& LECTIA 4

POVESTE

Franky nu s-a trezit prima data cand
a vizitat Sammy. Sammy nu a
asteptat suficient pentru a se asigura
ca Franky s-a trezit. De data aceasta,
programeaza-l pe Sammy sa se

opreasca pentru o secunda in camera luiFranky.

CE SE INTAMPLA

De data aceasta, ati introdus un card

O TREZIRE MAI PUTERNICA

-
-

&

Pauza de miscare

intre Move Forward

si carti de deplasare Tnapoi. Acest
opreste miscarea lui Sammy pentru o
secunda cand Sammy este in camera lui

Franky.

. LECTIAS

POVESTE

Oh baiete. Franky inca nu s-a trezit! Si
asezarea tuturor acestor carduri cu cod
dureaza mult. Exista vreo modalitate
de a-I face pe Sammy sa faca o

pauza mai lunga si, de asemenea, sa

foloseasca mai putine carti pentru a

face acelasi lucru?

CE SE INTAMPLA

- o

3

W N BN N NN NN SN NN BN BN NN RN BN BN B B R S S
o 4 &

Cartile cu numere executa

cardul de cod imediat inaintea lor de
numarul specificat de ori. Prima carte cu
numarul 4

executa Move Forward

actiune de patru ori. Cardul numarul 2
executa Pauza

Cartela de miscare de doua ori,

intrerupand robotul timp de doua secunde
in loc de una. Al doilea

Cardul numarul 4 executa

Mutati cardul inapoi de patru ori.

CoD




Codare si robotica

& LECTIA 6

POVESTE

Trezirea lui Franky I-a epuizat pe

Sammy! Sammy vrea sa mearga

acasa la culcare, care este dupa un coltin
casa ei.

Care este cel mai scurt program pe care il

poti scrie pentru a-l duce pe Sammy acolo?

CE SE INTAMPLA

in acest program, utilizati cardul de

cod Virati la stdnga pentru prima data.
Mai intdi, Sammy inainteaza trei carti de
harta. Apoi, cardul de cod Virati la stanga
se roteste pe Sammy cu 90 de grade (un
sfert de cerc complet), astfel incat sa

fie orientat spre dormitor. In cele din
urma, ultima carte Move Forward il muta
pe Sammy n dormitor. O versiune mai
scurtd a

este afisat si programul care utilizeaza un
card cu numere.

HARTA

i

& i
n.,‘ I
1

o

(3

COoD

===l pl=]
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& LECTIA 7

POVESTE

Sammy vrea sa faca un tur al unei

alte case, care are un aspect diferitde
casa lui Sammy. Poti sa scrii un program
pentru a-l muta pe Sammy prin toata

casa si apoi inapoi la

cardul Harta Start din nou?

CE SE INTAMPLA

in acest program, utilizati ambele

carduri de cod Virati la stanga si Virati

la dreapta. Mai intdi, Sammy muta trei carti
de harta Tnainte. Apoi, robotul se intoarce
la dreapta si inainteaza inca o carte de
harta n dormitor. Apoi, se intoarce la
dreapta inca de doua ori, iese din dormitor,

face stanga si iese complet din casa.

TURUL O CASA NOUA

HARTA

-
K
-----------------‘
START 3 ® O
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1
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TERMINAT!

CONSTRUI PUDDINGTON

TERMINAT!
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Codare si robotica

CONSTRUIRE LIL MILK

TERMINAT!

C X ] LECTIA 8

POVESTE

Sammy vrea sa viziteze
trei prieteni de mancare care se

afla in prezent in locuri diferite din
oras. Plasati Puddington, Popsy

si Lil' Milk pe harta, asa cum se
arata.

PROVOCAREA CODIFICARE

Poti sa scrii un program pentru
a-1 face pe Sammy sa se miste pe
harta pentru a-i vizita pe toti cei
trei prieteni de méncare? Programul
specific pentru finalizarea acestei
lectii nu este tiparit in acest
manual, asa ca trebuie sa va dati
seama singur. Exista multe solutii
posibile.

Mai intdi, planificati ce doriti sa
facd robotul si unde

vrei sa mearga. Apoi, scrie un cod
pentru a face robotul

urmati-va planul. Incercati s3

utilizati cel mai mic numar de

carduri de cod posibil pentru ava
atinge obiectivul de a-l aduce pe
Sammy la cei trei prieteni de mancare.

ZIUA PLINA DE PRIETENI LUI SAMMY

HARTA

|¢‘-"s
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CONCEPTE DE CODIFICARE

Secvente

in lectiile 1-8, ati invatat despre secvente si ati experimentat cu acestea.
O secventd este una dintre cele mai importante structuri (sau
aranjamente de elemente) in programarea computerelor. O secventa

este un set de pasi sau comenzi aranjate intr-o anumita ordine.

Calculatoarele parcurg pasii unei secvente in ordine, executand
unul cate unul, in scopul indeplinirii unei sarcini specifice pentru

care a fost creata secventa.

Cand ai scris pasii pentru a face un sandvis cu unt de arahide si jeleu,
ai creat o secventd. Cand ai aranjat cardurile de cod pentru a-i

spune lui Sammy robotului ce sa facd si cand sa o faca, ai creat

o secventa.

Toate programele de calculator sunt secvente. Un computer sau un
robot probabil nu va indeplini sarcina intentionata de un programator
daca pasii programului nu sunt in ordinea corecta. Toti pasii unui
program trebuie sa fie intr-un limbaj pe care computerul il poate

intelege.

Bucle

in capitolul urmétor, vom introduce conceptul de bucla. O bucla este
o alta dintre cele mai importante structuri din programarea
computerelor. O bucla este un set de pasi care se repeta de mai multe
ori. Buclele pot fi programate sa se repete de un anumit numadr de
ori, pentru totdeauna, numai in timp ce se intampla altceva sau

pana cand se intampla un alt lucru.

Buclele sunt importante deoarece programatorii trebuie adesea

sa aiba anumite sarcini sau operatii repetate de mai multe ori. Daca
programatorul ar trebui sa scrie acelasi cod din nou si din nou, codul
ar fi lung si dezordonat. in codificare, programatorii incearcé de
obicei sa creeze cel mai scurt, mai curat si mai simplu cod care Tnca

functioneaza corect.

in limbajul de codare din acest kit, existd ceva numit o bucla simpla.

Cum sa utilizati bucle simple

O bucla simpla ruleaza secventa de carduri de cod asezate in
interiorul buclei de un anumit numar de ori. Exista doud seturi de
carti de bucla simple in acest kit: verde si rosu. Aceasta inseamna cd
puteti utiliza pana la doua bucle in

acelasi program.

Pentruaconfigura obucl3, trebuie sd utilizati intotdeauna doua carduri de bucld
de aceeasi culoare (fie doua carti de bucla verzi, fie doua carti de bucla
rosii). O carte de bucla este plasata la inceputul buclei, iar cealalta este
plasata la sfarsitul buclei.

Un card cu numar trebuie plasat imediat dupa primul card de bucla.
Acest card cu numar indica de cate ori vor fi executate (rulati) celelalte

carduri de cod plasate dupa el, dar Thainte de a doua carte de bucla .

Nu puteti plasa mai mult de o carte numerica dupd prima carte de
bucla. Nu puteti plasa o carte numerica dupa a doua carte de bucla.
Ambele plasari vor avea ca rezultat o eroare. Puteti cuibdreste o bucla

n alta.

Puteti experimenta cu bucle simple in lectia 9.

Functii

O alta structura criticd de programare este functia. Functiile

vor fi folosite mai Tntai in Lectia 11. O functie este un set de pasi care
pot fi utilizati din nou si din nou Tntr-un program mai mare. O functie
este scrisa o datd sii se dd un nume sau o etichetd. Apoi functia poate
fi apelatd in program ori de cate ori este nevoie, eliminand necesitatea
ca codul functiei sa fie scris de mai multe ori. Acest lucru ajuta la
mentinerea codului scurt si curat. Multe functii sunt deja

incorporate in limbaje de programare si computere.

Functiile sunt uneori numite si subrutine.

in limbajul de codare din acest kit, functiile sunt demonstrate
cu cardurile functionale rosii, verzi si albastre. Aceste functii
sunt Tntotdeauna utilizate cu cardurile de baza ale hartii. De
exemplu, functia rosie este efectuata atunci cand robotul

scaneaza cardul rosu al hartii de baza a functiei.

2] s]2]0]

Cardul rosu al functiei este
S intotdeauna utilizat cu

cardul rosu al hartii de baza.

Puteti invata cum sa utilizati aceste functii in

Lectia 11.



Secvente Functii Codare si robotica
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Capitolul 2: Aventurile lui Pippy soarecele

Pippy este un soarece care iubeste brénza. Ea incearca mereu sa gdseasca branza pe care oamenii au omis-o. Dar trebuie sa fie
atentd, pentru ca Purry the Cat si Barker the Dog s-ar putea ascunde in cada sau patruleaza pe strazile din cartier! Pippy va trebui sa

treacd pe langa ei si sa nu fie prins.

in acest capitol, veti construi mai intai Pippy si doud branzeturi. Apoi, puteti incerca Lectiile 9, 10 si 11 pentru a codifica Pippy
pentru a gasi branzeturile. Veti invata despre bucle si functii simple. Apoi, construieste Purry si Barker si conduce Lectia 12 pentru a

termina capitolul.

CONSTRUI PIPPY

CONTINUAT ...
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TERMINAT!

DOUA BRANZAURI

CONSTRUI

TERMINAT!

TERMINAT!
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Codare si robotica

B LECTIA9 PIPPY ESTE LOOPY PENTRU BRANZA
~& HARTA
pere N
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POVESTE CcoD

Pippy cauta o bucata de branza
delicioasa. Ea crede ca ar putea fi A. m n
unul pe masa din sufragerie. Asezati e

brénza pe cartea de harta a
sufrageriei. il poti codifica pe Pippy B. D

i

pentru a gasi branza? Care este cel mai
mic numadr de carduri de cod pe care

il puteti folosi pentru a-l duce pe Pippy la C.

o

branza? Incercati sa utilizati numai
carduri Mutare inainte, carduri cu
numere si/sau carduri simple cu bucla. D.

i)

CE SE INTAMPLA

A. In acest exemplu, cinci carti Move Forward 1l fac pe Pippy s Tnainteze cinci cirti cu harti catre branz.
B. In acest exemplu, cartea Numérul 5 executa cartea Mutare inainte de cinci ori, aducandu-| pe Pippy la branza.

C. In acest exemplu, bucla simpla verde este executats de cinci ori din cauza cardului numérul 5. Bucla este definitd ca o carte de
mutare Tnainte, astfel incat Pippy este mutat inainte cu cinci carti de harta catre branza.

D. In acest exemplu, bucla simpl3 verde este executatd o singura data, dar cardul numarul 5 repetd comanda de mutare inainte de
cinci ori.

’ . LECTIA 10 ZIG-ZAG LA BRANZA PY
>
POVESTE HARTA : -
1
Din nou, Pippy cauta branza. :
Din anumite motive, branza este in baie '-'T---‘
de data aceasta. Poti sa scrii un cod K 4
-

pentru a-l aduce pe Pippy la branza?
Puteti folosi o bucla pentru a o face
eficient?

CE SE INTAMPLA

COD
Daca utilizati bucla simpl3a, puteti A. F n D D n n .

repeta actiunea necesara pentru a

efectua o manevrad in zig-zag. ‘ D . D .
. |E NEY
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LECTIA 11

POVESTE HARTA

Pippy miroase niste branza pe masa de picnic.
Miroase puternic, asa ca trebuie sa fie doua

bucati de branza! 1l poti programa pe Pippy sa facd
mai Intai zig-zag prin casa si in curtea din spate,

apoi sa se invarteasca in cerc cand ajunge la
branza?

in primul rand, inregistrati programul principal.
Apoi, ridicati robotul si inregistrati functia incepand
cu cardul Rosu de pornire a functiei. Robotul

va salva ambele principale

ZIG, ZAG, ST VOLTARE PENTRU BRANZA

programul si functia din memoria acestuia. COD
Apoi rulati programul pe harta. PROGRAM PRINCIPAL:

CE SE INTAMPLA

Programul zig-zag functioneaza la fel ca in lectia
anterioara. Dar de aceasta data, exista o carte de FUNCTIA ROSU:
baza (cartea cu steaua rosie pe ea) la sfarsitul caii.
Deoarece ati inregistrat un program pentru Functia
Rosie prin plasarea cardurilor de cod, robotul va

)

rula Functia Rosie cand ajunge pe cardul de
baza al hartii cu steaua rosie pe ea.

. D08

PRCBERDRCE
- EBERER

Cum sa utilizati functiile Functiile sunt =

programat cu *

Lectia 11 demonstreaza cum ) . o
Carduri de pornire a functiei:

pentru a utiliza cele trei functii Start

carduri de cod impreuna cu O functie ruleaza atunci cand

cardurile de baza ale hartii corespunzitoare. robotul scaneaza steaua de pe

Functiile rosu, verde si albastru cardul de baza corespunzitoare, atunci

functioneaza toate in acelasi mod. cand este orientat in aceeasi directie

cu cele trei sageti de pe

Puteti avea pand la 15 carduri de cod intr-o o .
) . - cardul de baza al hartii si cand exista
functie. Miscarea Tnainte

. N . ) un program functional corespunzator
si Mutare Thapoi carduri de cod prog ’ P

;N . R o nregistrat in memoria sa.
nu lucreaza in functii; daca incercati sa le
utilizati, veti obtine un ‘ |

eroare.

Cardurile de cod Turn Output Gear si Pause

Output Gear nu functioneaza in - ‘

programul principal. Acestea le puteti utiliza
numai n functii sau instructiuni
conditionale. Robotul trebuie programat sa fie orientat
n directia pozitiei de interactiune (adic3,

cu fata induntru

22

aceeasi directie ca cele trei

sdgeti). Robotul poate introduce fie
cardul de harta indreptat deja in aceasta
directie, fie poate fi intors cu un card de
cod de viraj pentru a se confrunta cu

aceasta directie dupa ce a intrat pe card.

Cand robotul scaneaza cardul de baza,

mai Tntai se orienteaza pe stea. Apoi,
robotul avanseaza spre punctul de
interactiune urmand cele trei sageti.
Apoi, functia ruleaza. In cele din urma,

robotul se intoarce la stea din nou.

Cand doriti sa utilizati echipamentul de
iesire cu un model de pe cardul de

baza, trebuie sa asigurati modelul cu aceste
curele de plastic, astfel incat sa ramana

pe loc:



Codare si robotica
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LECTIA 12

POVESTE

Pippy are multa energie din toata
brénza pe care a mancat-o.

Acum, vrea sa joace unul dintre jocurile
ei preferate: alergand prin casa si

prin cartier, alergand chiar 1dnga Purry
si Barker si Tncercand sa nu fie prinsa.

il poti programa pe Pippy s& alerge

intr-o forma de opt in jurul hartii, pe
langa Purry si Barker si fnapoi la

inceput? Poti sa o faci cu doua bucle,
pentru a folosi mai putine carduri de cod?

CE SE INTAMPLA

Trei exemple de programe care

vor completa aceasta lectie sunt ilustrate
mai jos. Exemplul A nu foloseste bucle

si este aproape de doua ori mai lung
decat celelalte doua. Exemplele B si C
folosesc ambele doud bucle in

moduri similare. Diferenta dintre
Exemplele B si C este ca Exemplul C
foloseste carduri cu numere pentru

a repeta comenzile Mutare Tnainte.

TACHING PURRY SI BARKER

HARTA

-
N

‘\
e

b

SAU
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Secvente Functii Codare si robotica

Capitolul 3: Petrecerea lui Arty in parc

Arty este un pinguin. Lui Arty nu i-a placut vremea rece din Antarctica, asa ca s-a mutat intr-un parc placut, cu
iarba si copaci. Arty locuieste in parc cu prietenul sau, TestoasaTucker.

in acest capitol, construiti mai intai Arty si Tucker si faceti lectia 13 cu ei. Apoi, construieste Gully si fa restul lectiilor cu toate cele  trei
modele. Veti Incepe sa utilizati functii mai complexe Tn acest capitol. De asemenea, vi se va prezenta si functionalitatea echipamentului
de iesire, astfel incat sa puteti face robotul sa interactioneze cu modelele plasate pe cartile de baza ale hartii. Iesirile mecanice sunt un

aspect fundamental al roboticii.

CONSTRUI ARTY

CONTINUAT

25



inapoi

Fata

TERMINAT!
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Codare si robotica

TUCKER

CONSTRUI

CONTINUAT ...

27



Acum atasati broasca testoasdla

. . gauraA
aceasta carte de baza. gauraB

B>

Curele din plastic pentru carduri pentru harti

gauraB
gauraA

Fixati cu

stifturi pentru nasturi.

TERMINAT!

LECTIA 13 DANSA ARTY CU TUCKER

POVESTE CE SEINTAMPLA

Arty vrea sa-si viziteze prietenul Tucker. Programul principal il aduce pe Arty pe harta
Poti sa scrii un program care sa-| faca pe Arty de baza cu steaua albastra pe ea. Cand robotul
sa mearga la Tucker si, cand ajunge acolo, sa scaneaza

realizeze o functie de a-l invarti pe Tucker in cardul de baza al hartii, robotul se

cercuri? deplaseaza automatin pozitie si ruleazad codul

Functie albastra,

care indica robotului sa se intoarca

angrenajul de iesire mai Tntai in sensul acelor de
ceasornic si apoi in sensinvers acelor de
ceasornic. Angrenajul se imbinad cu angrenajul

conectatla Tucker, asa ca acest lucru il face pe Tucker

intoarce-te si tu.

28

COD

PROGRAM PRINCIPAL:

FUNCTIA ALBASTRA:
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GULY

CONSTRUI

CONTINUAT ...
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Acum atasati pasarea pe aceasta

carte de baza. gauraA

Fixati cu

stifturi pentru nasturi.

S\

2 8

Curele din plastic pentru carduri pentru harti

TERMINAT!

POVESTE

LECTIA 14

Arty il viziteaza pe Tucker, care danseaza

pentru cd este atat de fericit sa-l vada pe Arty.
Apoi Arty se duce la masa lui de picnic si

vede ca Gully Tncearca sa-si ia cina de peste! Face

un dans elaborat pentru a shoo

Gully departe de mancarea lui.

CE SE INTAMPLA

Programul principal il aduce pe Arty la
Tucker, care se invarte exact ca in lectia
anterioara. Apoi, programul principal il muta
pe Arty pe harta de bazd cu steaua rosie pe
ea. Aici, functia rosie il face pe Arty sd execute
in sensul acelor de ceasornic sifn sensinvers

acelor de ceasornic

actiune de rotire de doua ori. Acest lucru fl
face pe Gully sa se invartd, ca si cum ar zbura

departe de cina lui Arty.

RUTIE IN PARC

HARTA

W WG -EEnE=—

COoD

PROGRAM PRINCIPAL:

== (=] ]= (=] ]= =]

FUNCTIA ALBASTRA:

FUNCTIA ROSU:

"
£ 3




Codare si robotica

POVESTE

LECTIA 15

Arty 1l viziteaza din nou pe Tucker, dar de
data aceasta Arty vorbeste cu Tucker cand il
vede. Recunoasteti o parte a lectiei 14 care
poate firepetata intr-o bucld simpla? Repetati
lectia 14, dar de data aceasta ncercati sa
utilizati o bucla simpla in programul
principal.

De asemenea, incercati sa addugati o placa
de cod de sunet la Functia Albastra.

CE SE INTAMPLA

Addugarea sunetului de redare: cardul de
cod Pinguin face ca robotul sa reda un

sunet de pinguin atunci cand functia
albastra este rulata.

ARTY INCEPE SI SCHIMB

HARTA

Folositi aceeasi harta ca in lectia 14.

COoD

EDDDEDnDDEN
DD
“epEDREDSE

o0 LECTIA 16

POVESTE

De data aceasta, Arty vrea sa se intoarca la
punctul sau de plecare dupa ce 1l convinge pe
Gully sa-si lase mancarea in pace.

Repetati lectia 15, dar de data aceasta
addugati o carte de harta care 1i permite lui
Arty sd treaca de la cartea de bazd a hartii
Tnapoi la inceput. Editati principalul

program pentru a aduce Arty Thapoi la inceput.
Si, de asemenea, mai addugati cateva sunete
de pinguin la interactiunea pe care Arty o are

cu Gully.

CE SE INTAMPLA

Addugarea sunetului deredare:
Card de cod pinguin la Rosu

Codul functiei cauzeaza robotul

pentru a reda un sunet de pinguin atunci cand
functia rosie ruleaza.

CALATORIA COMPLETA A LUI ARTY

CoD

sla]=]=N =]

31



32

CONCEPTE DE CODIFICARE

Declaratii conditionale

Calculatoarele si robotii trebuie adesea sa ia decizii

pentru a efectua sarcini sau executa corect programe.
Programatorii folosesc declaratii conditionale pentru a oferi
computerelor si robotilor capacitatea de a lua decizii.

De exemplu, imaginati-va un robot care face sandvisuri cu unt

de arahide si jeleu. Daca programul sau solicita unt de arahide
gros, atunci robotul va folosi unt de arahide gros. Daca programul
sau necesita unt de arahide neted, atunci robotul va folosi unt de

arahide neted.

O declaratie conditionata este o portiune a unui program care i
spune computerului sau robotului sa execute diferite instructiuni,
in functie de faptul ca o conditie specificata sau un set de conditii
este adevarata sau falsa.

Declaratiile conditionale sunt adesea denumite doar conditionale.

Instructiunile conditionate sunt cunoscute si ca if-then
instructiuni: Daca o conditie este adevaratd, atunci programul va
rula instructiunile. Daca conditia nu este adevarata, atunci

programul nu va rula instructiunile.

Exista si conditionale daca-atunci-altfel . In acest caz, dac conditia
este adevarata, atunci va rula un set de instructiuni. Daca

conditia nu este adevarata, va rula un set diferit de instructiuni.

De asemenea, programatorii pot combina conditiile in

moduri diferite. De exemplu, un program ar putea cere ca doua
conditii sa fie adevarate Tnainte ca un set de instructiuni sa fie

rulat. Aceasta se numeste operatie si, deoarece atat prima conditie,
cat si a doua conditie trebuie sa fie adevarate pentru ca intreaga
afirmatie sa fie adevarata. Un alt exemplu este operatiunea Or . in
acest caz, fie prima conditie , fie a doua trebuie sa fie adevarata
pentru ca intreaga afirmatie sa fie adevarata. Existda mai multe
tipuri de operatii ca acestea, dar limbajul de codare din acest kit

acopera numai operatiunile And si Sau in instructiunile conditionate.

In limbajul de codare din acest kit, instructiunile

conditionate sunt intotdeauna declansate de cardurile de eveniment.

Evenimente

in programare, un eveniment este o aparitie sau o interactiune
care poate fi recunoscuta de computer sau robot. Robotii folosesc

adesea senzori, care sunt dispozitive electronice care pot

detecta schimbari in

mediul sau starea robotului. De exemplu, senzorul optic OID
al robotului dvs. poate detecta modelele de pe cardurile de cod.
Robotul poate fi apoi programat sa reactioneze la tiparele pe care

le simte.

in acest kit, existd patru cirti de eveniment cu simboluri diferite
pe ele. Cu instructiunile conditionale, robotul poate fi programat
sa efectueze actiuni specifice daca detecteaza aceste carti de
eveniment cu ajutorul lui optice.

senzor.

Cum sa utilizati cardurile de conditie si eveniment

Instructiunile conditionate sunt configurate ca subrutine,
separate de programul principal, in limbajul de codare din
acest kit.

O declaratie conditionata trebuie sa inceapa cu cardul If .

Cardul If are un mic steag verde pe ea pentru a semnifica ca este
inceputul unei subrutine. Cartea If trebuie sa fie urmata de una

si doar una dintre cele patru carti de eveniment.

1N

O declaratie conditionata trebuie sa aiba si cardul Do.

| N

Aceasta poate fi numita si o carte Then. Cardul Do

trebuie sa fie urmate de cardurile de cod pentru codul pe care
doriti sa 1l ruleze robotul in cazul in care declaratia If este adevarata
- cu alte cuvinte, daca robotul scaneaza cardul(ele) de eveniment

necesare pentru ca declaratia If sa fie adevarata.

Puteti folosi cardul Else dupa declaratia Do pentru a spune robotului

ce trebuie sa faca daca afirmatia If nu este adevarata. Puteti

avea pana la 15 carduri de cod dupa cardul Do si 15 carduri de
cod dupa cardul Else.

pREERERER

De asemenea, puteti adduga cardul Si si cardul Sau la declaratia
If. Atunci cand sunt utilizate, aceste carti trebuie sa fie urmate de

una si doar una dintre cele patru carti de eveniment.

‘ .5

F[S]
| N i 2

nom

Puteti experimenta cu declaratii si evenimente conditionate incepand

cu lectia 18.



Functii Conditii Evenimente Codare si robotica

Secvente

Capitolul 4: Jocul de fotbal robotizat al lui Robbie
Robbie este un jucator de fotbal robot. El foloseste un mecanism de lansare a mingii pentru a arunca mingea in poarta cand se
apropie suficient. I poti programa pe Robbie s& se schimbe dintr-o parte in alta atunci cand intaineste adversari pe teren pentru a

incerca sa-i falseasca.

in acest capitol, il vei construi mai intai pe Robbie, poarta, mingea si cativa jucitori adversari. Apoi, il vei programa pe Robbie s3

mute mingea spre poarta. Sunt introduse declaratii si evenimente conditionate.

CONSTRUI ROBBIE

@ /,/‘
G
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%

CONTINUAT
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Codare sirobotica

TERMINAT!

CONSTRUI POARTA

Fixati cu stifturi

pentru nasturi.

TERMINAT!

35



CONSTRUI MINGE DE FOTBAL

TERMINAT!

CONSTRUI JUCATORI DE FOTBAL
) o »
P B
& .
| 0
e

TERMINAT!

TERMINAT!
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Codare si robotica

LECTIA 17

POVESTE

in timpul antrenamentului de fotbal,
Robbie incearca sa alerge drept pe toata
lungimea terenului si sa loveasca mingea
n poarta. il poti programa pe Robbie

sa treaca la poarta si sa lanseze mingea?
ncarcati mingea pe mecanismul de

lansare al lui Robbie la inceput.

CE SE INTAMPLA

Programul principal il muta pe Robbie pe
cartea de baza cu obiectivul pe ea.

Functia albastra lanseaza mingea,

reda un sunet de aplauze si aprinde lumina.

S-ar putea sa trebuiasca sa incerci de

cateva ori sa-ti faci un obiectiv.

Q00 .

POVESTE

in timpul jocului de fotbal, Robbie trebuie
sa mute mingea de pe o parte in alta a

terenului, evitand adversarii de pe
teren. Asezati cei doi adversari pe cartile
hartii asa cum se arata. il poti programa

pe Robbie sa ajunga la obiectiv?

CE SE INTAMPLA

Programul principal urmeaza linia
violet pana la obiectiv. Functia albastra

functioneaza la fel can

lectia anterioara pentru a elibera
mingea.

Acum, exista o declaratie

conditionatd in cod. Acesta spune: Daca
robotul scaneaza Evenimentul 3

sau cartile Eveniment 2, apoi robotul ar

trebui sa se roteasca la stanga si la

dreapta de doua ori, intr-o manevra de fals.

Apoi programul principal continua.
Adversarii sunt plasati langa cartile

evenimentului.

LOCAT DREPT

HARTA

1e

COoD

RODRRLDDIE
BER
BREDE

PROVOCAREA CODIFICARE

1l poti programa pe Robbie s& urmeze linia albastra deschis pana la tinta?

37



. . . LECTIA 19 CONDITII DE CAMP

POVESTE HARTA

Acum sunt trei adversari pe teren.
Robbie trebuie
manevreaza-l pe 1dnga ei pentru a

ajunge la poarta.

CE SE INTAMPLA

Programul principal il muta pe Robbie de
laTnceput la poarta, evitand

adversarii. Functia albastra functioneaza
la fel cain

lectia anterioara. Dar de aceasta data,
declaratia conditionata are un

Si card Tn el, solicitdnd robotului sa fi
scanat ambele carti de eveniment

Tnainte ca afirmatia sa fie adevarata.

C

PR ...
W= = (=[N [ ]=] ]

. . ' LECTIA 20 RIIA MINGEA

POVESTE

Este ziua jocului cel mare.

Robbie trebuie sa alerge intr-un loc
de pe teren de unde poate ridica
mingea. Cand ajunge acolo, se opreste
si poti plasa mingea pe lansatorul lui
Robbie. Apoi Robbie

alearga la poarta, suteaza si... !

PROVOCAREA CODIFICARE

Scrieti un program principal pentru a-l
muta pe Robbie la obiectiv. Functia
albastra si conditionalul

declaratia va fi aceeasi ca

inainte de. Va trebui sa adaugati

functia verde, care i spune lui Robbie
. . . COoD
sa se opreasca la cardul de baza cu stea

verde pe ea. FUNCTIE VERDE:




Secvente Functii Conditii BEIITSE Codare si robotica

Capitolul 5: Camion robot de pompieri pentru salvare

Acest robot de pompieri poate conduce prin oras pana la un incendiu si poate stinge incendiul. in realitate, masina de pompieri
se misca, dar de fapt nu pulverizeazs apa. In schimb, reda un efect sonor de stropire cu aps. Masina de pompieri are si lumini de

urgenta si sunete de sirend.

in acest capitol, vei construi masina de pompieri, o pisicé si o pasére care au nevoie de salvare dintr-un incendiu, ctiva orédseni si

cateva bariere. Veti obtine experienta cu programe mai complexe, folosind multe efecte de lumina si sunet.

CONSTRUI MASINA DE POMPIERI

CONTINUAT

39
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Codare si robotica

CONSTRUI PISICA CU NEVOIE DE SALVARE

o 5
S KN

cubcu &:Ej
6 gauri

Acum atasati
pisica la
acest card
de baza cu
curele de
plastic.

CONSTRUI OAMENI 0 CONSTRUI BARIERE

B )
©s © i
P .,
el

eln .
/‘\ TERMINAT! xx TERMINAT!
V2 & 9

@ S 0.
‘ TERMINAT!
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POVESTE

LECTIA 21

Autospeciala de pompieri trebuie sa se deplaseze de la
porniti in bucatarie, evitand barierele si

stingeti focul.

CE SE INTAMPLA

Programul principal muta masina de
pompieri pe cartea de baza cu steaua
verde. Functia verde activeaza

angrenajul de iesire pentru a ,stinge focul”
si reda sunetul furtunului de incendiu.
Declaratia conditionata ii spune robotului
sa clipeasca

lumini rosii si albastre pana cand robotul
scaneaza cardul Eveniment 4. Apoi, daca
robotul scaneaza evenimentul 4, reda

sunetul sirenei si il aprinde intermitent

lumini de urgenta in rosu si albastru.

SALVATI PISICA DE LA FOCUL BUCATARIEI

HARTA

»

COD

3

"0

ey . ¢"¥

FRERBDRDEDDDEN

POVESTE

LECTIA 22

De data aceasta, masina de pompieri

trebuie sa revina la pornire dupa ce a
salvat pisica.

CE SE INTAMPLA

Programul principal muta masina de
pompieri pe cardul de baza. Functia
verde functioneaza la fel

cain lectia anterioara. De data aceasta,
declaratia conditionata ii spune robotului
sa joace un ,Huh?” sunet, pentru a
intreba orasenii unde este focul, daca
robotul

scaneaza evenimentul 1 sau evenimentul 4
carduri. In caz contrar, reda un sunet de

sirena si lumineaza intermitent.

SALVATI PISICA SIINTOARCETI LA STATIE

HARTA

\
)

-
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Codare si robotica
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CONSTRUI PASARA CU NEVOIE DE SALVARE
e
@ g
®
e

A4

cub cu 6 gauri

cub cu 6 gauri

> c'\
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[5-> I A

Acum atasati @ ', A

pasarea la

acest card de baza
cu hartile de

plastic.

Fata
TERMINAT!

vedere
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. . . LECTIA 23 SALVATI PISICA SI PASARA

POVESTE CE SE INTAMPLA

De data aceasta, masina de pompieri trebuie mai intai Programul principal muta masina de Functia verde functioneaza in

salveaza pisica si apoi salveaza pompieri la cartile de baza ale hartii cu lectiile anterioare. Declaratia conditionats
pasarea, evitand barierele de-a lungul steaua verde, apoi steaua albastra reda un sunet de urale daca robotul
drumului. Dupa ce robotul stinge si, In final, cartea de harta Eveniment 1. scaneaza Evenimentul

fiecare foc, reda un sunet de aplauze. Functiile verde si albastru functioneaza Carti de harta 4 si Eveniment 1.

n mod similar

HARTA i\

¥
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Codare si robotica

. ‘ ‘ LECTIA 24 CURS DE OBSTACULUI DE SALVARE LA INCENDIU
POVESTE CE SE INTAMPLA
Exista bariere in tot orasul. Programul principal muta masina de declaratia redd sunetul sirenei si aprinde
Masina de pompieri trebuie mai intai s& salveze pompieri la cartile de baza cu steaua luminile de urgenta n rosu si albastru daca
pisica si apoi salveaza pasarea, evitand verde si apoi steaua albastra. Verdele si robotul scaneaza
barierele de pe parcurs. Dupa ce robotul Albastrul cartile de harta Eveniment 1 sau Eveniment 4.
stinge fiecare foc, redd un sunet deaplauze. Functiile functioneaza la fel ca in in caz contrar, red un efect de lumina rosu-
lectia anterioara. Conditionalul albastru.
HARTA
P
1
1
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Secvente Functii Conditii Evenimente

Capitolul 6: Etajul fabricii robotizate

S& punem la incercare tot ce am invatat despre codificare si roboticé cu cdteva modele mecanice complexe. In acest capitol,
veti construi un robot de fabrica care muta produsele in fabrica pentru procesare.

CONSTRUI FACTORY BOT

TERMINAT!
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Codare si robotica

CONSTRUI MASINA DE INCARCARE DIN FABRICA

0 .\ ‘
7
j - L
. ¥
N
i

cub cu 6 gauri

Testeaza-l si
modifica-I.

Acum atasati

masina la acest

card de baza cu harti cu
curele de plastic.

CONSTRUI MASINA DE SURUbelINTA DIN FABRICA

CONTINUAT
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Bratul slab aici.

Ase sprijini
bra
Aici.

TERMINAT!

Acum atasati masina

la acest card de baza -

cu harti cu curele de plastic. \'\ <Xf

cub cu
CONSTRUI MASINA DE LIVRARE DIN FABRICA 6 )
. . gauri P
& Q\ = >

TERMINAT!

Acum atasati masina

la acest card de baza

cu harti cu curele de plastic.
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CONSTRUI LUMINI DE CONTROL DE FABRICA

o cub cu 6 gauri

CONSTRUI ROBOTI DE AJUTOR DE FABRICA

CONSTRUI PRODUSE DE FABRICA e

49



LECTIA 25

POVESTE

Robotultrebuie sa se deplasezelaincarcator
masina pentru a ridica un produs, apoi
aduceti-l la robotul de ajutor de la steaua

verde si eliberati-I.

CE SE INTAMPLA

Programul principal mutd robotul in
jurul etajului fabricii, mai intai la

steaua rosie si apoi la

steaua verde. Functia rosie face robotul
sd avanseze

si declansati masina de incarcare sa
arunce un produs n cosul robotului.
Functia verde

determina robotul sa-si roteasca
angrenajul de iesire si eliberati

produsul din cosul sau.

ALEGE ST IMPACHETEAZA >

HARTA

LECTIA 26

POVESTE

Acum, robotul trebuie sa se

deplaseze la masina de incarcare

pentru a ridica un produs, apoi sa

se deplaseze la masina de surubelnita pentru
procesare, apoi inspectati produsul si

reveniti la inceput.

CE SE INTAMPLA

Programul principal muta robotul in
jurul etajului fabricii, de la statie la
statie. Rosu

Functia activeaza incarcatorul si
Functia verde activeaza surubelnita si
reda sunete din fabrica. Daca robotul
scaneaza cardul Event 3, atunci se
efectueaza un program de inspectie

din fabrica.

50
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Codare si robotica

DDDDREDA
s DDDEDRDN

. . . LECTIA 27 ALEGE, PROCESATIL, INSPECTA, REPROCESAZA SI INSPECTA

POVESTE HARTA

De data aceasta, robotul trebuie sa se
intoarca inapoi pentru a efectua o a doua
operatie de procesare la masina de

surubelnita Tnainte de

produsul poate trece inspectia.

CE SE INTAMPLA

Programul principal muta robotul Tn jurul
etajului fabricii de doua ori, mai Tntai spre
steaua rosie si apoi spre steaua verde.

Functiile rosu si verde functioneaza

similar cu modul in care functioneaza in

lectia anterioard. Declaratia conditionata
spune ca dacd robotul scaneaza atat
Evenimentul 2, cat si Evenimentul

3 carti, apoi robotul va reda un sunet
incurajator si va lumina cu un efect de

lumina. Conditionalul foloseste un operator si,

ceea ce Tnseamna ca trebuie sa scaneze ambele

evenimente Tnainte de

conditia este adevarata.

- QDDIDDDI
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POVESTE

in cele din urm4, robotul trebuie s&
efectueze un intreg proces de
productie, de la ridicarea produsului

pana la livrarea acestuia la masina
de livrare.

CE SE INTAMPLA

Programul principal muta robotul

n jurul etajului fabricii, mai intéi la steaua
rosie, apoi la steaua verde, apoi printr-
un proces de inspectie si in final la

steaua albastra unde asteapta masina

de livrare. Functiile rosu si verde

functioneaza oarecum similar

la modul in care functioneaza in lectia
anterioara. Declaratia conditionata
spune ca daca robotul scaneaza atat
cartile Eveniment 2, cat si Eveniment

3, atunci robotul va reda un sunet ,Ahh”
siva da produsului lumina verde.
Functia albastra este addugata pentru

a roti produsul la masina de livrare,
pentru a reda un sunet incurajator si

pentru a afisa un efect de lumina.

ALEGE, PROCESA, INSPECTEAZA SI LIVRA

HARTA

PR-BRRREBRREERE ...



Functii Conditii Eveniment , o
SEEES : : TSRS Codare si robotic

Capitolul 7: Ultima aventura a lui Sammy

in acest ultim capitol, vom folosi tot ce am invatat despre codificare si robotica
in doua lectii finale cu Sammy. Acum, ati Tnvatat suficient pentru a activa bratele

lui Sammy folosind functii, astfel incat sa poata interactiona cu alte modele. Va
trebui sa reasamblati

Sammy urmand instructiunile de la pagina 9.

CONSTRUI BUNICA SMITH

Acum atasati

piedestalul maruluila
acest card de baza cu

harti cu curele de plastic.

TERMINAT!

CONSTRUI JIGGLY CONSTRUI NANA

&
agd
\
E 4
ol

(O

TERMINAT!

TERMINAT!
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POVESTE

Sammy vrea sa faca o pldcinta cu mere.
Sammy conduce prin oras, isi deschide
bratele, ridica un mar de pe masa, il
duce Tn bucatarie si 1l elibereaza in
bucitarie. Incepeti pe Sammy cu
bratele impreuna si puneti marul pe
piedestal.

CE SE INTAMPLA

Programul principal il muta pe Sammy
pe strazi, la cartea evenimentului, apoi
la steaua rosie si, in final, la steaua
verde. Declaratia conditionata

spune ca dacd Sammy scaneaza cartea
Eveniment 1, atunci Sammy ar

trebui sa-si deschida bratele si sa

I

spuna ,Buna!” Functia rosie face
bratele lui Sammy aproape pentru a
ridica marul si a reda un sunet ,Ahh”.
Functia verde 7l face pe Sammy sa
elibereze marul in bucatdrie si sa joace
un ,Huh?" sunet. Acest lucru poate
dura mai multe incercari inainte ca
acesta sa functioneze corect. Este

normal in codificare si robotica.

Continuati sa incercati pana cand il puneti

la lucru!

FACEREA PAINTEI DE MERE

a

STARF R




Codare si robotica

Q00 . AVENTURA ULTIMEA LUI SAMMY

POVESTE HARTA

in aceastd lectie final&, incercati s&

utilizati cat mai multe tipuri de carduri

cu coduri. Sammy o cautad pe Granny Smith
marul pe care sa o aduca in vizita la

Jiggly the Gummy Heart.

Sammy cauta maiintai in cateva

locuri, nu gaseste nimic pe strada sau in
piscina si o gaseste pe Nana Bananain
parc. In cele din urma, Sammy o

gdseste pe Bunica Smith si o duce la

Jiggly.

CE SE INTAMPLA

Programul principal muta robotul pe
harta. Functia verde il face pe Sammy sa
spund ,Buna!” si deschide bratele prima
data.

Enuntul conditionat cauzeaza

5.
»
1 T

Sammy sa spuna ,Aargh” si sa afiseze o
lumina rosie cand scaneaza cartile

Eveniment 1 sau Eveniment 4. Albastrul
Functia il face pe Sammy sa spuna

LHuh?” lui  Nana si lumineaza
portocaliu. Functia rosie il face pe
Sammy sa o ia pe Granny Smith. A treia

oara cand

functia verde este declansata, Sammy

isi deschide din nou bratele, o elibereaza

pe bunica si spune ,Buna!” din nou.

CO‘DEm cO | DD (e —
- E DD RRE
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LECTII DE MATEMATICA

Modul lectie de matematica

Unitatea de baza robotizata poate fi comutatad in moduri speciale
pentru a preda anumite lectii de matematica. fnaceste

moduri, robotul se comporta diferit decat in modul sau

normal de functionare. Treceti robotul in aceste moduri prin
scanarea graficelor suplimentare de control OID imprimate la

paginile 63 si 64.

Acestea sunt la fel ca cardurile de cod, dar sunt tiparite in manual

in loc de carduri separate.

In modul matematica, programezi robotul la fel ca fnainte, dar de
data aceasta cu scopul de a rezolva problema de matematica
enuntatd. in modul matematic, cand robotul ajunge la sfarsitul
programului sdu, va reda muzica si se va aprinde in functie de
faptul ca solutia finald a fost corectd sau gresita: muzica harpa si
lumini multicolore vor reda daca solutia a fost corecta. Muzica
tuba si lumini rosii-portocalii vor fi redate daca solutia a fost

incorecta.

Modul matematic foloseste cartile de harti cu cuburile portocalii si

galbeneimprimate pe ele. Aceste carti reprezinta numerele de la 1

la 5 1n portocaliu siTn galben.

. Progrem
aamn Lowaon Lncass 4 o
= | e P i =
= = poeoo
e 12

0B0ao
27 Neees

CEOED
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anumite carti de harti numerotate si, in final, pe cardul de baza al

Pentru a finaliza fiecare lectie de matematica,
scrieti un cod pentru a rezolva cele afirmate

problema prin mutarea robotului pe

hartii cu functie albastra, rosie sau verde.

Nota: Nu puteti utiliza carduri cu coduri de functie sau
carduri de cod conditionat in modul matematic. Robotul va

nu reactioneaza la cardurile de eveniment in modul matematic.

Pentru a iesi din modul matematic, apasati si mentineti apasat butonul

Stergere timp de doua secunde.

Algoritmi

Este posibil sa auziti cuvantul ,algoritm” folosit in

legatura cu calculatoare si programare. Un algoritm este o
parte a unui program de calculator care este utilizat pentru a
rezolva o problema enuntata folosind o secventa de calcule sau
pasi. Un algoritm este o modalitate pas cu pas de a rezolva o
problema. Cu aceste lectii de matematica, creati algoritmi simpli

pentru a rezolva problemele de matematicd mentionate.

PROBLEMA 1

Scanati codul grafic al

MATEMATICA 1

HARTA 1.1

.Lectiei 1" de la pagina

63. Programati robotul sa
conducd numai pe

carduri cu harti cu numere
de aceeasi culoare
imprimate pe ele si
ajungeti pe steaua albastra.

GASITI CUBURI DE ACEEASI CULOARE

HARTA 1.2

Puteti gasi doud
R HARTA 1.3
moduri diferite de
arezolva problema

pentru aceasta hartd?
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Codare si robotica

PROBLEMA 2

Scanati codul grafic al
JLectiei 2" de la pagina 63.
Programati robotul sa

conduca numai pe carduri
de hartd cu numere de

aceeasi valoare (sau
cantitate) imprimate pe
ele si ajungeti pe steaua
albastra.

MATEMATICA 2

GASITI CUBURI DE VALOARE EGALA

HARTA 2.1

HARTA 2.2

Puteti gasi trei moduri
diferite de a rezolva
problema pentru
aceasta harta?

HARTA 2.3

. . ‘ MATEMATICA 3

PROBLEMA 3.1

Scanati graficul de cod
«Cresterea valorii” de la pagina
63. Programati robotul sa
conducd pe carduri de harti
cu numere de valoare
crescatoare

imprimat pe ele, care

GASITI CUBURI IN SECVENTA

HARTA 3.1
722 ! “ res.
R \
rrr. [ ) = ros.

. .

s
222
(1222
(722

se termina la steaua albastra. e
PROBLEMA 3.2
Scanati graficul de cod ,Cresterea HARTA 3.2

HARTA 3.3

valorii” de la pagina 63.
Programeaza robotul sa conduca pe
carti de harta cu numere de valoare
crescatoare imprimate pe ele, care
se termina la steaua albastra.

Acum, scanati
graficul de cod
,Valoare in
scddere” de la pagina 63.
Intr-un al doilea program,
programati robotul sa
conduca pe carti de harta
cu numere de valoare descrescatoare
imprimate pe ele, care se termina la
steaua albastra.

PROBLEMA 3.3

Scanati graficul de cod ,Crestere a
valorii” de la pagina 63.
Programati robotul s conduca

pe carduri de harti cu numere

de valoare crescdtoare

imprimate pe ele, care se

termina la steaua albastra.

Puteti gasi doua moduridiferite
de a rezolva problema

pentru aceastd harta?
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. . ‘ MATEMATICA 4

PROBLEMA 4

Scanati un grafic cu numere la pagina 64. Scrieti un program pentru a
conduce robotul pe carti de harti cu numere imprimate pe ele, care se

aduna la numarul pe care |-ati scanat, care se termind la steaua albastra.

HARTA 4.1

GASITI CUBURI IN CADRUL O VARIABILA

HARTA 4.2

Variabile

in aceasta lectie, lucrati cu variabile. O
variabila este o cantitate dintr-un calcul sau
program despre care se presupune ca variaza,
se schimba sau poate varia in valoare. De
fiecare data cand setati numarul cu codul grafic
de la pagina 64, setati o noua variabila pentru

program.

SOLUTII

MATEMATICA

v EDDDDE
» EDDDDDDDE

1.3 a Gasirea numerelor portocalii:

L -151-1-3]- 8
1.3b GaS|rea numerelor galbene:
BESLDODODEDE
21&DD=BQI
2 BDDDEDDE

23a Ga5|rea ambelor 3:

2.3 b Gasirea ambelor 1:

PROERDDARDOREDN

2.3 ¢ Gasirea ambelor 2:

PREQDRAEDOO ..
B 5= [N [=] 2] 2] ]3]

31 EDDDBDDDDDDBDDDI

(valoa re n
crestere)

HARTA 4.3

Exista mai multe solutii pentru majoritatea lectiilor de matematica. Iata exemple de solutii
corecte pentru fiecare lectie de matematica.

nbﬁDDDDDDDDDDDD

(Valoare in
scadere

2 BRDRERDERDRODREARREE

30 HRDBRAERDRDREE
4.1 Exemplul aduna pana la 5:

PRERDDDDDEDEDODE

4.2 un exemplu insumeaza 15:

PREDEDDABDDE..
W= (=[N [ V=] ][]

4.2 b Exemplul adund pana la 15 prin cale alternativa:

PRDRDDBDDREE ...
--RRRBDERC DR

4.3 un exemplu aduna panala 10:

PRODDDEDRDADDDDOE

43b Exemplul aduna pand la 20:

43c Exemplul aduna pand la 3



SPECIFICATII TEHNICE

Definitii card de cod

G

Fiecare card de cod in sine reprezinta o functie sau o
bucata de cod care spune motoarele robotului,
lumina si difuzorul ce trebuie sa faca. Iata
specificatiile pentru fiecare card de cod si cate sunt
incluse in kit, numarand ambele parti.

Imagine

Codare si robotica

Nume

Descriere

Evenimentul 4 (Element conditionat)
Folositintr-ofunctie conditionata, acest card defineste conditia
care trebuie indeplinita pentru ca functia sa ruleze. Robotul

trebuie sa scaneze cardul de harta potrivit.

Inceput/Sfarsit bucld simpla verde

Aceste doud carduri va permit sa repetati o secventd de cod
plasatintre ele de un anumit numar de ori, definit de un card
cu numere.

Red Simple Loop Start/End

Aceste doua carduri va permit sa repetati o secventa de cod
plasat intre ele de un anumit numar de ori, definit de un card
cu numere.

Mergi inainte

Acest card fi spune robotului sa avanseze cu o carte de
harta. Poate fi folosit doar in programul principal. Se
poate repeta cu un card cu numere.

24

Mergi inapoi

Acest card fi spune robotului sa se miste inapoi cu o

carte de harta. Poate fi folosit doar Tn programul principal.
Se poate repeta cu un card cu numere.

24

Virati la dreapta (in sensul acelor de ceasornic)
Acest card fi spune robotului sé seintoarca cu 90 de grade la
dreapta. Se poate repeta cu un card cu numere.

Virati la stanga (in sens invers acelor de ceasornic)
Acest card fi spune robotului sé seintoarca cu 90 de grade la
stanga. Se poate repeta cu un card cu numere.

Pauza Miscarea

Acest card fi spune robotului sa faca o pauza pentru o secunda.
Poate fi folosit doar in programul principal. Se poate repeta cu
un card cu numere.

Rotiti angrenajul de iesire in sensul acelor de ceasornic
Acest card fi spune robotului sa-si roteasca angrenajul de

iesire in sensul acelor de ceasornic timp de o secunda. Poate fi
folosit doar intr-o functie. Se poate repeta cu un card cu numere.

Nume
Imagine )
Descriere
start
F Fiecare program principal trebuie sa inceapa cu acest card. 4
2 ) Folosit numai in programul principal.
Sfarit
Fiecare program, inclusiv programele principale si 10
functionale, trebuie sa se incheie cu acest card.
Rosu Pornire functie
[m ? ’
* Programul cu functia rosie trebuie sainceapa cu acest card. 5
Aceasta functie este apelata atunci cand robotul scaneaza
cardul de baza corespunzator hartii (stea rosie).
Functia verde Start
Programul cu functia verde trebuie sa inceapa cu acest 2
card. Aceasta functie este apelata atunci cand robotul scaneaza
cardul de baza potrivit hartii (steaverde).
I’y Pornirea functiei albastre
* Programul cu functia albastra trebuie sa inceapé cu acest 2
card. Aceastd functie este apelata atunci cand robotul
scaneaza cardul de baza corespunzator al hartii (stea albastra).
I.,,;. Daca (Element conditionat)
Aceasta este cartea de pornire pentru o functie conditionata 2
(daca-atunci). Cand robotul scaneaza un card de eveniment
care indeplineste conditia, functia ruleaza.
Do (Element conditionat)
Acest card poate fi utilizat numai cu cardul If intr-o functie 2
conditionata. Daca conditia esteindeplinitd, se executd secventa
de dupa cardul Do.
Else (element conditionat)
Acest card poate fi utilizat numai cu cardul If intr-o functie
conditionata. Daca conditia nu este indeplinita, se executa
2

secventa de dupa cardul Else.

Nota: Deplasarea inainte, inapoi, Virati la dreapta, Virati

la stanga si Intrerupeti miscarea nu pot fi folosite in declaratia
Else dupa cardul Else.

Rotiti angrenajul de iesire in sens invers acelor de ceasornic
Acest card fi spune robotului sa-si roteasca angrenajul de
iesire in sens invers acelor de ceasornic timp de o secunda. Poate!

fi folosit doar intr-o functie. Se poate repeta cu un card cu numere.

Intrerupeti echipamentul de iesire

Acest card fi spune robotului sa intrerupa rotirea
transmisiei sale de iesire timp de o secunda. Poate fi folosit
doar intr-o functie. Se poate repeta cu un card cu numere.

Si (Elementul conditionat)

Acest card poate fi utilizat numai cu cardul If intr-o functie
conditionata. Cand este utilizat, trebuieindeplinite doua conditii
pentru ca functia safunctioneze.

Redare sunet: Buna!
Aceasta carte fi spune robotului sa faca un ,Buna!” sunet.

Se poate repeta cu un card cu numere.

Sau (Element conditionat)

Acest card poate fi utilizat numai cu cardul If intr-o functie
conditionata. Cand este utilizat, oricare dintre cele doua
conditii poate fi indeplinita pentru ca functia sa ruleze.

Redare sunet: Ahh
Acest card fi spune robotului sa scoata un sunet ,Ahh”,

parca fericit. Se poate repeta cu un card cu numere.

Evenimentul 1 (Element conditionat)
Folosit intr-o functie conditionata, acest card defineste conditia
care trebuie indeplinita pentru ca functia sa ruleze. Robotul

trebuie sa scaneze cardul de hartd potrivit.

Redare sunet: nu?
Acest card fi spune robotului sé faca un ,Huh?” sunet,

parca intreband. Se poate repeta cu un card cu numere.

Evenimentul 2 (Element conditionat)
Folosit intr-o functie conditionata, acest card defineste conditia
care trebuie indeplinita pentru ca functia sa ruleze. Robotul

trebuie sa scaneze cardul de harta potrivit.

Redare sunet: Aargh
Acest card fi spune robotului sd scoata un sunet ,Aargh”,
ca si cum ar fi frustrat. Se poate repeta cu un card cu numere.

Evenimentul 3 (Element conditionat)
Folosit intr-o functie conditionata, acest card defineste conditia
care trebuie indeplinita pentru ca functia sa ruleze. Robotul

trebuie sd scaneze cardul de hartd potrivit.

Redare sunet: mouse
Acest card fi spune robotului s& scartaie caun soarece care
canta un mic cantec. Se poate repeta cu un card cu numere.

Acest card fi spune robotului sa scoata sunetul unui pinguin
care scartdie. Se poate repeta cu un card cu numere.
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Imagine

Nume

Descriere
Sound: Cheering

Aceasta carte ii spune robotului sa cante sunetul unei multimi
care aplauda. Se poate repeta cu un card cu numere.

Redare sunet: Factory
Acest card 1i spune robotului sa redea sunetul masinilor dintr-
o fabrica. Se poate repeta cu un card cu numere.

Imagine

Nume

Descriere

de lumina: Licurici Acest

card i spune robotului s&-si lumineze echipamentul de iesire
intr-un model ca lumina unui licurici, intr-o culoare violet in mod
implicit, si timp de trei secunde. Se poate repeta cu un card cu
numere.

Redare sunet: furtun de incendiu

Acest card Ti spune robotului sa redea sunetul unui furtun de
incendiu care pulverizeaza apa. Se poate repeta cu un card cu
numere.

Efect de lumina: Clipire lent

Acest card ii spune robotului sa-si aprinda echipamentul de

iesire intr-un model de clipire lent, pornit-oprit, intr-o culoare violet
in mod implicit si timp de trei secunde. Se poate repeta cu un card
cu numere.

Redare sunet: sirena
Acest card fi spune robotului sa redea sunetul sirenei unui vehicul
de urgenta. Se poate repeta cu un card cunumere.

Efect de lumina: Clipire medie

Acest card ii spune robotului sa-si aprinda echipamentul de
iesire intr-un model intermitent la viteza medie, intr-o culoare
violet in mod implicit si timp de trei secunde. Se poate repeta cu
un card cu numere.

Culoare deschisa: Albastru

Acest card i spune robotului sa schimbe culoarea luminii din
interiorul angrenajului sdu de iesire in albastru pentru o
secunda. Se poate repeta cu un card cu numere.

Efect de lumina: Clipirerapida
Acest card ii spune robotului sa-si aprinda echipamentul de
iesire intr-un model care clipeste rapid, pornit-oprit, in mod
implicit, intr-o culoare violet si timp de trei secunde. Se poate
repeta cu un card cu numere.

Culoare deschisa: violet

Acest card Ti spune robotului sa schimbe culoarea luminii din
interiorul dispozitivului sau de iesire in violet pentru o secunda.
Se poate repeta cu un card cu numere.

Efect de lumina: accelerare

Acest card ii spune robotului sa-si aprinda echipamentul de
iesire intr-un model care clipeste din ce in ce mai rapid, intr-o
culoare violet in mod implicit si timp de trei secunde. Se poate
repeta cu un card cu numere.

Culoare deschisa: roz

Acest card i spune robotului sa schimbe culoarea luminii din
interiorul dispozitivului sau de iesire in roz pentru o secunda.
Se poate repeta cu un card cu numere.

Culoare deschisa: rosu

Acest card i spune robotului sa schimbe culoarea luminii din
interiorul angrenajului sau de iesire in rosu pentru o secunda.
Se poate repeta cu un card cu numere.

Efect de lumina: incetinirea

Acest card ii spune robotului sa-si aprinda echipamentul de
iesire intr-un model care clipeste din ce in ce mai rapid, intr-o
culoare violet iTn mod implicit si timp de trei secunde. Se poate
repeta cu un card cu numere.

Culoare deschisa: portocaliu

Acest card i spune robotului sa schimbe culoarea luminii din
interiorul angrenajului sau de iesire in portocaliu pentru o
secunda. Se poate repeta cu un card cu numere.

Culoare deschisa: galben

Acest card 1i spune robotului sa schimbe culoarea luminii din
interiorul angrenajului sau de iesire in galben pentru o secunda.
Se poate repeta cu un card cu numere.

Culoare deschisa: verde

Acest card Ti spune robotului sa schimbe culoarea luminii din
interiorul angrenajului sau de iesire in verde pentru o secunda.
Se poate repeta cu un card cu numere.

Culoare deschisa: curcubeu

Acest card fi spune robotului sa parcurgé sapte culori de lumina
in angrenajul sau de iesire timp de jumatate de secunda fiecare.
Se poate repeta cu un card cu numere.

Efect de lumina: Disco Strobe

Acest card i spune robotului sa-si aprinda echipamentul de
iesire intr-un model intermitent foarte rapid, pornit-oprit, intr-
o culoare violet in mod implicit si timp de trei secunde. Se poate
repeta cu un card cu numere.

Efect de lumina: Lumina pentru vehicul de urgenta

Acest card ii spune robotului sa-si aprinda echipamentul de
iesire Intr-un model ca lumina unui vehicul de urgenta, intr-o
culoare violet in mod implicit, si timp de trei secunde. Se poate
repeta cu un card cu numere.

Efect de lumina: Steaua Cazatoare

Acest card i spune robotului sa-si aprinda echipamentul de
iesire intr-un model intermitent rapid-lent-rapid, intr-o
culoare violet in mod implicit si timp de trei secunde. Se poate
repeta cu un card cu numere.

Efect de lumina: stea sclipitoare

Acest card ii spune robotului sa-si aprinda continuu
echipamentul de iesire cu o mica sclipire in mijloc, intr-o
culoare violet in mod implicit, si timp de trei secunde. Se poate
repeta cu un card cu numere.

Cartile cu numere dela 11a9

Aceste cardurifi spun robotului sa repete instructiunile unui card
cu cod de numarul de ori imprimat pe cardul cu numere

atunci cand cardul cu numere este plasat imediat dupa cardul

cu cod in secventa. Acest lucru functioneaza numai cu
urmaétoarele carduri de cod:

« Inceput bucla simpla (dar nu Sfarsit bucld simpl3)
+ Deplasare Tnainte si Mutare fnapoi

« Virati la dreapta si virati la stanga
+ Pauza miscare

+ Rotiti angrenajul de iesire in sensul acelor de ceasornic si rotiti iesirea

Treapta de viteza in sens invers acelor de ceasornic

« Intrerupeti echipamentul deiesire
+ Toate plécile de sunet Play
+ Toate cartile de culoare deschisa
* Toate cartile cu efect de lumina
Nu puteti plasa mai mult de o carte numerica consecutiv
(una dupa alta fara intrerupere) intr-un program, sau robotul
vada
tu o eroare.
+ Numarul 1: Executati cardul de cod precedent o data
+ Numarul 2: Executati cardul de cod precedentde 2 ori
+ Numarul 3: Executati cardul de cod precedentde 3 ori
* Numadrul 4: Executati cardul de cod precedentde 4 ori
» Numarul 5: Executati cardul de cod precedentde 5 ori
+ Numarul 6: Executati cardul de cod precedent de 6 ori
+ Numarul 7: Executati cardul de cod precedentde 7 ori

+ Numarul 8: Executati cardul de cod precedentde 8 ori

+ Numarul 9: Executati cardul de cod precedentde 9 ori
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SPECIFICATII TEHNICE

Prezentare generala a cardului de harta

Exista patru tipuri de baza de carduri de harti incluse in acest kit. Cartile de harti nu sunt toate interschimbabile,
deoarece fiecare are un model OID special imprimat pe el. Trebuie sa va asigurati ca utilizati cartile de harta corecte in
locurile corecte. Iata o prezentare generala a tuturor cardurilor de harti.

Incepeti Map Cards Carduri de harta de baza
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*Nota: cardurile cu hartile evenimentelor determina robotul s& efectueze o actiune implicita atunci cand
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SPECIFICATII TEHNICE

Combinarea cartilor luminoase

Cardurile de cod de culoare si efect de lumina pot fi combinate

impreuna in program pentru a obtine rezultate mai complexe.

Asezati un card cu numere dupa un card de culoare deschisa pentru a
schimba numarul de ori ruleaza culoarea deschisa, facand ca lumina sa

ramana aprinsa mai mult timp.

Lumina albastra,
— de 3 ori

(3 secunde)

Asezati un card cu numere dupa un card cu efect de lumina
pentru a schimba numarul de ori se executd efectul de lumind,

facand efectul de lumina sa ruleze mai mult.

Clipire lent violet, de 3 ori (9

secunde)

Exemple

Dacd combinati cartile impreund, dupa cum urmeaza, efectul
de lumind ruleaza de doua ori si apoi lumina se schimba n albastru

si ruleaza de trei ori, ceea ce Inseamna aproximativ trei secunde n acest

caz.

Clipire lent violet, de
—_ 2 ori (6

Lumina albastra,
de 3 ori

(3 secunde)

secunde)

Dacd combinati cartile impreund, dupd cum urmeaza, culoarea
efectului de lumina va fi albastra in loc de violetul implicit si va rula

de trei ori sau aproximativ noud secunde n acest caz. Cand cardul

cu efect de lumina vine Tnaintea cardului cu culoarea luminii, culoarea

efectului de lumina se schimba.

Clipire albastra lent, de 3

ori (9 secunde)

Daca plasati cartile dupa cum urmeaza, efectul de lumina nu va fi
combinat cu culoarea luminii. Lumina albastra va straluci timp de o
secunda, apoi efectul de lumina va rula de trei oriin culoarea mov
implicitd. Cand cardul cu efect de lumina vine dupa cardul de culoare

deschisd, cele doua carti nu se combina.

Lumina albastra,
— 1ori(1
secunda)

Clipire lentviolet, de 3 ori (9

secunde)

Nu sunteti sigur cum sa interpretati toate acestea? Cand aveti indoieli,

Tncercati!

Sfaturi de depanare

Dacd robotul dvs. nu inregistreaza:

* Asigurati-va ca incepeti programul cu un card de cod Start,

Function Start sau If.

* Asigurati-va ca bateriile robotului dvs. sunt incarcate si ca robotul nu
va da alerta de indicator de putere scazuta.

* Asigurati-va ca robotul se afla in directia corecta, urmand sagetile de pe
cadrul cardului de cod.

Daca robotul tdu se comporta amuzant sau nu functioneaza corect:

* Asigura i-va ca bateriile sunt suficient de Thcarcate. Cand bateriile

sunt descdrcate, robotul va va avertiza cu o lumina portocalie

intermitenta si va emite un sunet de indicator de putere scazuta.

* Praful, petele sau decolorarea de pe suprafata cardurilor OID pot
interfera cu citirea codurilor OID. Va rugam sa pastrati cardurile curate

si uscate.

+ Daca robotul dvs. nu poate inregistra un card de cod de pornire a functiei sau
un card de cod If, este posibil ca robotul sa fie iTn modul matematic. Tineti

apdsat butonul Stergere timp de doud secunde pentru a reveni la modul normal.

Dacd robotul tdu clipeste portocaliu si se opreste in mijlocul unei
linii de carduri de cod:

+ Daca robotul intdmpina vreo problema n timpul inregistrarii, acesta
va clipi portocaliu si rosu si va emite un sunet de eroare. Verificati
cardurile de cod si asigurati-va cd sunt in ordinea corectd.

Daca robotul dumneavoastra face miscari neasteptate cand incepe sa
ruleze un program:

+ Asta este normal. Robotul isi calibreaza pozitia. Daca plasati robotul
n centrul cardului Hartii Start, acesta va avea un timp de calibrare mai
scurt.

* Procesul de calibrare imbundtateste precizia miscarilor robotului. Nu
mutati robotul in timpul calibrarii
proces.

* Robotul executa o calibrare rapida cand apasati butonul Run. Robotul
executa o calibrare standard prima data cand apasati butonul Run

dupa pornirea robotului sau cand apasati si mentineti apasat butonul
Run timp de doua secunde. Programul principal este executat dupa
calibrare.

Nevoie de ajutor?
Contactati asistenta tehnica Thames &

Kosmos!

Statele Unite

E-mail: techsupport@thamesandkosmos.com
Web: thamesandkosmos.com

Regatul Unit
E-mail: techsupport@thamesandkosmos.co.uk
Site: thamesandkosmos.co.uk
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CORELATIA CURRICULUM

Codare si robotica

Asociatia Profesorilor de Informatica (CSTA) este o organizatie de membru cu misiunea de a imputernici,

de a implica si de a sustine profesorii de informatica K-12 din intreaga lume. CSTA a dezvoltat standardele
CSTA K-12 in domeniul informaticii pentru a , delimita un set de baza de obiective de invatare menite sa

ofere baza pentru un curriculum complet de informatica si implementarea acestuia la nivelul K-12”. Urmatorul
tabel este analiza Thames & Kosmos a modului in care lectiile din acest kit se coreleaza cu standardele CSTA.

Curriculum Grade Descriere standard Concept Corelatie cu acest kit

Identificator

1A-AP-08 K-2 Modelati procesele zilnice creand si Algoritmi in lectia 1, copiii creeaza un algoritm pentru a
urmand algoritmi (seturi de instructiuni face un sandvis. In multe lectii, copiii scriu
pas cu pas) pentru a finaliza sarcinile. programe pentru a modela activitatile

zilnice ale personajelor descrise Tn povesti.

1A-AP-09 K-2 Modelati modul in care programele Variabile Acoperit in lectiile care folosesc cartile cu
stocheaza si manipuleaza datele folosind numere, in special lectiile de matematica
numere sau alte simboluri pentru a
reprezenta informatii.

1A-CS-03 K-2 Dezvoltati programe cu secvente si bucle Control Acoperite n toate lectiile, Tn special in cele care
simple, pentru a exprima idei sau pentru a implica bucle simple
aborda o problema.

1A-AP-11 K-2 Descompuneti (descompuneti) pasii necesari | Modularitate Acoperit in toate lectiile datorita naturii
pentru a rezolva o problema intr-o pas cu pas a cardurilor de cod si in special in
secventa precisa de instructiuni. lectiile care implica subrutine (functii)

1A-AP-12 K-2 Elaborati planuri care descriu Program Acoperit de lectii n care copiii creeaza singuri
secventa de evenimente, obiective si rezultatele | Dezvoltare programe, mai ales
asteptate ale unui program. Lectia 8

1A-AP-14 K-2 Depanati (identificati si remediati) erorile Program Acest lucru va apdrea in mod natural in
ntr-un algoritm sau program care include Dezvoltare timpul testdrii si corectdrii aranjamentului
secvente si bucle simple. cardurilor de cod si harti pentru a face robotul

sa functioneze conform asteptarilor.

1A-AP-15 K-2 Folosind terminologia corecta, descrieti Program Acest lucru se poate fntdmpla atunci cand
pasii facuti si alegerile facute in timpul Dezvoltare parintii sau profesorii se angajeaza cu
procesului iterativ de dezvoltare a copiii, cerandu-le sa descrie programele lor
programului. specifice si modul in care le-au dezvoltat.

1B-AP-08 3-5 Comparati si rafinati mai multi Algoritmi Existd multe lectii in care sunt sugerate mai
algoritmi pentru aceeasi sarcina si multe programe ca solutie. De exemplu,
determinati care este cel mai Lectia 9 arat3 patru moduri de a scrie codul.
potrivit.

1B-AP-09 3-5 Creati programe care utilizeaza variabile Variabile Acest lucru este modelat in lectia de matematicd 4.
pentru a stoca si modifica datele.

1B-AP-10 3-5 Creati programe care includ Control Acoperit de orice lectie in care este
secvente, evenimente, bucle si folosita o declaratie conditionatd, incepand cu
conditionale. Lectia 18.

1B-AP-12 3-5 Modificati, remixati sau incorporati parti ale Modularitate Acest lucru este inerent tuturor lectiilor in care
unui program existent in propria lucrare, copilul urmeaza mai intai instructiunile de
pentru a dezvolta ceva nou sau pentru a aranjare a cardurilor de cod, asa cum se arata
adauga functii mai avansate. fn manual, apoi face modificari codului.

Sursa: CSTA, https://www.csteachers.org/page/standards
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GLOSAR

Algoritm: o parte a unui program de calculator care este folosita pentru a rezolva o problema enuntata folosind o

succesiune de calcule sau pasi. Un algoritm este o modalitate pas cu pas de a rezolva o problema.
Bug: o eroare intr-un program care provoaca un comportament neasteptat sau nedorit.

Cod: In general, un cod este un sistem de cuvinte, litere sau simboluri care reprezinti alte cuvinte sau semnificatii.

in robotica, ,cod” se refera la limbajul programului sau la un segment al programului.
Comanda: o instructiune data unui computer, pe care un computer poate interpreta si actiona.

Declaratie conditionata: o portiune a unui program care ii spune computerului sau robotului sa execute instructiuni
diferite, in functie de faptul ca o conditie specificata sau un set de conditii este adevarata sau falsa.

Instructiunile conditionate sunt numite si declaratii daca-atunci sau doar conditionale, pe scurt.
Depanare: procesul de gasire si prevenire a comportamentului nedorit intr-un program, computer sau robot.
Eveniment: o aparitie sau o interactiune care poate fi recunoscuta de computer sau robot.

Functie: un set de pasi care pot fi utilizati din nou si din nou intr-un program mai mare. O functie este scrisa o data si i se da un
nume sau o etichetd. Apoi functia poate fi apelata in program ori de cate ori este nevoie, eliminand necesitatea ca codul

functiei sa fie scris de mai multe ori.

Bucla: un set de pasi care se repeta de mai multe ori. Buclele pot fi programate sa se repete de un anumit numar de ori, pentru

totdeauna, numaiin timp ce se intampla altceva sau pana cand se intampla un alt lucru.
Program: o secventa de instructiuni care 1i spune unui computer sau robot ce trebuie sa faca.
Programare: procesul de scriere a unui program. Denumit si codificare.

Robot: un agent mecanic controlat de un program de calculator. Robotii pot fi programati pentru a efectua tot felul de sarcini si
miscari. Robotii pot asambla masini, pot juca fotbal, pot aspira podele, pot livra pachete, pot cartografi terenul, pot escalada
munti, pot distra oamenii, pot gati cina si pot face nenumarate alte lucruri. Robotii folosesc senzori pentru a percepe mediul

lor, iar motoarele, luminile, difuzoarele si alte dispozitive de iesire pentru a interactiona cu mediul lor.

Robotica: ramura tehnologiei care se ocupa de roboti!
Senzor: un dispozitiv electronic care poate detecta schimbari in mediul sau starea unui robot.

Secventad: un set de pasi sau comenzi aranjate intr-o anumita ordine. Calculatoarele parcurg pasii unei secvente in ordine,

executand unul cate unul, in scopul indeplinirii unei sarcini specifice pentru care a fost creatd secventa.

Variabild: o cantitate dintr-un calcul sau program despre care se presupune ca variaza, se schimba sau poate varia in valoare.

Editia 12018 Thames & Kosmos, LLC, Providence, RI, SUA Editorul a depus toate eforturile pentru a localiza detinatorii drepturilor de imagine pentru toate
Thames & Kosmos® este o marca inregistratad a Thames & Kosmos, LLC. fotografiile utilizate. Daca, in orice caz individual, niciun detinator de drepturi de imagine nu

a fost recunoscut, acestia sunt rugati sa furnizeze editorului dovada drepturilor lor de imagine, astfel
Aceasta lucrare, inclusiv toate partile sale, este protejata prin drepturi de autor. Orice utilizare in ncat sa li se poata plati o taxa de imagine in conformitate cu standardul industriei.
afara limitelor specifice ale legii dreptului de autor fara acordul editorului este interzisa si
pedepsita de lege. Acest lucru se aplica in mod specific reproducerilor, traducerilor, microfilmarii si Distribuit in America de Nord de Thames & Kosmos, LLC. Providence, RI 02903
stocarii si procesarii in sisteme si retele electronice. Nu garantam ca toate materialele din aceasta Telefon: 800-587-2872; Site: www.thamesandkosmos.com

lucrare sunt lipsite de drepturi de autor sau de alta protectie.
Distribuit Tn Regatul Unit de Thames & Kosmos UK, LP. Cranbrook, Kent TN17 3HE

Dezvoltare tehnica a produsului: Genius Toy Taiwan Co., Ltd., Taichung, Taiwan, ROC Telefon: 01580 713000; Site: www.thamesandkosmos.co.uk
Text si editare: Ted McGuire

Grafica si ambalaj suplimentar: Dan Freitas Ne rezervam dreptul de a face modificari tehnice.

Suport pentru dezvoltarea produsului: Camille Duhamel, Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co.

KG Tiparit in Taiwan / Imprimé in Taiwan

Aspect manual: Mark Geary

Concept de proiectare manuala: Atelier Bea Klenk, Berlin
Ilustratii manuale: Genius Toy Taiwan Co., Ltd., Taichung, Taiwan, ROC si Thames & Kosmos
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