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INFORMAŢII IMPORTANTE 
 
 

Informaţii de siguranţă 

AVERTIZARE! Nu este potrivit pentru copii sub 3 ani. Pericol de sufocare - părţile
mici pot fi înghiţite sau inhalate 

Păstraţi ambalajul ƈi instrucţiunile deoarece conţin informaţii importante 

 
Păstraţi materialul de experiment ƈi modelele asamblate la îndemâna copiilor mici 

 
AVERTIZARE: 

PERICOL DE SUFOCARE  Piese mici.  

Nu pentru copii sub 3 ani.  
 
 
 

Introducerea ƈi înlocuirea  bateriilor  Siguranţă pentru experimentele cu baterii  
 

Un adult trebuie să introducă ƈi să înlocuiască bateriile în interiorul unităţii de
bază robotizate.  Iată instru cţiunile pentru  introducerea  ƈi înlocuirea  bateriilor.  Veţi
avea nevoie de trei baterii  AA. 

 
ɓɓɓ Pentru a utiliza modelele veţi avea nevoie de trei baterii AA 

volţi tip AA LR sau trei baterii reîncărcabile AA volţi tip AAHR6/KR6), 
care nu au putut fi incluse în kit din cauza duratei de valabilitate limitate.  

1 
Apăsa i 

2 
Trage  

2 

 
ɓɓɓ Bornele de alimentare nu trebuie scurtcircuitate Un scurtcircuit poate cauza
supraîncălzirea firelor ƈiexplozia bateriilor.  

 
1 

3 ɓɓɓ Diferite tipuri de baterii sau baterii noi ƈi uzate nu trebuie amestecate.  
 

 
 
 
 
 

1. Împingeţi clapeta de pe capacul
compartimentului  bateriei  spre  interior 
ƈi apoi trageţi în susclapeta pentru a 
deschide compartimentul  bateriei.  

 
 
 
 
 

2. Priviţi marcajele din interiorul
compartimentului pentru a 
determina orientările corecte ale 

bateriei.  

ɓɓɓ Nu amestecaţi bateriile vechi cu cele noi 

ɓɓɓ Nu amestecaţi baterii  alcaline,  standard  (carbon -zinc) sau reîncărcabile 
(nichel - cadmiu).  

ɓɓɓ Bateriile  trebuie  introduse  cu polaritatea  corectă Apăsaţi-le uƈor în compartimentul 
bateriei.  

ɓɓɓ Închideţi întotdeauna compartimentele bateriilor cu capacul 

ɓɓɓ Bateriile nereîncărcabile nu trebuie reîncărcate ei
ar putea exploda!  

ɓɓɓ Bateriile reîncărcabile trebuie încărcate numai sub supravegherea unui adult 
 

 

3 

 
 
 
 
 
 

3. Instalaţi mai  întâi  o baterie  AA în nivelul 
inferior al compartimentului pentru 
baterii.  

 

4 

 
 
 
 
 
 

4. Apoi instalaţi încă două
baterii  AA la nivelul  superior  

al compartimentului.  

ɓɓɓ Bateriile reîncărcabile trebuie scoase din jucărie înainte de a fi încărcate 

 
ɓɓɓ Bateriile  epuizate  trebuie  scoase din  jucărie 

ɓɓɓ Aruncaţi bateriile uzate în conformitate cu
prevederi  de mediu,  nu  la gunoiul  menajer.  

ɓɓɓ Asiguraţi-vă că nu aduceţi bateriile în contact cu monede chei
sau alte obiecte metalice.  

ɓɓɓ Evitaţi deformarea bateriilor 

Deoarece toate experimentele folosesc baterii cereţi unui adult să verifice
experimentele sau modelele înainte de utilizare pentru a vă asigura că sunt
asamblate corect Utilizaţi întotdeauna modelele motorizate sub supravegherea
unui adult.  
După ce aţi terminat experimentul scoateţi bateriile din compartimentul

pentru baterii Reţineţi informaţiile de siguranţă care însoţesc experimentele sau
modelele individuale!  
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Trage  

Note privind eliminarea materialelor electrice ƈi
Componente electronice  

Componentele electronice ale acestui produs sunt reciclabile. De dragul mediului, nu 
le aruncaţi la gunoiul menajer la sfârƈitul duratei de viaţă Acestea trebuie 
livrate la o locaţie de colectare a deƈeurilor electronice aƈa cum este indicat de
următorul simbol 

 
 
 

5. Împingeţi capacul înapoiîn 

compartimentul  bateriei.  

6. Pentru a scoate 

bateriile puteţi folosi

instrumentul  de 

separare a pieselor inclus  
pentru a le ridica.  

 

Vă rugăm să contactaţi autorităţile locale pentru locaţia adecvată de eliminare 



  

Codare ƈi robotică 
 

INTRODUCERE CUPRINS 
 
 

Dragi părinţi profesori ƈi
Alţi adulţisupraveghetori,  

Acest kit este conceput pentru a învăţa copiii principiile de

bază ale programării într-un mod distractiv interactiv ƈi 

experimental Cu ajutorul dumneavoastră copiii pot urma lecţiile din
acest manual pentru a afla cum se face robotul  

lucrări Ei vor vedea efectele diferitelor carduri de cod asupra

comportamentului robotului Ei pot învăţa cum să determine

robotul să facă ceea ce doresc să facă printr-un proces de încercare 

ƈi eroare.  

Copiii vor avea probabil nevoie de ajutorul unui părinte sau a unui  

Informaţii de siguranţă........ În interiorul capacului  frontal  

Introducere . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 

Conţinutul setului  . . 2 

Noţiuni de bază  . . 4 
Unitate de  bază robotică .................................... 4 

Carduri de cod. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 

Carduri de hartă .................................................. 5 

Operatie de baza . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6 

Lecţia Codificarea untului 

de arahide ƈi a jeleului  ......................................... 8 

Capitolul Sammy ƈi Foodville . . 9 
adult în timp ce folosesc acest produs. Ar putea avea nevoie de 

ajutorul tău pentru a interpreta termeni noi pentru ei Ar 
Lecţiile2-8 . . . . . . . . . . . . . . . 12  17 

putea avea nevoie de ajutorul dumneavoastră pentru a asambla

modele sau programe dificile Ƈi ar putea avea nevoie de ajutorul

tău pentru a explica ce face robotul ƈi de ce 

Programarea computerelor este complicată Unele dintre lecţiile 

Concepte de codificare secvenţe bucle 
ƈi Funcţii  . . 18 

Capitolul 2: Aventurile lui Pippy  
ƈoarecele . . . . . . . . . . . . . . . . . 19 

sau descrierile din acest manual pot fi prea complicate pentru  
Lecţiile9-12 . . . . . . . . . . . . . . 21  24 

unii copii În general acest manual este scris cu intenţia unui Capitolul 3: Petrecerea lui Arty în parc  . . . 25 

părinte profesor sau adult să-l citească ƈi apoi să-l explice  
copilului, ceea ce poate necesita interpretare sau simplificare  

Lecţiile 16 . . . . . . . . . . . . . 28  31 

pentru a adapta conţinutul unui anumit copil 

Acest produs este destinat să crească împreună cu copilul 

Concepte de codificare instrucţiuni 
ƈi evenimente condiţionate . . 32 

Capitolul 4: Jocul de fotbal robotizat  
al lui Robbie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33 

dumneavoastră Este conceput pentru copii cu vârsta cuprinsă 
între ƈi ani Începând de la început copiii mai mici se pot 

Lecţiile 20 . . . . . . . . . . . . . 37  38 

juca cu cele mai simple programe Pe măsură ce îmbătrânesc ƈi Capitolul 5: Camion robot  de pompieri  ...................... 39 

înţeleg mai mult pot folosi funcţiile mai avansate cum ar Lecţiile 24 . . . . . . . . . . . . . 42  45 
fi funcţiile ƈi declaraţiile condiţionate 

Capitolul 6: Etajul fabricii robotizate . .  . . 46 

Robotica este un domeniu complex ƈi tehnicA face robotul să Lecţiile 28 . . . . . . . . . . . . . 50  52 
funcţioneze exact aƈa cum era de aƈteptat este un proces care

necesită adesea multe încercări La fiecare pas copilul tău învaţă 
Capitolul 7: Ultima aventura a lui  

Sammy. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53 

Lecţiile 30 . . . . . . . . . . . . . 52  53 
La sfârƈitul manualului sunt descrise toate funcţiile robotului

ƈi cardurile Există un glosar de termeni pe coperta din spate a

acestui manual Dacă copilul dumneavoastră nu cunoaƈte încă

cuvintele Ɋprogramare Ɋcodare sau Ɋrobotică vă rugăm să

revizuiţi acele definiţii împreună cu el înainte de a începe. 

Sperăm că tu ƈi copilul tău să te distrezi ƈi să înveţi multe despre

codificare ƈi robotică în timp ce te joci cu acest kit 

Modul lecţie de matematică ................................... 56 

Specificatii tehnice  ..................................................... 59 

Definiţii card de cod . . 59 

Prezentare generală a cardului de hartă ........................... 61 

Combinarea  cărţilor luminoase.  ........................ 62 

Cod grafic.  ......................................... 63 

Muzica de  fundal  activată dezactivată ................... 63 

Programe  de matematică ..................................... 63 

Glosar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Coperta din spate  
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CONŢINUT KIT 

Ce este în interiorul trusei dvs.:  
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Codare ƈi robotică 
 

CONŢINUT KIT 
 

Lista de verificare Găsiţi inspectaţi verificaţi 
 

Fără descriere  Cant. Articol  nr.  Fără descriere  Cant. Articol  nr.  
 

1 Dop de arbore  8 7026-W10-H1K 30 Bloc triunghi, roz  4 880-W10-S1K1 

2 Ƈtift de ancorare scurt  30 7344-W10-C2B 31 Bloc convex, alb  18 880-W10-R1W 

3  
Ƈtift de îmbinare  4 7413-W10-T1B 32 Bloc convex, portocaliu  16 880-W10-R1O3 

4 
 
Ƈtift de îmbinare lung  2 7413-W10-U1S 33 Bloc convex, albastru  12 880-W10-R1B1 

5 Tub, 30-mm  2 7400-W10-G1D 34 Bloc convex, roz  10 880-W10-R1K1 

6 Pin buton  10 7061-W10-W1W 35 Bloc convex, violet  4 880-W10-R1P 

7 ƈtift cu bilă 1 7128-W10-E1K 36 Bloc convex, verde deschis  12 880-W10-R1YG 

8 
 
Acul de ochi  8 7128-W22-2 37 Bloc concav, alb  4 880-W10-D1W 

9 Pin trapezoid  1 7128-W10-E4O1 38 Bloc concav, portocaliu  6 880-W10-D1O3 

10 Axa motorului  2 7026-W10-L1D 39 Bloc concav, albastru  3 880-W10-D1B2 

11 Axă mm 1 7413-W10-M1D  Rama pătrată roz 2 7411-W10-F1K 

12 Axă mm 1 7413-W10-L2D 41 Cadru pătrat alb  2 7411-W10-F1W 
 

Tijă rotunjită lată cu găuri 2 7404-W10-C1W 42 Bloc cub cu găuri alb 3 880-W10-N1W 

14 Tijă rotunjită lată cu găuri 2 7404-W10-C2W 
 

43 Bloc cub cu 6 găuri portocaliu  2 880-W10-N1O3 

15 Tijă rotunjită plată cu găuri 2 7404-W10-C3W Unitate de bazărobotică 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  3 7026-W10-D2K 
 

46 Crusta lui Sammy, jos  1 7442-W10-G2T1 
 

18 Treaptă de viteză medie 4 7408-W10-D2YG 
 

47 Cutia de viteze a lui Sammy,  sus 1 7442-W10-F1T1 

19 Unelte  mari  

20 Vierme (pentru antrenare cu  vierme)  

2 7026-W10-W5B 
 

1 7344-W10-A1S1 

 
48 Cutia  de  viteze  a lui  Sammy,  jos 1 

Braţul lui Sammy dreapta  

 
7442-W10-F2T1 

 
1 7442-W10-H2P 

21 Bloc cub, alb  16 880-W10-A1W Braţul lui Sammy stânga  1 7442-W10-H1P 
 

22 Bloc cub, portocaliu  12 880-W10-A1O3 51 Foaie grafică tăiată 1 K16#7442 
 

23 Bloc cub, albastru  20 880-W10-A1B2 curele pentru carduri de hartă 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 carduri de hartă 1 K16#7442-1 

27 Bloc triunghi, alb  4 880-W10-S1W de carduri de bază 1 K16#7442-2 

28 Bloc triunghi,  portocaliu  
 
29 Bloc triunghi,  albastru  

4 880-W10-S1O3 
 

2 880-W10-S1B2 

57 Foaie de autocolante pentru ochiul lui Sammy  1 R20#7442 

 
Bateriile nu sunt incluse  

Veţi avea nevoie ƈi de baterii AA 

(1,5 volţi tip  LR6). Pentru  utilizarea  în clasă

sau pentru uz casnic extins,  se 

recomandă bateriile reîncărcabile AA

volţi tip HR KR 

Cum să luaţi modelele 

Aparte  

Dacă oricare dintre piesele de

construcţie este lipită împreună ƈi

prea greu pentru a fi separată cu

mâinile goale utilizaţi instrumentul de 

Părţi lipsă 

Dacă vă lipseƈte vreo piesă vă

rugăm să contactaţi serviciul

pentru clienţi Thames & Kosmos 

SUA: techsupport@ 
thamesandkosmos.com  

În timp ce 3 baterii sunt în uz în interior  

robot,  puteţi păstra încă 3 baterii  suplimentare 

într -un încărcător ƈi apoi le puteţi schimba

după cum este necesar.  

separare a pieselor ca o rangă pentru a le despărţi 
Marea Britanie: techsupport@  

thamesandkosmos.co.uk  
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NOŢIUNI DE BAZĂ 

 
 

Noţiuni de bază 
Bun venit la Kids First Coding & Robotics În primul rând săaruncăm

o privire la părţile principale ale acestui kit unitatea de bază

robotică carduri de cod ƈicarduri de  hărţi 

 
Unitate de bază robotică 

 

Aceasta este baza pentru toţi roboţii pe care îi puteţi construi cu

acest kit Instrucţiunile pas cu pas care încep de la pagina vă

arată cum să asamblaţi piesele de construcţie din plastic din kit 

pe unitatea de bază robotizată sau în 

alte modele care pot fi folosite alături de roboţii pe care îi construiţi

Unitatea de bază robotizată este plină de funcţionalităţi grozave 

Iată o prezentare generală a tuturor caracteristicilor sale 

 
 
 
 

Vedere de sus  

 
Găuri pentru ataƈarea
pieselor de construcţie din
plastic la robot  

 
Echipament de 
ieƈire Folosit pentru
a activa maƈinile cu 
care robotul  

interacţionează Este
alimentat de un electric 
motor.  

 
 
 

Vedere de jos 

 
Senzor 
de identificare optică
OID robotul foloseƈte

acest senzor pentru a  

înregistra programe  
de pe cardurile de cod ƈi
de asemenea, pentru  
a se orienta pe 
cardurile de hărţi 

 
Compartiment 

pentru baterii:  
Conţine trei baterii  AA. Arborele  axei  

angrenajului de ieƈire 

 
 
 

Vedere din spate  

 
Difuzor  

 
Comutator de pornire/oprire  

 
 
 

Vedere din faţă 

 
Multicolor 

Lumina  LED 
(în interiorul  angrenajului  

de ieƈire 

 
 
 

Butonul de 
ƈtergere Ţineţi
apăsat timp de două 

secunde pentru a 
ƈterge complet  

 
 

Butonul de înregistrare ƈi rulare folosit
pentru a -i spune robotului să înceapă
înregistrarea unui program dacărobotul  
este plasat pe carduri cu cod sau să 
înceapă să ruleze un program dacă robotul 

Vedere laterală 
 

Arborele axului roţii 

 
Roţi Două roţi
acţionate de două
motoare electrice,  
permit robotului să 

toate programele salvate pe robo te. ste plasat pe carduri cu hărţi circule.  

 
 
 

Modul normal versus  modul  matematic  Prezentare generală a modului normal de funcţionare 
 

Robotul are două moduri In afara 

caseta, robotul este implicit în modul normal .  
Lecţiile30 folosesc numai modul  normal . 
Robotul trebuie să fie setat în 

 
În modul normal când glisaţi comutatorul de alimentare al robotului în
poziţia pornit robotul stă în aƈteptare pentru înregistrare Apoi puteţi
solicita robotului să înregistreze un program După ce robotul înregistrează 
cu succes un program robotul aƈteaptă pentru a începe execuţia programului 

modul matematică pentru a face lecţiile de matematicăPlasaţirobotul pe cardul Hartă Start ƈi programul va începe să ruleze Când 
de la sfarsitul manualului Învaţă cum să 

utilizaţi modul matematic începând de la pagina 56. 

programul se termină robotul aƈteaptă fie să ruleze din nou acelaƈiprogram, 
fie să înregistreze un nou program 
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Codare ƈi robotică 
 

NOŢIUNI DE BAZĂ 

 

 
Carduri de cod  

 
Pentru a programa unitatea de bază robotică nu aveţi nevoie de

un computer sau de o tabletă- tot ce aveţi nevoie sunt cardurile

de cod ƈi cadrele cardului de cod Există de carduri de 

cod diferite. Setul include mai multe copii ale unora dintre carduri. 
Există carduri de cod cu două feţe pentru un total de 

feţe 

Carduri de h artă 
 

Robotul îƈi joacă întotdeauna sau rulează programele de pe

cărţile hărţii Cărţile de hărţi au de asemenea modele OID de

puncte imprimate peste tot Robotul foloseƈte senzorul OID pentru

a citi aceste modele care îi indică pe ce card de hartă se află ƈi îl

ajută să se orienteze ƈi să se miƈte în direcţiile corecte pe cardurile

de hărţi 

Scrieţi un program aƈezând o secvenţă de carduri de cod în 

cadre. Apoi, robotul trece peste cardurile de cod unul câte unul. În  

timp ce face acest lucru senzorul OID din partea inferioară a
robotului scanează un model mic de puncte pe care abia le puteţi 

vedea imprimate pe carduri. Microprocesorul robotului este 

preprogramat pentru a traduce acest model în instrucţiuni pe care

le poate urma.  

Pentru fiecare program pe care îl scrieţi aƈezaţi întotdeauna o

grilă de cărţi de hartă pe care robotul să-ƈi ruleze programul 

Robotul îƈi porneƈte întotdeauna programul pe

cardul Hartă Start 

Fiecare program începe întotdeauna cu un card 
de început . 

Unele cărţi de hărţi reprezintă evenimente care

declanƈează funcţii speciale 

Fiecare program se termină întotdeauna cu un card
de cod  de sfârƈit 

 
Există de asemenea cărţi care fac 

Robotul să vireze. 

 
 

Există cărţi care fac 

treapta de viteză a robotului să se întoarcă. 

 
Există cărţi care îi spun robotuluisă

scoate sunete.  

Există cărţi care îi spun robotului

luminează într-un anumit fel sau cu o 

anumită culoare 

Există cărţi cu numere care repetă cardul

imediat înaintea lui de mai multe ori.  

 
Există carduri de buclă simple carduri funcţionale 

carduri condiţionate ƈi carduri de eveniment Veţi afla despre

toate acestea mai târziu în manual.  

 
 

Câteva dintre cărţile de hărţi

sunt mai mari decât celelalte.  

Acestea se numesc carduri de bază 
Ataƈaţi anumite 

modele la aceste cărţi folosind

curelele pentru cardul de hartă astfel

încât robotul să poată interacţiona cu 

modelele.  
 

În kit există un total de decărţi de hărţi diferite inclusiv două

cărţi de Start ƈase cărţi de bază ƈi patru cărţi de hartă pentru

evenimente Cărţile de hărţi sunt cu două feţe aƈa că există de

fapt doar cărţi separate fiecare cu o carte de hartă pe faţă ƈi

una pe spate.  

 

Cărţile cu hărţi au file interconectate ca un puzzle pentru a le

menţine împreună Vă rugăm să reţineţi că fie trebuie să utilizaţi

părţile din faţă sau din spate ale cărţilor de hărţi odată deoarece 

filele se vor potrivi corect numai dacă toate cărţile sunt răsturnate

pe părţile lor compatibile 

 
 
 

Veţi învăţa regulile ƈi comportamentele pentru celelalte carduri 

de cod pe măsură ce urmaţi instrucţiunile pentru cele de lecţii
din acest manual.  

 
Consultaţi pagina pentru o listă completă a tuturor
cardurilor de cod incluse în kit ƈi a funcţiilor acestora 

Consultaţi pagina pentru o listă completă a tuturor
cardurilor de hărţi incluse în kit ƈi a funcţiilor acestora 

 
 

Un prim -plan al 
unui ca rd de  

cod care arată 
modelul OID de puncte  
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OPERATIE DE BAZA 
 
 

Operatie de baza  
Pornirea ƈi oprirea robotului 

1. Asiguraţi-vă că un părinte sau un adult a instalat  
baterii aƈa cum estedescris pe capacul interior frontal al 

acest manual.  

 
2. Glisaţi comutatorul  de alimentare  situat  în partea  de jos a 

unităţii de bază a robotului în poziţia pornit.  

3. Robotul  se va aprinde  ƈi  va reda  sunetele  sale de pornire  . 
 

4. Robotul  este  acum  în aƈteptare pentru  înregistrare.  Aceasta 

va pulsa cu o lumină albastră 

Când nu utilizaţi robotul opriţi alimentarea glisându-l în poziţia

oprit  pentru  a economisi  energia  bateriei.  Programele  sunt  ƈterse 

atunci când opriţi robotul.  

 

Dacă nu utilizaţi robotul timp de cinci minute acesta va intra

automat în modul de repaus Programele sunt păstrate în timp

ce robotul doarme Puteţi apăsa oricare buton pentru a activa

unitatea de bază 

Când bateriile sunt descărcate robotul vă va avertiza cu o 

lumină portocalie intermitentă ƈi va emite un sunet de indicator

de putere scăzută 

 
 

Înregistrarea unui program  

Programezi robotul aƈezând o serie de carduri de cod pe care
robotul să le conducă ƈi să înregistreze 

Iată cum funcţionează 
 

1. Asiguraţi-vă că robotul  este  pornit  ƈi  în aƈteptare pentru 

înregistrare.  

2. Aƈezaţi o serie  de carduri  de cod în cadrul(ele)  cardului  de cod. 

Un program  principal  poate  avea până la 30 de carduri  de cod, 

fără a include cardurile de cod Start ƈi End. 

Adicăcinci cadre de card de cod în valoare de carduri de cod.  

 
Dacă masa ta este prea scurtă pentru a plasa toate cadrele la

rând nicio problemă Puteţi înregistra orice program pe

segmente Robotul nu va opri înregistrarea până când nu

scanează cardul de cod final Prin urmare puteţi scana un rând

de cod, iar robot ul se va opri la sfârƈit 

Apoi puteţi muta robotul pe alt rând iar robotul va continua automat

înregistrarea.  

Dacă robotul dumneavoastră scanează numărul maxim

de carduri,  dar  nu  a scanat  un  card End, robotul  va încheia 

automat  programul.  

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

începutul cadrului cu faţa către restul codului.  

 
4. Apăsa butonul Înregistrare.  

 
5. Robotul va pulsa cu lumină roƈie butonul de înregistrare

va pulsa  verde  ƈi va reda  muzică indicând  că înregistrează

În  acelaƈi timp,  robotul  va conduce  înainte  peste  cardurile 

de cod, unul  câte  unul,  scanând  ƈi înregistrând  programul.  

 

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

reda un  sunet.  

7. Dacă robotul întâmpină vreo problemă întimp ce 

înregistrare,  va clipi  portocaliu  ƈi roƈu ƈi va reda  un  sunet  de 

eroare.  Acest lucru  se poate  întâmpla  dacă robotul  se află 

în direcţia greƈită sau dacă cardurile  de cod au fost  aƈezate
într -o ordine  incorectă 

8. Când robotul  ajunge  la cardul  End ƈi îl scanează robotul  se va 

opri  din  miƈcare ƈi va reda  un  sunet  de înregistrare  terminat  . 

 
9. Robotul va fi acum în aƈteptare pentru a-ƈi rula  

program ul . Lumina butonului de înregistrare va fi acum 

fixă verde 

10. Dacă există o funcţie subrutină de programat,  plasaţi robotul 

pe cardul Function Start ƈi apăsaţi butonul Înregistrare

Robotul  îƈi aminteƈte un  program  principal  ƈi până la trei  

funcţii simultan în memoria sa 

 
 
 
 
 
 
 

Programele  de subrutine,  sau funcţiile sunt  introduse  în Lecţia 11. 

Funcţiile pot avea până la carduri de cod.  

Rularea unui program  

Odată ce un program a fost înregistrat puteţi rula programul Iată

cum:  

1. Aƈezaţi robotul  pe cardul  Hartă Start,  cu faţa
direcţia săgeţilor 
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Codare ƈi robotică 

 

OPERATIE DE BAZA 
 
 

 
2. Apăsaţi butonul Run Înregistraţi ƈirulaţi sunt  

acelasi buton Robotul ƈtie dacă să înregistreze  

sau rulaţi în funcţie de faptul că se află pe un card de cod sau pe

un card de hartă 

Lecţii 
 

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

funcţionează împreună este să urmezilecţiile 
în acest manual.  

3. Robotul va rula acum programul.  Robotul  

se va deplasa mai întâi puţin pe cardul Hartă Start pentru a se

orienta Acest lucru este important pentru ca acesta să rămână

aliniat la cărţile hărţii pe totparcursul programului.  

Dacă în acest moment nu există niciun program principal

înregistrat pe robot acesta va clipi între roƈu ƈi portocaliu ƈi va

emite un sunet de avertizare Pe măsură ce robotul rulează

programul, acesta va reda muzica de fundal, cu ex cepţia cazului

în care programul îi spune să redea altă muzică 

4. Când robotul ajunge ƈi scanează anumite cărţi de hărţicum 

ar fi cărţi de eveniment sau de bază poate declanƈa

comportamente sau funcţii speciale.  

După rularea unui program robotul îƈi aminteƈte în continuare

programele programele nu sunt ƈterse automat după rulare Puteţi

rula programul din nou sau puteţi înregistra sau suprascrie

programul sau funcţia 

 
 

Suprascrierea programelor  

Robotul poate ţine doar un program principal ƈi una din fiecare 

subrutină la un moment dat Dacă robotul înregistrează un nou

program sau funcţie începând cu cardul Start sau unul dintre

cardurile Function Start când există deja un program sau o funcţie

salvată robotul va suprascrie vechiul program sau funcţie 

principală Aceasta înseamnă că vechiul program este ƈters ƈi cel

nou îl înlocuieƈte 

 

Dacă doriţi să revizuiţi programul principal sau o funcţie le puteţi

suprascrie pe rând; celelalte programe sunt salvate.  

Pentru fiecare lecţie mai întâiconstruieƈti câteva modele

Instrucţiunile de asamblare pas cu pas sunt tipărite înainte de

lecţiile în care sunt utilizate Apoi aƈezaţi grila de carduri de hărţi

exact aƈa cum se arată în lecţie precum ƈi seria de carduri de cod

Apoi înregistraţi ƈi rulaţi programul ƈi observaţi ce face robotul A

funcţionat totul perfect Felicitări 

 
Dacă nu ar trebui să treceţi printr-un proces de depanare pentru 

a repara modelul fizic cardurile de cod ƈi sau cardurile de hărţi

până când funcţionează perfect 

 
 

Depanare  

Depanarea este procesul de găsire ƈi prevenire a comportamentului

nedorit într -un program, computer sau robot.  

Când ƈi unde a început robotul să facă altceva decât ceea ce ai vrut

să facă 

Cardurile de cod ar fi putut cauza asta Dacă da încercaţisă

verificaţi cardurile de cod cu instrucţiunile ƈi să faceţi modificări 

 

Cărţile de hărţi ar fi putut cauza asta Dacă da încercaţi să

verificaţi cardurile hărţii cu instrucţiunile ƈi să faceţi modificări 

 
Construcţia modelului ar fi putut cauza astaDacă 

deci încercaţi să verificaţi modelul cu instrucţiunile ƈi să faceţi

modificări 

Puteţi consulta informaţiile tehnice din spatele acestui manual

pentru a găsi mai multe sfaturi de depanare 

 
 

Ƈtergerea programelor  

Pentru a ƈterge complet toate programele de pe robot ƈi a

ieƈi din modul Math apăsaţi ƈi menţineţi apăsat butonul

Ƈtergere timp de două secunde sau mai mult Lumina 

robotului va clipi roƈu pentru câteva secunde ƈi apoi se va opri

indicând faptul că memoria programului a fost ƈters 

Muzica de fundal  

Dacă doriţi să dezactivaţi sau să activaţi muzica de fundal scanaţi

graficul codului Muzicii de fundal  

de la pagina 63. Muzica de 

fundal este activată în mod

implicit. Graficul arată astfel 

 
Nevoie de ajutor?  
Contactaţi asistenţatehnică
Thames & Kosmos!  

Statele Unite  Regatul  Unit  

E-mail:  techsupport@thamesandkosmos.com  E-mail:  techsupport@thamesandkosmos.co.uk  
Web: thamesandkosmos.com  Site: thamesandkosmos.co.uk  
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LECTIA 1 CODIFICAREA UNTULUI DE ARAHIDE ƇI A JELEULUI 
 
 
 

De ce Sammy are forma unui sandviƈ cu unt dearahide ƈi

jeleu Sammy a fost inspirat de o activitate clasică care este

folosită pentru a introduce studenţii în informatică În 

această activitate elevilor li se cere să scrie un program sau o
serie de instrucţiuni pe care un alt elev sau instructorul să le
urmeze pentru a realiza o  

sandviƈ cu unt de arahide ƈi jeleu 
 

Această activitate predă multe concepte din informatică Elevii

învaţă să scrie instrucţiuni precise ƈi detaliate Ei învaţă 

cum computerele fac doar ceea ce sunt programaţi pentrua 

face Ƈi învaţă despre procesul de depanare sau despre

procesul repetitiv de găsire a erorilor într-un program, 

corectarea acestora ƈi apoi retestarea programului.  

 
Puteţi face o versiune simplă a acestei activităţi aici. 

Evident nu încercaţi acestlucru dacă dumneavoastră sau copilul

dumneavoastră aveţi alergii sau restricţii alimentare care ar

cauza probleme cu acesta.  

 
 

Vei avea nevoie:  
 

Pachet felii de pâine, borcan cu unt de arahide, borcan cu 

jeleu cuţit tocit farfurie hârtie stilou saucreion  

 
 

Iată cum 
 

1. Stabiliţi ƈi revizuiţi materialele necesare pentru a face un

sandviƈ cu unt de arahide ƈi jeleu cu copilul dumneavoastră 

2. Rugaţi copilul să vă spună paƈii pentru a face a 

sandviƈ cu unt de arahide ƈi jeleu Notează fiecare pas pe 

măsură ce copilul tău ţi-l dictează 

3. Când aţi terminat de scris instrucţiunile începeţi să urmaţi

instrucţiunile pas câte unul.  

4. Luaţi instrucţiunile cât mai literal posibil De exempludacă

instrucţiunea este să puneţi untul de arahide pepâine, 

puteţi lua borcanul cu unt de arahide ƈi îl puneţi pe

pachetul de  pâine.  

Dacă instrucţiunea este să ridicaţi cuţitul îl puteţi ridica de

lamă în loc de mâner Dacă o instrucţiune este imposibil de

executat puteţi să blocaţi ƈi să afirmaţi că a apărut o 

eroare.  

5. Parcurgeţi instrucţiunile pas cu pas ƈi încercaţi să le depanaţi

împreună cu copilul La final ar trebui să aveţi un sandviƈcu 

unt de arahide ƈi jeleu pe care să-l mâncaţi împreună ca

gustare.  

 

 
Această activitate este un model simplu pentru a demonstra cum 

funcţionează un program de calculator pentru a controla un robot

Lista de instrucţiuni este  programul  de calculator  ƈi tu  ai jucat 

rolul  robotului.  

După cum probabil aţi observat instrucţiunile unui program

trebuie efectuate într -o secvenţă sau într-o ordine specifică

Ele trebuie să fie scrise într-o limbă sau cod 

pe care computerul robotului îl poate înţelege Ei trebuie să

descrie tot ce doreƈte programatorul să facă robotul Robotul

nu va face altceva decât ceea ce este programat.  

 
În procesul de programare ƈi testare a programelor 

de obicei programul se comportă într-un mod neaƈteptat

sau neintenţionat 

Acesta este un bug. Bug -urile pot fi remediate prin localizarea 

segmentului de cod care le provoacăschimbându -l ƈi

testându -l până când se obţine comportamentul dorit 

Acum să începem să folosim robotul 
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Secvenţe 

 
Codare ƈi robotică 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Capitolul Sammy ƈiFoodville  
Sammy este un robot Roboţii vin în toate formele ƈi dimensiunile Sammy se întâmplă să aibă forma unui sandviƈ cu unt de

arahide  ƈi jeleu!  Sammy are  roţi acţionate de un  motor  electric  în interiorul  unităţii de bază robotizate.  Sammy  are, de asemenea, 

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

În acest capitol îl vei construi ƈi programa pe Sammy să viziteze alţi prieteni cu mâncare care locuiesc în Foodville Mai întâi urmaţi

instrucţiunile de mai jos pentrua asambla Sammy Apoi construieƈte Hammy Hamburgerul prietenul cu mâncare al lui Sammy 

Apoi urmaţi instrucţiunile pentru lecţiile care încep cu Lecţia pentru a începe codarea 
 
 
 

CONSTRUIŢI SAMMY 

 
1 

2 axă de mm  

 

Vedere  de sus 3 
 
 
 
 

4 
Vedere de sus  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
CONTINUAT ... 
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5 
6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7 8 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

9 11 

 
 
 
 
 

10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CONTINUAT 

10 

... 



  
Codare ƈirobotică 

 
 

12 13 
 
 
 
 
 
 
 

 
Autocolante pentru ochi  

 
 
 

14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

TERMINAT! 

 

 
CONSTRUIŢI HAMMY 

3 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 
 
 

4 

x2 
 

TERMINAT! 
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LECTIA 2 
 

SAMMY Îl VIZITĂ pe HAMMY 

 
POVESTE HARTĂ 

 

Sammy îl va vizita pe Hammy în casa lui 

Hammy Sammy trebuie să treacă prin

două camere pentru a ajunge în camera în

care se află Hammy Îl poţi programa pe

Sammy să facă asta 

 

IATĂ CUM 
 

Înainte de a începe asiguraţi-vă 

că aţi citit instrucţiunile introductive 

pentru utilizarea unităţii de bază robotizate

de la paginile până la 

1. Configuraţi cardurile  hărţii aƈa cum  se arată 

Plasaţi Hammy pe cardul hărţii aƈa cum se
arată 

 
 
 

COD 

2. Puneţi cardurile de cod încadrul 

cardului de cod în  ordine  

afiƈate 
 

3. Porniţi Sammy cu comutatorul înpartea 
de jos.  

 
4. Aƈezaţi Sammy pe cardul de cod 

de pornire Puteţi alinia orificiul axei roţilor
robotului cu  

săgeţile gri închis de pe cadrul cardului de
cod Apăsaţi butonul Înregistrare 

Aƈteptaţi ca Sammy să termine

înregistrarea programului.  

5. Aƈezaţi Sammy pe cardul HartăStart. 

Apăsaţi butonul Run (care 

 
Pune codul 

carduri în  

cadru card de cod 

in aceasta ordine.  

 
 
 

este acelaƈi cu butonul Înregistrare 
 

6. Priveƈte-l pe Sammy conducând prin 

casă ƈi ajungând la Hammy A funcţionat

totul aƈa cum vă aƈteptaţi 

 

CE SE ÎNTÂMPLĂ 

Robotul scanează un card de cod de pornire

apoi trei coduri de mutare înainte  

 
 
 
 
 
 

 
carduri, apoi un card de cod final. Acest 

lucru are ca rezultat un program simplu 

care îl mută pe Sammy înainte cu trei cărţi 

de hartă Observaţi cum robotul se miƈcă
întotdeauna puţin pentru a se orienta 

pe cardul Hartă Start înainte de a rula 

programul.  

 
 

CONSTRUI FRANKY 
 

Demontaţi Hammy ƈi construiţi-l pe Franky.  

 
1 2 

 
 

x2 
 
 
 
 
 

CONTINUAT ... 
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Codare ƈi robotică 
 

CONSTRUI 

 
 

3 

FRANKY 
4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 
 
 
 
 
 

TERMINAT! 

 
 
 

LECŢIA 3 TREZIREA LUI FRANKY 
 

POVESTE 

Acum Sammy îl va trezi pe Franky, care a 

adormit prea mult. Fiind un hot dog, în 

mod natural casa lui Franky este mai lungă

decât a lui Hammy Programează-l pe 

Sammy să intre în casă pentru a ajunge la

Franky ƈi apoi să conducă din nou afară 

HARTĂ 

 
 

IATĂ CUM 

Configuraţi cardurile de hărţi modelele
ƈi cardurile de cod aƈa cum se arată Veţi 

nevoie de două cadre de card de cod pentru  

acest program Înregistraţi programul ƈi

apoi rulaţi programul Dacăceva nu 

a funcţionat corect încercaţi din nou

sau încercaţi să depanaţi cardurile 

 
Notă secţiunile Iată cum 

nu se va mai repeta în lecţiile

următoare deoarece este 

întotdeauna acelaƈi proces de bază Vor

fi solicitate doar instrucţiuni speciale 

 
COD 

 
 
 
 
 
 
 
 

CE SE ÎNTÂMPLĂ 

Acest program foloseƈte o secvenţă de

patru cărţi Move Forward ƈi patru

Mutaţi cărţile înapoi Aceasta rezultă 

într -un program care îl miƈcă pe Sammy 

 
 
 
 
 
 
 
 

Notă punctele de aici 

înseamnă că programul
este continuat pe linia 
următoare deoarece a 

fost prea lung pentru 
a se potrivi pe o linie.  

 
 
 
 

înainte patru cărţi de hărţi ƈi apoi înapoi

patru cărţi de hărţi 
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LECŢIA 4 O TREZIRE MAI PUTERNICĂ 

 
POVESTE 

Franky nu s -a trezit prima dată când

a vizitat Sammy. Sammy nu a 

aƈteptat suficient pentru a se asigura

că Franky s-a trezit. De data aceasta, 

programează-l pe Sammy să se 

oprească pentru o secundă în camera lui Franky.  

HARTĂ 

 

CE SE ÎNTÂMPLĂ 

De data aceasta aţi introdus un card
Pauză de miƈcare 

între Move Forward  

ƈi cărţi de deplasare înapoi Acest

opreƈte miƈcarea lui Sammy pentru o

secundă când Sammy este în camera lui 

Franky. 

 

 
COD 

 
 
 
 
 
 

LECŢIA 5 O PAUZĂ MAI LUNGĂ CU COD MAI SCURT 

 
POVESTE 

Oh baiete Franky încă nus-a trezit Ƈi

aƈezarea tuturor  acestor  carduri  cu cod 

durează mult Există vreo modalitate

de a-l face pe Sammy să facă o 

pauză mai lungă ƈi de asemenea să
folosească mai puţine cărţi pentru a 

face acelaƈi lucru 

HARTĂ 

 

CE SE ÎNTÂMPLĂ 

Cărţile cu numere execută 

cardul de cod imediat înaintea lor de 

numărul specificat de ori Prima carte cu

numărul 

execută Move Forward 

acţiune de patru ori Cardul numărul

execută Pauza 

Cartelă de miƈcare de două ori 

întrerupând robotul timp de două secunde
în loc de una. Al doilea  

Cardul numărul execută 

Mutaţi cardul înapoi de patru ori 

 
COD 
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Codare ƈi robotică 
 

LECŢIA 6  

 
POVESTE 

Trezirea lui Franky l -a epuizat pe 

Sammy Sammy vrea să meargă 

acasă laculcare care este după un colţ în
casa ei. 

Care este cel mai scurt program pe care îl 

poţi scrie pentru  a-l duce pe Sammy acolo? 

HARTĂ 

 

CE SE ÎNTÂMPLĂ 
 

În acest program utilizaţi cardul de
cod Viraţi la stângapentru prima dată 

Mai întâi Sammy înaintează trei cărţi de
hartă Apoi cardul de cod Viraţi la stânga

se roteƈte pe Sammy cu de grade un 

sfert de cerc complet astfel încât să

fie orientat spre dormitor. În cele din  

urmă ultima carte MoveForward îl mută

pe Sammy în dormitor. O versiune mai 

scurtă a 

este afiƈat ƈi programul care utilizează un
card cu numere.  

 
COD 

 
 
 
 
 
 

SAU 

 
 
 

LECŢIA 7 TURUL O CASĂ NOUĂ 

 
POVESTE HARTĂ 

Sammy vrea să facă un tur al unei

alte case, care are un aspect diferit  de 

casa lui Sammy Poţi să scrii un program

pentru a -l muta pe Sammy prin toată

casa ƈi apoi înapoi la 

 

cardul Hartă Start din nou 
 

CE SE ÎNTÂMPLĂ 
 

În acest program utilizaţi ambele

carduri de cod Vir aţi la stânga ƈi Viraţi 

la dreapta.  Mai  întâi,  Sammy mută trei  cărţi

de hartă înainte Apoi robotul se întoarce

la dreapta ƈi înaintează încă o carte de

hartă în dormitor Apoi se întoarce la

dreapta  încă de două ori,  iese din  dormitor, 

face stânga ƈiiese complet din  casă 

 
 

COD 
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CONSTRUI POPSY 

 
3 4 5 

 

1 2 
 
 

2 
 

1 
1 

2 1 

1 

 
 
 
 
 
 

6 8 9 
1 2 2 

 
 

1 

 
 

TERMINAT! 

7 
1 2 

 
 
 
 
 
 
 

CONSTRUI PUDDINGTON 3 

1 

 
 
 
 

4 5 
2 

 
 
 
 
 
 
 

TERMINAT! 
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Codare ƈi robotică 

 
 CONSTRUIRE LIL MILK 3 

1 2 

 
 
 
 
 

4 
 
 

TERMINAT! 

 
 
 
 
 
 

LECŢIA 8 ZIUA PLINĂ DE PRIETENI LUI SAMMY 
 
 

POVESTE 
 

Sammy vrea să viziteze 
trei prieteni de mâncare care se 

află în prezent în locuri diferite din

oraƈ Plasaţi Puddington Popsy 

ƈi Lil Milk pe hartă aƈa cum se 

arată 

HARTĂ 

 

PROVOCAREA CODIFICARE 
 

Poţi să scrii un program pentru

a-l face pe Sammy să se miƈte pe

hartă pentru a-i vizita pe toţi cei 

trei prieteni de mâncare? Programul 

specific pentru finalizarea acestei 

lecţii nu este tipărit în acest 

manual aƈa cătrebuie să vă daţi

seama singur Există multe soluţii

posibile.  

Mai întâi planificaţi ce doriţi să
facă robotul ƈi unde 

vrei să meargă Apoi scrie un cod
pentru a face robotul  

urmaţi-vă planul Încercaţi să
utilizaţi cel mai mic număr de 

carduri de cod p osibil pentru a vă
atinge obiectivul de a -l aduce pe 
Sammy la cei trei prieteni de mâncare.  
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CONCEPTE DE CODIFICARE 
 
 

Secvenţe 
În lecţiileaţi învăţat despre secvenţe ƈi aţi experimentat cu acestea

O secvenţă este una dintre cele mai importante structuri sau

aranjamente de elemente în programarea computerelor O secvenţă

este un set de paƈi sau comenzi aranjate într-o anumită ordine 

 
Calculatoarele parcurg paƈii unei secvenţe în ordineexecutând 

unul câte unul, în scopul îndeplinirii unei sarcini specifice pentru 

care a fost creată secvenţa 

 
Pentru  a configura  o buclă trebuie  să utilizaţi întotdeauna  două carduri  de buclă

de aceeaƈi culoare fie două cărţi de buclă verzi fie două cărţi de buclă

roƈii O carte de buclă este plasată la începutul buclei iar cealaltă este

plasată la sfârƈitul buclei.  

Un card cu număr trebuie plasat imediat după primul card de buclă

Acest card cu număr indică de câte ori vor fi executate rulaţi celelalte 

carduri de cod plasate după el dar înainte de a doua carte de buclă 

 
Când ai scris paƈii pentru a face un sandviƈ cu unt de arahide ƈi jeleu

ai creat o secvenţă Când ai aranjat cardurile de codpentru a -i 

spune lui Sammy robotului ce să facă ƈi când să o facă ai creat 

 
o secvenţă 

 
Nu puteţi plasa mai mult de o carte numerică după prima carte de

buclă Nu puteţi plasa o carte numerică după a doua carte de buclă

Ambele plasări vor avea ca rezultat o eroare Puteţi cuibăreƈte o buclă

în alta.  

 

Toate programele de calculator sunt secvenţe Un computer sau un

robot probabil nu va îndeplini sarcina intenţionată de un programator

dacă paƈii programului nu sunt în ordinea corectă Toţi paƈii unui

program trebuie să fie într-un limbaj pe care computerul îl poate 

înţelege 

 
Bucle 
În capitolul următor vom introduce conceptul de buclă O buclă este

o altă dintre cele mai importante structuri din programarea

computerelor O buclă este un set de paƈi care se repetă de mai multe

ori Buclele pot fi programate să se repete de un anumit număr de

ori pentru totdeauna numai în timp ce se întâmplă altceva sau 

până când se întâmplă un alt lucru 

 
 

Buclele sunt importante deoarece programatorii trebuie adesea  

să aibă anumite sarcini sau operaţii repetate de mai multe ori Dacă

programatorul ar trebui să scrie acelaƈi cod din nou ƈi din nou codul

ar fi lung ƈi dezordonat În codificare programatorii încearcă de

obicei să creeze cel mai scurt mai curat ƈi mai simplu cod care încă

funcţionează corect 

 
Puteţi experimenta cu bucle simple în lecţia 

 
 

Funcţii 

O altă structură critică de programare este funcţia Funcţiile 

vor fi folosite mai întâi în Lecţia Ofuncţie este un set de paƈi care 

pot fi utilizaţi din nou ƈi din nou într-un program mai mare O funcţie

este scrisă o dată ƈi i se dă un nume sau o etichetă Apoi funcţia poate

fi apelată în program ori de câte ori este nevoie eliminând necesitatea

ca codul funcţiei să fie scris de mai multe ori Acest lucru ajută la

menţinerea codului scurt ƈi curat Multe funcţii sunt deja 

încorporate în limbaje de programare ƈi computere 

 
 

Funcţiile sunt uneori numite ƈi subrutine 

 
În limbajul de codare din acest kit funcţiile sunt demonstrate

cu cardurile funcţionale roƈii verzi ƈi albastre Aceste funcţii

sunt întotdeauna utilizate cu cardurile de bază ale hărţii De

exemplu funcţia roƈie este efectuată atunci când robotul

scanează cardul roƈu al hărţiide bază a funcţiei 

 
În limbajul de codare din acest kit există ceva numit o buclă simplă 

 

Cum să utilizaţi bucle simple 

O buclă simplă rulează secvenţa de carduri de cod aƈezate în

interiorul buclei de un anumi t număr de ori Există două seturi de

cărţi de buclă simple în acest kit verde ƈi roƈu Aceasta înseamnă că 

Cardul roƈu al funcţiei este

întotdeauna utilizat cu 

cardul roƈu al hărţii de bază 

puteţi utiliza până la două bucle î n Puteţi învăţa cum să utilizaţi aceste funcţii în 

acelasi program.  Lecţia 
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Secvenţe Bucle Funcţii Codare ƈi robotică 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Capitolul Aventurile lui Pippy ƈoarecele 

Pippy este un ƈoarece care iubeƈte brânza Ea încearcă mereu să găsească brânză pe care oamenii au omis-o Dar trebuie să fie

atentă pentru că Purry the Cat ƈi Barker the Dog s-ar putea ascunde în cadă sau patrulează pe străzile din cartier Pippy va trebui să

treacă pe lângă ei ƈi să nu fie prins 

În acest capitol veţi construi mai întâi Pippy ƈi două brânzeturi Apoi puteţi încerca Lecţiile ƈi pentru a codifica Pippy 

pentru a găsi brânzeturile Veţi învăţa despre bucle ƈi funcţii simple Apoi construieƈte Purry ƈi Barker ƈi conduce Lecţia pentru a

termina capitolul.  

 
 

 
CONSTRUI PIPPY 

 
1 

 

x2 

 
 

cub cu 6 gauri  

 

2 

 
cub cu 6 gauri  

 
 
 
 
 
 
 
 

cub cu 6 gauri  

 
 
 
 
 
 
 

3 4 2 

 
1 

1 x2 
 
 
 
 

CONTINUAT ... 
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6 7 
5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9 
 

8 
 

10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

TERMINAT! 

 
 
 

CONSTRUI 

 
DOUĂ BRÂNZĂURI 

3 4 

1 2 
 

TERMINAT! 

 
 
 
 

cub cu 6 gauri  

 
 

1 2 3 4 

 
TERMINAT! 

 
 
 
 
 
 
 

 
20 



 

Codare ƈi robotică 
 

LECŢIA 9 PIPPY ESTE LOOPY PENTRU BRÂNZĂ 
 

HARTĂ 
 
 
 
 
 
 
 

 
POVESTE 

Pippy caută o bucată debrânză

delicioasă Ea crede că ar putea fi

unul pe masa din sufragerie Aƈezaţi

brânza pe cartea de hartă a

sufrageriei Îl poţi codifica pe Pippy 

pentru a găsi brânza Care este cel mai
mic număr de carduri de cod pe care 

îl puteţi folosi pentru a-l duce pe Pippy la 

brânză Încercaţi să utilizaţi numai

carduri Mutare înainte, carduri cu 

numere ƈi sau carduri simple cu buclă 

COD 

 
A. 

 
 

B. 

 
 

C. 

 
 

D. 

 
 

CE SE ÎNTÂMPLĂ 

A. În acest exemplu cinci cărţi Move Forward îl fac pe Pippy săînainteze cinci cărţi cu hărţi către brânză 

B. În acest exemplu cartea Numărul execută cartea Mutare înainte de cinci ori aducându-l pe Pippy la  brânză 

 
C. În acest exemplu bucla simplă verde este executată de cinci ori din cauza cardului numărulBucla este definită ca o carte de

mutare înainte astfel încât Pippy este mutat înainte cu cinci cărţi de hartă către brânză 

D. În acest exemplu bucla simplă verde este executată o singură dată dar cardul numărul repetă comanda de mutare înainte de
cinci ori.  

 
 

LECŢIA 10 ZIG-ZAG LA BRÂNZĂ 
 

POVESTE 

Din nou Pippy caută brânză 
Din anumite motive, brânza este în baie 

de data aceasta Poţi să scrii un cod

pentru a -l aduce pe Pippy la brânză 

Puteţi folosi o buclă pentru a o face

eficient?  

HARTĂ 

 

CE SE ÎNTÂMPLĂ 

Dacă utilizaţi bucla simplă puteţi

repeta acţiunea necesară pentru a

efectua o manevră în zig-zag. 

COD 

A. 

 
B. 
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LECŢIA 

 
ZIG ZAG ƇI VOLTARE PENTRU BRÂNZĂ 

 

POVESTE 

Pippy miroase niƈte brânză pe masa de picnic 

Miroase puternic aƈa că trebuie să fie două 

bucăţi de brânză Îl poţi programa pe Pippy să facă

mai întâi zig -zag prin casă ƈi în curtea din spate

apoi să se învârtească în cerc când ajunge la 

HARTĂ 

 

brânză 
 

În primul rând înregistraţi programul principal

Apoi ridicaţi robotul ƈi înregistraţi funcţia începând

cu cardul Roƈu de pornire a funcţiei Robotul 
va salva ambele principale  

programul ƈi funcţia din memoria acestuia

Apoi rulaţi programul pe hartă 

 
 
 

COD 
PROGRAM PRINCIPAL: 

 

CE SE ÎNTÂMPLĂ 

Programul zig -zag funcţionează la fel ca în lecţia

anterioară Dar de această dată există o carte de

bază cartea cu steaua roƈie pe ea la sfârƈitul căii

Deoarece aţi înregistrat un program pentruFuncţia

Roƈie prin plasarea cardurilor de cod robotul va 

rula Funcţia Roƈie când ajunge pe cardul de 

bază al hărţii cu steaua roƈie pe ea 

 
 
 

FUNCŢIA ROƇU 

 
A. 

 
SAU 

 
B. 

 
 
 

Cum să utilizaţi funcţiile 

Lecţia demonstrează cum

pentru a utiliza cele trei funcţiiStart 

carduri de cod împreună cu 

cardurile de bază ale hărţii corespunzătoare 
Funcţiile roƈu verde ƈi albastru

funcţionează toate în acelaƈi mod 

Puteţi avea până la carduri de cod într-o 
funcţie Miƈcarea înainte 

ƈi Mutare înapoi carduri de cod  

nu lucrează în funcţii dacă încercaţi să le

utilizaţi veţi obţine un 
eroare.  

Funcţiile sunt

programat cu  
Carduri de pornire a funcţiei 

 
O funcţie rulează atunci când

robotul scaneazăsteaua de pe  

cardul de bază corespunzătoare atunci

când este orientat în aceeaƈi direcţie 
cu cele trei săgeţi de pe 

cardul de bază al hărţii ƈi când există

un program funcţional corespunzător

înregistrat în memoria sa.  

aceeaƈi direcţie ca cele trei 

săgeţi). Robotul poate introduce fie 

cardul de hartă îndreptat deja în această

direcţie fie poate fi întors cu un card de 

cod de viraj pentru a se confrunta cu  

această direcţie după ce a intrat pe card 

Când robotul scanează cardul de bază 

mai întâi se orientează pe stea Apoi

robotul avansează spre punctul de

interacţiune urmând cele trei săgeţi

Apoi funcţia rulează În cele din urmă

robotul se întoarce la stea din nou.  

 

Cardurile de cod Turn Output Ge ar ƈi Pause

Output Gear nu funcţionează în 

programul principal Acestea le puteţiutiliza 

numai în funcţii sau instrucţiuni

condiţionale 

 
 
 

 
Robotul trebuie programat să fie orientat

în direcţia poziţiei de interacţiune adică

cu faţa înăuntru 

Când doriţi să utilizaţi echipamentul de

ieƈire cu un model de pe cardul de 

bază trebuie să asiguraţi modelul cu aceste

curele de plastic astfel încât să rămână 

pe loc:  
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Codare ƈi robotică 
 

CONSTRUI 

 
 

1 

 
2 

PURRY 
2 3 4

 

1 

x4 
1 

 
 

5 6 7 

 
 
 
 

TERMINAT! 

 
 
 
 
 
 
 
 

CONSTRUI BARKER 
3 4 

 
1 2 

 

2 

 
1 

 
 
 
 
 

5 6 7 
 
 
 
 

x2 
x3 

8 
9 10 

 
 
 
 
 

 
TERMINAT! 
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LECŢIA 12 TACHING PURRY ƇI BARKER 

 
POVESTE 

Pippy are multă energie din toată

brânza pe care a mâncat -o. 

Acum vrea să joace unul dintre jocurile

ei preferate alergând prin casă ƈi 

prin cartier, alergând chiar lângă Purry

ƈi Barker ƈi încercând să nu fie prinsă 

HARTĂ 

 

Îl poţi programa pe Pippy să alerge

într -o formă de opt în jurul hărţii pe

lângă Purry ƈi Barker ƈi înapoi la

început Poţi să o faci cu două bucle 

pentru a folosi mai puţine carduri de cod 
 
 

CE SE ÎNTÂMPLĂ 

Trei exemple de programe care  

vor completa această lecţie sunt ilustrate

mai jos Exemplul A nu foloseƈte bucle 

ƈi este aproape de două ori mai lung

decât celelalte două Exemplele B ƈi C

folosesc ambele două bucle în

moduri similare Diferenţa dintre

Exemplele B ƈi C este că Exemplul C

foloseƈte carduri cu numere pentru  

a repeta comenzile Mutare înainte.  
 
 
 

COD 

 
A. 

 
 
 

 
SAU 

 
B. 

 
 

SAU 

 
C. 
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Secvenţe Bucle Funcţii Codare ƈi robotică 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Capitolul 3: Petrecerea lui Arty în parc  
Arty  este un  pinguin.  Lui Arty  nu  i-a plăcut vremea  rece din  Antarctica,  aƈa că s-a mutat  într -un  parc  plăcut cu 
iarbă ƈi copaci Arty locuieƈte în parc cu prietenul său Ţestoasa Tucker.  

În acest capitol, construiţi mai întâi Arty ƈi Tucker ƈi faceţi lecţia cu ei Apoi construieƈte Gully ƈi fă restul lecţiilor cu toate cele    trei 

modele Veţi începe să utilizaţi funcţii mai complexe în acest capitol De asemenea vi se va prezenta ƈi funcţionalitatea echipamentului 

de ieƈire astfel încât să puteţi face robotul să interacţioneze cu modelele plasate pe cărţile de bază ale hărţii Ieƈirilemecanice sunt un 

aspect fundamental al  roboticii.  

 
 
 
 

CONSTRUI ARTY 
1 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3 4 
 
 
 
 
 
 
 
 

CONTINUAT ... 
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5 6 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Faţă Înapoi  

 
 

8 9 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

11 13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

12 14 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

TERMINAT! 
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Codare ƈi robotică 

 
 

CONSTRUI 

 
 

2 

 
1 

TUCKER 
2 3 4 

x3 x4 
 
 

1 

 
 
 

5 6 7 
 

cub cu 6 gauri  

 
 
 
 
 
 
 
 

8 9 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
11 14 15 16 

 
 
 
 
 
 
 
 

12 13 
 

17 
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