Joc STEM - Soricelul Jack
Ghid de activitati
Varsta recomandata 4 ani +

Suntem inconjurati de tehnologie mai mult ca oricand. Jocuri video. Telefoane inteligente. Tablete. Toate
acestea sunt forme de comunicare care ne influenteaza viata in fiecare zi. lar ceea ce au in comun este faptul ca
toate implica programare! Deci, ce este programarea? Programarea inseamna, in mod literal, transformarea
datelor intr-o forma inteleasa de un calculator — practic, i spui calculatorului ce vrei sa faca. Programarea
intervine si in unele sarcini zilnice pe care oamenii le fac fard sa se gdndeasca prea mult: de exemplu,
programarea unui cuptor cu microunde pentru a incalzi mancarea de ieri sau introducerea numerelor intr-un
calculator intr-o anumita ordine.

Programarea de astazi nu mai arata intotdeauna ca programarea de rutina din trecut. Poate fi activa, vizuala,
captivanta si, cel mai important, distractiva! Cadrele didactice sunt de acord ca o introducere timpurie in
conceptele de baza ale programarii i poate ajuta pe copii sa-si dezvolte abilitati de rezolvare a problemelor si
gandirea critica. Acest set ofera exact aceasta introducere, oferindu-le micilor invatacei o aplicatie practica,
distractiva si ancorata in realitate a acestor abilitati esentiale ale secolului XXI.

Ce poate invata un copil folosind un robot programabil?
® Rezolvarea problemelor

¢ Corectarea propriilor greseli

e Gandire critica

e Gandire analitica

e Logica ,,daca-atunci”

e Lucrul colaborativ cu alti copii

¢ Abilitati de comunicare si exprimare

e Calcularea distantei

¢ Notiuni spatiale

Setul contine:
¢ 30 de carduri de programare
¢ 1 soricel robot

Introducere in Code & Go: Sfaturi pentru programatorii incepatori

Tncepeti prin a oferi o prezentare simpl3 si ghidata a soricelului robot: identificati culoarea si functia fiecarui
buton de pe soricel (consultati sectiunea ,,Functii de bazad”). Reamintiti copilului ca butonul verde ihseamna
,start” — el spune soricelului sa execute o actiune.

Asezati soricelul pe podea sau pe o masa. Lasati copilul sa incerce sa miste soricelul inainte, apasand o data
sageata albastra si apoi butonul verde. Indicati faptul ca soricelul se deplaseaza inainte in directia in care este
orientat nasul lui. Lasati copilul sa exploreze si celelalte sageti directionale, pe rand. Sagetile spre dreapta si spre
stanga fac ca soricelul sa se roteasca pe loc la 90 de grade in directia respectiva.

Amintiti-va sa tineti apasat butonul galben pentru a sterge memoria soricelului dupa fiecare comanda. in caz
contrar, soricelul va retine comenzile anterioare si le va executa impreuna cu cele noi. Copiii trebuie sa observe
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fiecare miscare separat. Apdsarea butonului ,,Clear” Tnainte de introducerea unor noi pasi va asigura ca soricelul

se miscd exact asa cum a fost programat.

Construiti un labirint si finalizati o secventa de programare, astfel:



¢ Asamblati piesele pentru labirint pentru a forma o grild de 4 x 4.

e Alegeti primul card cu activitate; pozitionati soricelul, branza si peretii labirintului conform imaginii de pe card.
e Ajutati copilul s3 numere cate spatii sunt intre soricel si branza.

¢ Asezati cardurile de programare. Explicati ca aceste carduri ajuta la maparea traseului soricelului. Lucrati
Tmpreund cu copilul pentru a gasi cardurile corecte (de exemplu, doua Thainte) si asezati-le unul langa altul.

* Rugati copilul sa programeze soricelul pentru a ajunge la branza. A apasat copilul de doua ori butonul pentru
fnainte?

Daca copilul intelege cu usurintd acest concept (adica reuseste sa programeze soricelul conform secventei de
codare), incercati sa adaugati 1-2 spatii suplimentare intre soricel si branza, sa plasati pereti suplimentari in
labirint sau chiar sa introduceti o intoarcere pe care soricelul trebuie s o faca inainte de a ajunge la branza.

La aceasta varsta, secventele cu mai multi pasi pot fi foarte greu de retinut pentru cei mici, desi cardurile de
programare oferd un sprijin vizual. Tncepeti cu serii scurte de misciri, apoi addugati treptat intoarceri si
construiti configuratii de labirint din ce in ce mai variate.

Functii de baza

ALIMENTARE
Glisati comutatorul pentru a porni. Jack este gata de programare!

VITEZA
Alegeti intre modul Normal si Hyper.

e Normal este cel mai potrivit pentru utilizarea obisnuita pe tabla labirintului.
e Hyper este ideal pentru joaca pe podea sau alte suprafete.
Pentru cele mai bune rezultate si precizie, folositi intotdeauna soricelul pe o suprafata neteda si dura.

INAINTE (FORWARD)
Pentru fiecare pas inainte, Jack se deplaseaza o distanta prestabilita (5” / 12,5 cm).

INAPOI (REVERSE)
Pentru fiecare pas inapoi, Jack se deplaseaza inapoi aceeasi distantd (5” / 12,5 cm).

ROTIRE LA DREAPTA (ROTATE RIGHT)
Pentru fiecare pas de rotire la dreapta, Jack se roteste 90 de grade spre dreapta.

ROTIRE LA STANGA (ROTATE LEFT)
Pentru fiecare pas de rotire la stanga, Jack se roteste 90 de grade spre stanga.

ACTIUNE (ACTION) Pentru fiecare pas de ACTIUNE, Jack va executa una dintre cele 3 actiuni aleatorii::
¢ Se misca Tnhainte si Thapoi

® Scoate un sunet puternic: ,SQUEAAKK”

e ,,CHIRP-CHIRP-CHIRP” (si ochii lumineaza!)

PORNESTE (GO) Apasa pentru a executa secventa programata — pana la 40 de pasi!

STERGE (CLEAR)
Pentru a sterge toti pasii programati, tine apasat pana auzi un semnal de confirmare.

Note importante:
Daca soricelul incepe sa se abata de la traseul programat sau daca nu reuseste sa se roteasca complet cu 90 de
grade, acest lucru poate fi un semn ca bateriile sunt pe terminate.



Cand bateriile sunt foarte slabe, soricelul va incepe sa emita bipuri si sa Isi aprinda intermitent ochii, iar butonul
GO va fi dezactivat. inlocuiti bateriile vechi cat mai curand posibil pentru a restabili functionalitatea completa.

Va rugam sa nu impingeti soricelul robot cu forta inainte sau Thapoi.
Aceasta poate deteriora rotile si poate rupe axele din interior.

Cardurile de programare

Cardurile colorate de programare sunt incluse pentru a ajuta la urmarirea fiecarui pas dintr-o secventa. Fiecare
card prezinta o directie sau un ,,pas” pentru programarea soricelului. Cardurile sunt colorate in functie de
butoanele de pe soricel (consultati sectiunea Functii de baza pentru detalii despre fiecare comanda). De
asemenea, sunt cu model fata-verso. Partea din fatad arata sageata directionala a comenzii, iar pe verso este
ilustrata pozitia soricelului.

Va rugam sa retineti ca cardul rosu cu ,,Fulger” este folosit pentru a reprezenta comanda ,,ACTIUNE” (butonul
rosu).

Pentru o utilizare facila, recomandam sa aliniati fiecare card, in ordine, pentru a reflecta fiecare pas dintr-un
program. De exemplu, dacd o secventd programats include pasii INAINTE, INAINTE, ROTIRE DREAPTA, INAINTE,
ACTIUNE, asezati aceste carduri Tn aceasta ordine pentru a ajuta la urmarirea si retinerea secventei.

Activitati:
Soricelul robot poate fi un instrument excelent pentru a preda despre logica, secventiere si rezolvarea
problemelor — elementele de baza ale programarii si codarii computerizate.

Tncercati sa construiti un labirint folosind cuburi sau alte jucirii, pe 0 mas& sau pe podea, si programati- pe Jack
sa ajunga la capat.

De asemenea, incercati sa creati tuneluri sau alte obstacole prin care Jack sa treaca sau sa le ocoleasca, folosind
obiecte din apropiere, cum ar fi perne sau carti.

Deoarece Jack se deplaseaza cate 12,5 cm (5 inch) la fiecare pas Thainte sau Tnhapoi, planificati cu atentie
labirintul!

Dupa ce I-ati ghidat pe Jack prin labirint, experimentati cu trasee si rute diferite, schimband lungimea
labirintului si numarul de obstacole de fiecare data.

Preziceti de cati pasi de programare va fi nevoie pentru a ajunge la capatul labirintului. Ati prezis corect?
Cati centimetri a parcurs Jack in total? (amintiti-va: fiecare pas este egal cu 12,5 cm).

Folositi o rigla sau un metru pentru a masura lungimea totala a labirintului.
Continuati sa construiti, sa estimati, sa masurati si sa tnvatati!

Pentru si mai multa distractie...
Soricelul robot este o modalitate excelenta de a aduce la viata primele lectii de programare!

Pentru o introducere mai ampla in elementele de baza ale codarii, cautati Set STEM - Robotul soricel (LER
2831).

Acest set deluxe include:

* un soricel robot programabil (Colby),

* 0 tabla pentru labirint complet personalizabil3, cu pereti si tuneluri,

e carduri de activitate cu 20 de labirinturi presetate!



Jack este completarea perfecta pentru acest set cuprinzator: puneti-l pe Jack intr-o cursa impotriva lui Colby
pentru a ajunge la branza sau lucrati impreund cu un prieten pentru a naviga prin labirinturile provocatoare.
Este tot ce aveti nevoie pentru un curs intensiv de programare distractiva!

Informatii despre baterii

AVERTISMENT!

Pentru a evita scurgerile de acid din baterii, va rugam sa urmati cu atentie aceste instructiuni. Nerespectarea
acestor indicatii poate duce la scurgeri de acid din baterii, ceea ce poate provoca arsuri, vatamari corporale si
daune materiale.

Necesitd 3 baterii AAA (1,5V)

Ai nevoie de o surubelnita tip Phillips pentru montaj

Instalarea bateriilor se face numai de catre un adult.

Compartimentul pentru baterii se afla pe partea din spate a jucariei.

Foloseste o surubelnita Phillips pentru a desface capacul compartimentului.
Introdu 3 baterii AAA conform indicatiilor din interior (respectd polaritatea: + / -).
Pune la loc capacul compartimentului si strange surubul.

Tngrijirea si siguranta bateriilor

Foloseste doar baterii AAA de acelasi tip sau echivalent.

Nu amesteca:

Tipuri diferite de baterii (alcaline, carbon-zinc, reincarcabile)

Baterii noi cu baterii uzate

Introdu bateriile corect, respectand semnele + si —.

Nu refncarca bateriile care nu sunt reincarcabile.

Bateriile reincarcabile: trebuie scoase din jucarie Thainte de a fi incarcate

Se incarca doar sub supravegherea unui adult

Scoate bateriile: daca sunt descarcate sau slabe sau daca jucaria nu va fi folosita o perioada indelungata.
Evita scurtcircuitarea terminalelor (nu le lasa sa se atinga).

Depoziteaza la temperatura camerei.

Curata suprafata jucdriei doar cu o carpa uscata.

Pastreaza aceste instructiuni pentru referinte viitoare.



