by na koncu samemu tworzy¢ i rozwigzywaé famigtowki.

Kazdy labirynt zostat zaprojekiowany tak, by Robot Mysz musiat dojs¢
do serka. Zadania powinny by¢ wypetniane w jak najmniejszej ilosci
krokow. Labirynty zawierajqce tunele wymagaia, by Robot Mysz prze-
szedt przez kazdy z nich, nim siegnie do serka.

Informacje dotyczqgce zasilania

UWAGA! Aby unikng¢ wycieku elektrolitu z baterii prosimy o uwazne
przestrzeganie ponizszych instrukcii.

Niedoktadne stosowanie sie do zasad moze doprowadzi¢ do niebez-
piecznych sytuacii.

WYMAGANIA

= 3 baterie 1.5V AAA i $rubokret krzyzakowy

= wymiana i instalacja baterii moze by¢ wykonana tylko przez
osobe dorostq

= modut bateryjny znajduje sie na spodzie jednostki

= nie nalezy miesza¢ baterii réznego rodzaju

= nie miesza¢ baterii nowych i uzywanych

= baterie nalezy umieszcza¢ wg ich polaryzacii

= zawsze nalezy wymieni¢ stabq lub uszkodzong baterie

= nie przechowuj robota z bateriami w $rodku

= czyszczenie robota wykonywaé tylko suchq Sciereczkg

OSTRZEZENIA!

1. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci powy-
® zej 5 lat. Zawiera mate elementy — ryzyko
zadtawienia.
2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
nowa szkota doroslei
ul. POW 25, 90-248 I’.édi, 3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcie.
www.nowaszkola.com Zawierajq one wazne informacje mogace by¢ przydaine w przysztosci.

tel. (42) 630 17 28, 4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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Zestaw edukacyijny
LR 0012

Robot myszka.

WIEK: e
= od 5 lat R

Zestaw edukacyiny specjalnie zaprojekiowany, aby zaciekawi¢ dzie-
ci dziedzing nauki, technologii, inzynierii i matematyki na poziomie
szkoly podstawowej. Dzieki zabawce dzieci mogq zdoby¢ praktyczne
do$wiadczenie w zakresie podstawowego kodowania i koncepgji
programowania. Mysz nalezy tak zaprogramowa¢, aby zdobyta ser
pokonujqc trase przez labirynt i tunele.

ZESTAW ZAWIERA:

= Robot mysz o wym. 10 cm

w30 kart kodujgcych

w22 Sciany labiryntow

m 16 czedci planszy do tworzenia duzej fablicy
= 10 dwustronnych kart akiywnosci

= 3tunele

w1 serek

= instrukcja obstugi



W dzisiejszych czasach technologia obecna jest w zyciu codziennym
bardziej, niz kiedykolwiek. Gry komputerowe, smartfony, tablety to
formy komunikacii, kiére majq ogromny wptyw na codzienne zycie, a
cechq kidra jest wspdina dla nich wszystkich jest kodowanie.

CZYM JEST KODOWANIE?

Kodowanie z definicji jest fransformacjq danych w forme rozumiang
przez komputer. W skrécie - mowimy, co komputer ma zrobi¢. Wszyscy
mamy do czynienia z kodowaniem na co dzien przy czynnoéciach,
ktore nie wymagajq od nas skomplikowanych czynnosci - np. przy
programowaniu pralki czy kuchenki mikrofalowej. Kodowanie nie po-
winno sie kojarzy¢ z programowaniem, jakie znamy z przesztosci.
Obecnie ma aklywizowaé, wykorzystywaé formy wizualne i angazo-
wa¢ wyobraznie. Wprowadzenie dzieci w logike programowania
przyspieszy ich rozwdj i pomoze w przysztosci przy rozwigzywaniu
probleméw i zagadek.

Zabawa robotem moze nauczy¢ rozwigzywania probleméw, autoko-
rekty bledéw, myslenia krytycznego, myslenia analitycznego, umiejet
nosci wypowiadania sie i wyrazania wiasnego zdania, szacowania
dystansu, myslenia przestrzenne

OPERACJE PODSTAWOWE

POWER - przesun, by wigczy¢

SPEED - wybér pomiedzy dwoma trybami predkosci (normalny i
przyspieszony)

FORWARD - kazde polecenie FORWARD kaze Robotowi Myszce
poruszy¢ sie do przodu o ustalong odleglosé (12,5¢cm)

ROTATE RIGHT - kazde polecenie ROTATE RIGHT kaze obréci¢ sie o
Q0 stopni w prawo

ROTATE LEFT - kazde polecenie ROTATE LEFT kaze obroci¢ sie o Q0
stopni w lewo

ACTION - Kazda instrukeja ACTION nakazuje Robotowi Myszce
wykona¢ losowo jednq z trzech operacii: péis¢ do przodu i do tyty,
wydac¢ glosny pisk, piszcze¢ i podéwietli¢c oczy

GO wciénij, by wykona¢ zaprogramowana sekwencie [az do 40 krokéw)

CLEAR wciénij i przytrzymaj do momentu ustyszenia dzwieky,
by wyczysci¢ program

WAZNE INFORMACJE

W przypadku, gdy mysz przestaje porusza¢ sie wedtug wyznaczone-
go kursu lub obraca sie o niepetny kgt Q0 stopni, moze to by¢ oznakg
stabych baterii. Aby przywréci¢ petng funkcjonalnoéé nalezy niezwtocz-
nie wymieni¢ baterie.

ZAWARTOSC
Plansza

Potgcz ze sobg 16 czesci planszy by stworzy¢ tablice o dowolnym
ksztatcie.

Sciany labiryntu

Stwiérz labirynt przy pomocy dotgczonych do zestawu $cian. Skorzystaj
z dotgczonych do zestawu kart aktywnosci i odiwérz przedstawione
na nich labirynty. Nastepnie zaprogramuj Robot Mysz tak, by przeszedt
labirynt az do serkal Buduj wiasne labirynty za pomocq czeéci zestawu,
ale nie zapominaij, ze Robot Mysz przystosowany jest do jazdy po wigk-
szosci powierzchni i mozesz poprowadzi¢ go po podfodze wiasnego
pokoju.

Karty kodujgce

Kolorowe karty pomagajq dzieciom utozy¢ odpowiednig sekwencje
dla robota. Kazda z nich symbolizuje jedng operacje. Rekomendujemy
ukfadanie kart w sekwencji odzwierciedlajgce] programowanie robota,
by pomée w zapamietaniu odpowiedniej sekwencji.

Karty aktywnosci

Zestaw zawiera 10 dwustronnych kart aktywnoéci z 20 wzorami labi-
ryntu. Ich zadaniem jest wprowadzenie dziecka w $wiat kodowania.
Karty posortowane sq od najprostszych do najtrudniejszych. W fen
sposob korzystajge z kart, dziecko od poczatku uczy sie podstaw,
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