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Instrukcja obstugi




JesteSmy otoczeni technologig jak nigdy dotgd. Gry wideo. Smartfo-
ny. Tablety. Wszystkie te formy komunikacji wptywajg na nasze zycie
kazdego dnia. Ich wspdlng cechg jest to, ze wszystkie wigzg sie z
kodowaniem!

Czym wiec jest kodowanie? Kodowanie dostownie oznacza prze-
ksztatcanie danych w forme zrozumiatg dla komputera - méwigc
prosciej, méwienie komputerowi, co ma zrobi¢. Kodowanie ma row-
niez wptyw na niektére codzienne zadania, ktére ludzie wykonuja
bez zastanowienia: na przyktad programowanie mikrofaléwki do
podgrzewania wczorajszych resztek lub wprowadzanie liczb do
kalkulatora w okreslonej kolejnosci. Dzisiejsze kodowanie nie
zawsze wyglada jak rutynowe programowanie z przesztosci. Moze
by¢ aktywne, wizualne, angazujgce i, co najwazniejsze, zabawne!
Nauczyciele zgadzajg sie, ze wczesne wprowadzenie do podstawo-
wych koncepcji programowania moze pomoc dzieciom w budowa-
niu umiejetnosci rozwigzywania probleméw i krytycznego myslenia.
Ten zestaw zapewnia witasnie takie wprowadzenie, dajgc poczatku-
jacym uczniom zabawne, rzeczywiste zastosowanie tych podstawo-
wych umiejetnosci XXI wieku.

Czego moze nauczy¢ korzystanie z programowalnego robota?
* Rozwigzywania probleméw

* Samokorygowania btedow

* Krytycznego myslenia

* Mys$lenia analitycznego

* Logicznego myslenia

* Wspodtpraca z innymi

* Umiejetnosci dyskusji i komunikagji

* Obliczanie odlegtosci

* Pojecia przestrzenne

Elementy w zestawie:
- 30 kart do kodowania
-1 mysz robot

Wskazéwki dla poczatkujgcych programistow
Zacznij od prostego wprowadzenia do obstugi myszy: zidentyfikuj



kolor i funkcje kazdego z przyciskbw myszy (patrz Podstawowa
obstuga). Podkresl, ze zielony przycisk oznacza "idz" - nakazuje
myszy wykonanie czynnosci. Ustaw mysz na podtodze lub stole.
Niech dziecko sprébuje przesungé¢ mysz do przodu, naciskajgc raz
niebieskg strzatke, a nastepnie zielony przycisk

Wskaz, ze mysz porusza sie do przodu w kierunku, w ktérym wska-
zuje jej nos. Pozwdl dziecku odkrywac po kolei pozostate strzatki
kierunkowe. Strzatki w prawo i w lewo sprawiajg, ze mysz obraca sie
w miejscu o 90 stopni w dowolnym kierunku. Pamietaj, aby po
kazdym poleceniu nacisng¢ i przytrzymac z6tty przycisk w celu
wyczyszczenia pamieci myszy. W przeciwnym razie mysz zapamieta
poprzednie polecenia i wykona je wraz z nowymi. Dzieci muszg
widzie¢ kazdy ruch oddzielnie. Nacisniecie przycisku Clear przed
wprowadzeniem nowych krokéw zapewni, ze mysz bedzie poruszad
sie doktadnie tak, jak zostata zaprogramowana.

Ustaw labirynt i wykonaj sekwencje programowania w nastepujacy
sposob:

* Potgcz elementy labiryntu, aby utworzyc siatke 4 x 4.

* Wybierz pierwszg karte aktywnosci; ustaw mysz, ser i Sciany labi-
ryntu w sposob pokazany na rysunku.

* Pomoz dziecku policzy¢ liczbe odstepdw miedzy myszg a serem.
* Roztéz karty kodowania. Wyjasnij, ze karty te pomagajg w mapo-
waniu Sciezki myszy. Wspdlnie z dzieckiem znajdz odpowiednie
karty (dwie do przodu) i umies¢ je obok siebie.

* Popros$ dziecko o zaprogramowanie myszy tak, aby dotarta do
sera. Czy dziecko nacisneto dwa razy przycisk do przodu?

Jesli dziecko z tatwoscig pojmuje te koncepcje (tj. programuje mysz
tak, aby pasowata do ciggu kodowego), sprébuj dodac 1-2 dodatko-
we odstepy miedzy myszg a serem, umieszczajgc dodatkowe Sciany
labiryntu na siatce, a nawet integrujgc obroét, ktéry mysz musi wyko-
nac przed dotarciem do sera. W tym wieku wieloetapowe sekwencje
mogg by¢ bardzo trudne do zapamietania dla mtodych ucznidw,
chociaz karty kodowe pomagajg. Zacznij od krétkich serii ruchow, a
nastepnie stopniowo dodawaj tumy i buduj rézne konfiguracje labi-
ryntéw. Przede wszystkim, niech to bedzie zabawa!



Podstawowa obstuga

POWER (Zasilanie) - Przesun, aby wigczy¢ zasilanie. Jack jest gotowy
do programowanial!

SPEED (Predkosc¢) - Wybierz pomiedzy trybami Normal i Hyper. Nor-
malna jest najlepsza do regularnego uzywania na planszy labiryntu,
podczas gdy Hyper jest najlepsza do gry na ziemi lub innych
powierzchniach. Aby uzyska¢ najlepszg doktadnos¢ i wyniki, zawsze
uzywaj myszy na gtadkiej, twardej powierzchni.

FORWARD (Do przodu) - Za kazdy krok FORWARD Jack przesuwa sie
do przodu o okreslong wartos$c¢ (12,5 cm).

REVERSE (Do tytu) - Dla kazdego kroku REVERSE Jack porusza sie do
tytu o okreslong wartosc¢ (12,5 cm).

ROTATE RIGHT (Obrét w prawo) - Po kazdym kroku ROTATE RIGHT
podnosnik obraca sie w prawo o 90 stopni.

ROTATE LEFT (Obrét w lewo) - po kazdym kroku ROTATE LEFT Jack
obréci sie w lewo o 90 stopni.

ACTION (Akcja) - W kazdym kroku ACTION Jack wykona jedng z 3
losowych czynnosci:

* Ruch do przodu i do tytu

* Gtosne pisniecie

* Trzy pisniecia i zaswiecenie sie oczu

GO (Ruszaj) - Nacisnij, aby wykonac zaprogramowang sekwencje do
40 krokow!

CLEAR (Wyczys¢) - aby wyczysci¢ wszystkie zaprogramowane kroki,
nacisnij i przytrzymaj, az ustyszysz sygnat potwierdzenia

FORWARD

ACTION

ROTATE

s RIGHT

REVERSE POWER/SPEED



Wazne uwagi: jesli mysz zacznie poruszac sie poza zaprogramowa-
nym torem lub jesli nie obrdci sie o petne 90 stopni, moze to ozna-
czac niski poziom natadowania baterii. Gdy poziom natadowania
baterii jest bardzo niski, mysz zacznie emitowad sygnat dzwiekowy i
migac¢ oczami, a przycisk GO zostanie wytgczony. Aby przywrocié
petng funkcjonalnos$¢, nalezy jak najszybciej wymieni¢ zuzyte bate-
rie. Nie popychaj myszy robota do przodu ani do tytu z uzyciem sity.
Moze to spowodowac uszkodzenie két i zlamanie osi wewnatrz.

Karty do kodowania

W zestawie znajdujg sie kolorowe karty do kodowania, ktére poma-
gajg Sledzic¢ kazdy krok w sekwencji. Kazda karta zawiera kierunek
lub "krok" do zaprogramowania w myszy. Karty s dopasowane
kolorystycznie do przyciskédw myszy (szczegdtowe informacje na
temat kazdego polecenia znajdujg sie w czesci Podstawowa obstu-
ga). Sg one réwniez dwustronne. Przednia strona pokazuje polece-
nie strzatki kierunkowej, a odwrotna pokazuje pozycje myszy.
Nalezy pamieta¢, ze czerwona karta "Lightning Bolt" jest uzywana
do reprezentowania polecenia "ACTION" (czerwony przycisk).

Dla utatwienia uzytkowania zalecamy utozenie kazdej karty w kolej-
nosci, aby odzwierciedlata kazdy krok w programie. Na przyktad,
jesli  zaprogramowana sekwencja zawiera kroki FORWARD,
FORWARD, TURN RIGHT, FORWARD, ACTION, umies¢ te karty w
kolejnosci, aby utatwic Sledzenie i zapamietywanie sekwencji.

Dziatania:

Mysz-robot moze by¢ Swietnym narzedziem do nauki logiki,
sekwencjonowania i rozwigzywania problemow - podstaw kodowa-
nia i programowania komputerowego. Sprobuj ustawic labirynt z
klockéw lub innych zabawek na blacie lub podtodze i zaprogramuj
Jacka, aby dotart do korica. Sprébuj takze stworzyc¢ tunele lub inne
przeszkody, przez ktére Jack bedzie médgt sie poruszad, uzywajac
pobliskich przedmiotdéw, takich jak poduszki lub ksigzki. Poniewaz
Jack porusza sie 0 12,5 cm (5 cali) przy kazdym ruchu do przodu lub
do tytu, nalezy doktadnie zaplanowac labirynt!

Po wystaniu Jacka przez labirynt eksperymentuj z réznymi Sciezkami



i trasami, zmieniajgc za kazdym razem dtugos¢ labiryntéw i liczbe
przeszkod. Przewiduj, ile krokéw programowania zajmie dotarcie
do konca labiryntu. Czy przewidywania byty prawidtowe? O ile cali
przesunat sie Jack (pamietaj: kazdy ruch to 5 cali)? Uzyj linijki lub
tasmy mierniczej, aby zmierzy¢ catkowitg dtugos¢ labiryntu. Buduij,
szacuj, mierz i ucz sie dalej!

Jeszcze wiecej zabawy...

Mysz-robot to Swietny spos6b na ozywienie wczesnych lekcji kodo-
wania! Aby uzyskac petniejsze wprowadzenie do podstaw kodowa-
nia, poszukaj naszego zestawu do nauki kodowania z robotem
Myszkg (LER 2831). Ten luksusowy zestaw zawiera programowalng
mysz-robota (Colby), w petni konfigurowalng plansze labiryntu ze
Scianami i tunelami oraz karty aktywnosci z 20 gotowymi labirynta-
mi! Jack jest idealnym uzupetnieniem tego wszechstronnego zesta-
wu: zmierz sie z Colbym w wyscigu do sera lub wspotpracuj z przyja-
cielem, aby poruszac sie po trudnych labiryntach. To wszystko,
czego potrzebujesz na szybki kurs kodowania!

Informacje o bateriach
Instalacja lub wymiana baterii

OSTRZEZENIE! Aby unikng¢ wycieku z baterii, nalezy doktadnie prze-
strzegac ponizszych instrukgcji. Niezastosowanie sie do tych instruk-
¢ji moze doprowadzi¢ do wycieku kwasu z baterii, co moze spowo-
dowac oparzenia, obrazenia ciata i zniszczenie mienia.

Wymaga: 3 x baterie AAA 1,5 Vi Srubokret krzyzakowy

* Baterie powinny byc¢ instalowane lub wymieniane przez osobe
dorosta.

* Robot wymaga (3) trzech baterii AAA.

* Komora baterii znajduje sie z tytu urzadzenia.

* Aby zainstalowac baterie, nalezy najpierw odkreci¢ Srube za
pomocg Srubokreta krzyzakowego i zdjg¢ pokrywe komory baterii.
Zainstaluj baterie zgodnie ze wskazéwkami wewngtrz komory.

* Ponownie zatozy¢ pokrywe komory i zabezpieczy¢ jg Sruba.

Wskazéwki dotyczgce konserwacji i pielegnacji baterii



* Uzywaj (3) trzech baterii AAA.

* Baterie nalezy wktadac prawidtowo (pod nadzorem osoby doro-
stej) i zawsze postepowal zgodnie z instrukcjami producenta
zabawki i baterii.

* Nie nalezy mieszac baterii alkalicznych, standardowych (weglowo-
-cynkowych) ani akumulatoréow (niklowo-kadmowych).

* Nie nalezy miesza¢ nowych i uzywanych baterii.

* Baterie nalezy wktadac z zachowaniem prawidtowe]j biegunowo-
Sci. Koncdwki dodatnie (+) i ujemne (-) muszg by¢ wtozone we wta-
Sciwych kierunkach, zgodnie z oznaczeniami wewngtrz komory
baterii.

* Nie nalezy tadowac baterii nie nadajgcych sie do ponownego tado-
wania.

* Akumulatory nalezy tadowac wytgcznie pod nadzorem osoby
dorostej.

* Przed tadowaniem nalezy wyja¢ akumulatory z zabawki.

* Nalezy uzywad wytgcznie baterii tego samego lub réwnowaznego
typu.

* Nie zwierac zaciskow zasilania.

* Stabe lub roztadowane baterie nalezy zawsze wyjmowac z produk-
tu.

* Jesli produkt bedzie przechowywany przez dtuzszy czas, nalezy
wyjac z niego baterie.

* Przechowywac w temperaturze pokojowej.

* Do czyszczenia nalezy przetrze¢ powierzchnie urzgdzenia suchg
szmatka.

Nalezy zachowac niniejsze instrukcje do wykorzystania w przyszto-
sci.
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Ochrona $rodowiska

Zuzyty sprzet elektroniczny oznakowany zgodnie z dyrektywg Unii
Europejskiej, nie moze by¢ umieszczany tacznie z innymi odpadami
komunalnymi. Podlega on selektywnej zbiérce i recyklingowi w
wyznaczonych punktach. Zapewniajagc jego prawidiowe usuwanie,
zapobiegasz potencjalnym, negatywnym konsekwencjom dla Srodowiska
naturalnego i zdrowia ludzkiego. System zbierania zuzytego sprzetu
zgodny jest z lokalnie obowigzujgcymi przepisami ochrony Srodowiska
dotyczagcymi usuwania odpadow. Szczegdtowe informacje na ten temat
mozna uzyska¢ w urzedzie miejskim, zaktadzie oczyszczania lub sklepie, w
ktérym produkt zostat zakupiony.

Produkt spetnia wymagania dyrektyw tzw. Nowego Podejscia Unii
Europejskiej (UE), dotyczgcych zagadnien zwigzanych z bezpieczenstwem
uzytkowania, ochrong zdrowia i ochrong S$rodowiska, okreslajgcych
zagrozenia, ktore powinny zosta¢ wykryte i wyeliminowane.

Niniejszy dokument jest ttumaczeniem oryginalnej instrukcji obstugi,
stworzonej przez producenta.

Produkt nalezy regularnie konserwowac (czysci¢) we wiasnym zakresie
lub przez wyspecjalizowane punkty serwisowe na koszt i w zakresie
uzytkownika. W przypadku braku informacji o koniecznych akcjach
konserwacyjnych cyklicznych lub serwisowych w instrukcji obstugi, nalezy
regularnie, minimum raz na tydzien ocenia¢ odmiennos$¢ stanu
fizycznego produktu od fizycznie nowego produktu. W przypadku
wykrycia lub stwierdzenia jakiejkolwiek odmiennosci nalezy pilnie podjg¢
kroki konserwacyjne (czyszczenie) lub serwisowe. Brak poprawnej
konserwacji (czyszczenia) i reakcji w chwili wykrycia stanu odmiennosci
moze doprowadzi¢ do trwatego uszkodzenia produktu. Gwarant nie
ponosi odpowiedzialnosci za uszkodzenia wynikajgce z zaniedbania.

Szczegbdtowe informacje o warunkach gwarancji dystrybutora /
producenta dostepne na stronie internetowe;j
https://serwis.innpro.pl/gwarancja



