GIII. cu KU

programuojamas robotas krokodilas

COKO yra jdomus robotas krokodilas, trokstantis tyrinéti pasaulj!
Taciau jam reikés pagalbos: suprogramuokite jo judesius jam ant nugaros uzdédami
specialias detales, o tada stebékite.

Robotas i$ eilés vykdys nurodymus, kuriuos jam parinksite!

Smagaus zaidimo kartu mokantis programavimo pagrindy su COKO!
13

e o

TURINYS

Maitinimo elementy jdéjimas " I \\0
Zaidimas 5 psl.
COKO judéjimas 5 psl.
COKO maitinimas 6 psl.

COKO uzduotys 9 psl.




Jvadas

COKO - tai mazas, mielas ir gudrus krokodilas, judantis grindimis.
Pamirstas jis nuobodZiauja, o iSalkes ypac nerimauja - jo jausmus
rodo akys ir balsas. Ypac jam patinka bati programuojamam.
Nereikia jokiy klaviatary ar mobiliyjy programy, robotas
programuojamas tik jam ant nugaros uzdedant specialias kei¢iamas
spalvotas detales. Kiekviena detalé reiskia tam tikrq nurodyma. Tik
uzdékite spalvotas detales robotui ant nugaros ir bakstelékite jom
galvq. Robotas is eilés vykdo nurodymus reaguodamas | uzdétas
detales nuo galvos iki uodegos. Sitaip vaikai susipazjsta su robotika
ir mokosi koduoti pagal vizualinio blokinio programavimo principq,
taip pat iSmoksta kity praktiniy dalyky, kurie jiems bus naudingi
ateityje.

Prof. Alessandro Bogliolo

Robotas juda grindimis ne ribota trajektorija, o laisvai
manevruodamas. Todél visas kambarys gali tapti Zaidimy aikstele, kur galima kurti trasas, aplinkq ir
situacijas, pritaikytas Siam programuojamam krokodiliukui. Kiekvienas kodavimo nurodymas susietas
su konkrecia elgsena - robotas gali judéti pirmyn ar atgal, placiu posdkiu kairén ar desinén, apsisukti,
iSsiggsti, plaukti, miegoti. Specialiai miniu elgsenq, o ne veiksmq, pabrézdamas tai, kad robotas
programuojamas ne konkreciam plokstumos taskui pasiekti - jo uzduotis atlikti poelgiy sekq, tinkanciq
sugalvotai Zaidimo situacijai. UZdedamos detalés yra nurodymai, o krokodilo nugara - atmintis,
naudojama programai vizualiai sukurti. Kaip ir vizualinio blokinio programavimo aplinkoje teisingq
sintakse padeda uztikrinti konstrukcija, susiejanti detales, taciau galutinis programavimo rezultatas
priklauso nuo detaliy iSdéstymo. Naudojant rinkinio detales ir 8 padétis ant roboto nugaros galima
programuoti desimtis tdkstanciy jvairiy poelgiy.

Rekomenduoju leisti vaikui Zaisti su robotu laisvai, spontaniskai. Vienintelis patarimas - padékite
robotq ant grindy ir tik tada paspauskite mygtukq ,OK", kuriuo jjungioma vykdymo fazé. Atsizvelgiant
jjudesius ir galimq grindy nelygumq tinkamas Zaidimo rezimas turi bati placios apreépties, klrybiskas
ir dinamiskas. Sukdres programaq, Zaidéjas jq iSbando ir prireikus pakoreguoja, kad krokodilas elgtysi,
kaip numatyta. Paskui reikia sudélioti kambaryje esancius objektus taip, kad atitikty pasirinktq
elgsenq. Tada Zaidéjas, pasitelkes vaizduote, gali sukurti Zaidimo scenq ir istorijg, kuriq robotas
jvykdys.

Smagaus Zaidimo!

Prof. Alesandras Boliolis (Alessandro Bogliolo)
+ Urbino universiteto (ltalijo) profesorius, kurio specialybé informacijos tvarkymo sistemos.
+ Europos programavimo savaités koordinatorius ir CodeMOOC autorius.

Profesorius Alesandras Boliolis dirbo Sio projekto konsultantu, teiké patarimus, informacijq ir turinj, susijusj
SuU programavimo rezimais.

»Roboto konstravimas ir programavimas yra kirybiska veikla, padedanti ugdyti vaizduote ir intelektq.”

@/(,é«

@@@ Jungtinése Amerikos Valstijose vartojama santrumpa STEM reiskia
tarpdisciplininj metoda, pagal kurj praktiskai mokoma fizikos,
STEM

Integrated Applications

socialiniy mokslu, technologiju, inzinerijos ir matematikos teorijos.




DézZuteés turinys:

+ COKO - programuojomas robotas krokodilas -3
15 detaliy: )
3 nurodymo ,pirmyn“ detalés
- 2 nurodymo ,atgal‘ detalés
- 3 nurodymo ,desinén“ detalés

3 nurodymo ,kairén” detalés
- 1nurodymo ,apsisukti* detale h
- 1 nurodymo ,apsisukti‘ detalé
- Tnurodymo ,plaukti* detalé
- Tnurodymo ,bijoti* detalé \"'h-.,.,_ -
1 Slaunelé

+ linstrukcija -
+ 1detaliy dézute, o
sukonstruojoma i§ gaminio dézutés jdéklo - ""-‘::jf‘"
—

Maitinimo elementy jdéjimas

Zaislui reikia keturiy AA LR6 1,5 V -~ maitinimo elementy (rinkinyje néra). Batina naudoti
nurodyto tipo maitinimo elementus.

Maitinimo elementy jdéjimas
Maitinimo elementus turi jdéti suaugusysis.
* |sitikinkite, kad zaislas iSjungtas.

+ Atidarykite maitinimo elementy skyrelj zaislo nugaroje, atsuktuvu
atsuke jo varztq (1 pav.).

+ |dékite keturis AA LR6 maitinimo elementus atsizvelgdami j
maitinimo elementy skyrelyje pazymétus polius, kaip parodyta 2
pav.

+ UZdarykite maitinimo elementy skyrel;j ir jsukite varztaq.

* Jjunkite zaislg paspausdami jjungimo / iSjungimo mygtukaq.




Mygtukai

liungimo / iSjungimo mygtuku Zaislas
jungiamas ir isjungiamas.

OK button

Mygtuku OK (gerai) aktyvinami jvairds
veiksmai, atsizvelgiant | paspaudimo metu
esanciq situacija.

Paspaudus §j mygtukq, kai zaislas
nejuda, o detalés uzdétos ant krokodilo
nugaros, patvirtinama nurodymy seka
ir zaislas paleidziomas; kai ant roboto
nugaros detaliy néra, paspaudus §j
mygtukq robotui nurodoma atlikti vieng
kitg smagy veiksma, Kai robotas vykto
programa, paspaudus §j mygtukaq jis is
karto sustos.

ON/OFF button

PASTABA. Nenaudojomas robotas po kurio laiko ims judéti, kad atkreipty vaiko démes;.
Po keliy neaktyvumo sekundziy robotas atsisveikins, o tada bus jjungtas energijos
taupymo rezimas. Robotg pazadinti galima paspaudus mygtukg OK. Rekomenduojame
baigus zaidimq zaislg iSjungti paspaudus jjungimo / iSjungimo mygtukq - tai uztikrins
optimaly maitinimo elementy veikimq. Jei robotas bus ilgai nenaudojamas, reikia iSimti
maitinimo elementus.

Svarbios rekomendacijos

* Naudokite tik Siame rinkinyje nurodytus maitinimo elementus. « Stenkités neliesti
spalvotos membranos pirstais. « Zaislas skirtas naudoti tik ant grindy. Nelieskite
Zaislo ratuky ir nekiskite prie palaidy plauky. Norint zaislq perkelti, rekomenduojome
ji laikyti uz galy, kaip parodyta nuotraukoje.

TINKAMAI
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Zaidimas

Zaislo jjungimas ir i§jungimas

Start the toy by positioning the crocodile on the floor then press the ON/OFF button:

the robot's eyes will light up and COKO will perform a short greeting gesture. To switch
the toy off, simply press the ON/OFF button again.

Roboto judéjimas
Padekite robotqg ant grindy tokioje padétyje, is kurios norite jj paleisti. |sitikinkite, kad
orindys Svarios ir ant jy néra daikty, galiniy jsipainioti tarp ratuky.

1. SEKOS KURIMAS

Uzdekite detalg, paspauskite jq pirstais ir jsitikinkite, kad
iSgirdote roboto patvirtinimo garsq - tada galite uzdeti kitg
detale. Skaitmenimis nurodytao, kokia seka robotas vykdys
veiksmus. Sukurkite sekq sudéliodami detales ant roboto
nugaros. Sukurtq sekq galite keisti iSimdami detales (iSgirsite
pyptelgjimq) ir jas keisdami, kaip norite.

2. PASPAUSKITE ,OK*

Sudéje norimq sekq, paleiskite robotqg paspausdami OK. Robotas i§ karto ims veikti ir
iS eilés vykdys gautus nurodymusl!
UZbaiges judesiy sekq, robotas sustos ir lauks naujy nurodymy. Galésite pakeisti ant

nugaros uzdedamas detales ir testi zaidima.

Ta...dam!!!




ZaidZiant iuo Zaislu pirmq kartq, rekomenduojame pradéti nuo paprasty
programavimo seky: nurodykite robotui atlikti vienq veiksmq vienu metu ir stebékite,
kaip atlieka kiekvienq detale atitinkantj veiksmq (nurodymai aprasyti kitame puslapyje).
Susipazine su visais nurodymais, ant roboto uzdékite kelias detales - derindami keletq
veiksmy sukurkite programavimo sekq. Zaidimo tikslas - numatyti visus judesius, kuriy
reikés norimam marsrutui jveikti sudarius tik vienq programavimo sekq.

Démesiol Jei paspausite OK neuzdéje nurodymy detaliy,
robotas darys, kq tik norés! Paruoskite Slaunele maistui...
Galbut robotas peralkes!

Kaip maitinti COKO

ISalksta net robotai krokodilai!

Jei netyCia paspausite OK neuzdéje jokiy
detaliy ant roboto nugaros, pastebésite, kad
jis ims judéti ir uostyti orq ieSkodamas maisto.
Tada greitai atneskite Slaunele ir padékite prie
jo nosies, kad pamaitintuméte. Galite bandyti
krokodilg maitinti net ir tada, kai jis nealkanas,
bet jom gali nepatiktil

PASTABA. Roboto judéjimas priklauso nuo jvairiy veiksniy, pvz., nuo
maitinimo elementy jkrovos lygio ar pavirsSiaus, kuriuo jis juda. Stebekite,
kaip krokodilas juda grindimis, ir atitinkamai pritaikykite trasa,




Detalés

Kiekviena detalé atitinka atskirg elgsenos nurodyma. Jas apzvelkimel

PIRMYN

Robotas rieda pirmyn

ATGAL

Robotas rieda atgal

DESINEN
Robotas rieda pirmyn,
o paskui suka desinén

KAIREN

Robotas rieda pirmyn,
o paskui suka kairén
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APSISUKTI
Robotas atlieka platy
posukj desinén ir
apsisuka

MIEGOTI
Robotas sulétéja ir
uzmiega

PLAUKTI
Robotas neria j vandenj
ir ilgai plaukial

BIJOTI

Robotas iSsigandes
rieda tolyn ir pakeicia
kryptj
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COKO uzduotys

Pasirinkite gana erdvy kambarj ir isdeliodami reikiomus objektus sukurkite trasas. Metas
zaistil

Slaptas apskritimas

Ar Zinote, kad robotas moka ypatingq manevrq? Raskite slaptq derinj, leioZiantj judeti
tobulu apskritimu... ir COKO atliks Zinomaq sokj!



Didzioji kliatis
Reikalingos priemonés:

. 6 plastikiniai puodeliai

Be kita ko, krokodilas labai mégsta vartyti daiktus. Pasiruoskite Zaidimuil IS puodeliy
pastatykite pilj ir priesais jq padékite robotq. Turite jvertinti atstumq ir parinkti tinkamus
Jjudesius, kad tiksliai pataikytumeéte j objektq.

i
s

™
™
™

10



Bauginantis nubudimas
Reikalingos priemonés:

pasirinkite daiktq, kuris krokodilg iSggsdinty! Tai gali bati bet kas: didelis dinozauras,
mazas pliusinis gyvanas... ar net sena Slepetél

COKO miega vidury misko. Nubudes jis priesais isvysta ggsdinantj objektq! Priverskite jj
sprukti is baimeés!
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Vieni$a uola
Reikalingos priemonés:

*  kamuolys

daiktai marsrutui Zzyméti (knygos kietais virseliais, rasikliai ir kt.)

Riededamas robotas pasieks kliatj. Jis turi elgtis atsargiai, kad kliGtis nenuriedety ir jis
galety saugiai pasiekti prieglobstj tarp uoly!

*
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PaZaiskime su suaugusiaisiais!

Toliau pateikta keletas marsruty, kuriems reikés suaugusiojo pagalbos!

PoZeminé upé
Reikalingos priemonés:

+  staliukas (pakankamai didelis, kad robotas praljsty pro apaciq).

COKO nori paplaukioti oloje rastoje upéje. Taciau sunku patekti vidun neatsitrenkiant j
sienas!

Suaugusysis turi nuspresti, kur padeéti staliukq ir kur robotas pradés judéti. Sidlome
robotq padéti Siek tiek atokiau nuo satiuko, kad bity sudétingiau programuoti!
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Vingiavimas tuneliais
Reikalingos priemonés:

2 kédés (pakankamai didelés, kad robotas praljsty pro apaciq)

Démesio: Siam marsrutui reikés daug vietos ant grindy!

Atsargiail Krokodilas turi vinguriuoti kaip gyvaté pervaziuodamas tunelius! Ar jom pavyks
praljsti pro abi kédes atliekant tik vienq sekq?

Suaugusysis turi isdestyti kedes ir padéti vaikui sukurti reikiomq marsruto sekq, siek tiek
koreguodamas kedZiy padétj pagal krokodilo judéjimaq.

A
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Pasunkinkite uzduotj

|veike visas uzduotis, jas pasukinkite didindami kliG¢iy skaiciy ar mazindami reikalingy
judesiy skaiciy.

Pasitelkite vaizduote

Sugalvokite jdomiy nuotykiy robotui ir stebekite, kaip jom sekasi judeti naujoje aplinkojel
Su suaugusiojo pagalba namuose galite sukurti jvairig aplinkg! Raskite Zirkles, spalvoty
flomasteriy, klijy ir lipnios juostos, kartono, popieriniy ranksluoséiy ir baty déziy ir
pagaminkite gyviny, augaly, klidciy... arba krokodilo namelj! O tada Zaiskite pasitelke
vaizduotel
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ZAIDIMY / ZAISLY SU KEICIAMAIS MAITINIMO ELEMENTAIS
NAUDOJIMO INSTRUKCIJA
DEMESIO! - Matinimo elementus turi jdéti suauges asmuo. « Maitinimo
elementai jdedami atsizvelgiant j ant elemento nurodytus polius ,+" ir ,—".
« Pasenusius maitinimo elementus reikia iSimti. - Venkite trumpojo jungimo
tarp maitinimo gnybty. « Nelieskite maitinimo elementy lizdo jungciy, nes
tai gali sukelti trumpajj jungima. « Prie$ jkraunant jkraunamuosius maitinimo
elementus, juos reikia iSimti i$ lizdo, maitinimo elementai turi bti jkraunami
elementy. - Negalima vienu metu naudoti skirtingy rasiy maitinimo
elementy, taip pat naujy ir naudoty elementy.
KITI PATARIMAL. - Maitinimo elementus praryti pavojinga, todél laikykite juos
vaikams nepasiekiamoje vietoje. « Jeigu Zaidimas bus ilgai nenaudojamas,
maitinimo elementus iSimkite. + Nebandykite ardyti maitinimo
elementy. - Nemeskite maitinimo elementy j ugnj.
MAITINIMO ELEMENTY ATLIEKY SALINIMO INSTRUKCIJA
Zenklas X reizkia, kad ieikvoti maitinimo elementai turi biti
tvarkomi vadovaujantis galiojanciais teisés aktais, reglamentuojanciais
aplinkos apsauga. Gyvsidabrio (Hg), kadmio (Cd) ir (arba) 3vino (Ph)
cheminiai simboliai, pateikti po perbraukto konteinerio su ratukais Zenklu,
reiskia, kad maitinimo elementy sudétyje didelis pazymétos medziagos
kiekis. Sios medziagos labai kenksmingos aplinkai ir Zmogaus sveikatai.
Tinkamai tvarkant maitinimo elementus, izoliuojamos ir saugiau $alinamos
kenksmingos medziagos, uztikrinamas vertingy Zaliavy antrinis naudojimas,
maziau Zalos padaroma Zzmogui ir aplinkai. Su buitinémis atliekomis arba
j aplinky iSmesti maitinimo elementai ir akumuliatoriai stipriai didina
vandens tarSos rizik. Remiantis Europos direktyvos 2013/56/ES nuostatomis,
draudziama S3alinti maitinimo elementus ir akumuliatorius kartu su
komunalinémis atliekomis. Vartotojai privalo rasiuoti atliekas, tokiu bidu
suteikdami galimybe tinkamai jas tvark tiiruitikrintiantrin&naudojimq.
KAIP TVARKOMI MAITINIMO ELEMENTAL. Palikite veikti jrenginj, kol
maitinimo elementai bus visiskai iSkrauti. Prie$ iSmesdami maitinimo
elementus, iSimkite juos i$ jrenginio. Maitinimo elementy atliekas tvarkykite
vadovaudamiesi galiojanciais teisés aktais: maitinimo elementus iSmeskite
tam skirtus konteinerius arba perduokite jgaliotam atlieky surinkimo centrui
ar parduotuvei, kur jsigijote gaminj. GraZinimas nemokamas! Uz netinkama
atlieky tvarkymg taikomos sankcijos.
RUSIUOJAMY ELEKTRINIY IR ELEKTRONINIY |RENGINIY ATLIEKY
SALINIMO INSTRUKCIJA

Naudojimo patarimai

Jeigu naudojant Zaisla pastebésite nejprasty dalyky, reikia atlikfi

toliau nurodytus paprastus patikros veiksmus.

Zaislas veikia netinkamai, i§sijungia arba uzstringa.

Patikrinkite, ar tinkamai jdéti maitinimo elementai ir jy nereikia

pakeisti.

Paleiskite Zaisla vienu arba abiem $iais budais:

a. Zaisla isjunkite ir vél jjunkite;

b. iSimkite maitinimo elementus, palaukite bent 10 sekundziy ir
tada jdékite.

Trik¢iy dél elektrostatinés iskrovos atveju Zaislg reikia iSjungti ir

jjungti, tada jis vél veiks tinkamai. Jeigu triktis islieka, naudokite

zaislg kitoje vietoje.

Priezira

+ Valykite Zaisla minksta drégna $luoste be plovikliy.

+ Nenaudokite cheminiy tirpikliy.

+ Nepalikite Zaislo tiesioginiuose saulés spinduliuose ar $alia kito
Silumos Saltinio.

+ Zaislo nesuslapinkite, nepilkite ant jo skysciy ir nemerkite j
vanden;.
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SVARBU! Perbraukto konteinerio su ratukais Zenklas reiskia, kad visos
nusidévéjusios gaminio dalys, pazymétos Siuo Zenklu (arba jei jos Siuo Zenklu
pazymétos Zaidimo instrukcijoje), turi bati tvarkomos kaip rasiuojamos
atliekos visoje Europos Sajungoje (pagal direktyva 2012/19/ES) ir kitose
Salyse, kur taikoma rasiuojamy atlieky surinkimo sistema. Draudziama $alinti
$ias dalis kaip nerusiuotas komunalines atliekas.
KAIP TVARKOMOS ELEKTRINIY IR ELEKTRONINIY JRENGINIY ATLIEKOS.
Butinaatskirai surinkti tik Siuo Zenklu pazymétas dalis (arba jei jos atitinkamai
pazymétos dokumentuose) ir pristatyti jas j specializuotus surinkimo centrus
arba, jei numatyta, graZinti gaminj, kurio norima atsikratyti, pardavéjui,
perkant analogiska gaminj arba nemokamai, jeigu iSorinis dalies dydis
nevirsija 25 cm.
Gaminio naudotojy vaidmuo labai svarbus skatinant tinkama naudoty
elektriniy ir elektroniniy jrenginiy atlieky tvarkyma. Todél taip pat svarbu,
kad kiekvienas naudotojas tai Zinoty ir visuomet Salinty elektriniy /
elektroniniy jrenginiy atliekas vadovaudamasis galiojanciy teisés akty

reikalavimais. Taip uZtikrinamas tinkamas atlieky tvarkymas ir
Eskatinamasm perdirbimas ir (arba) antrinis naudojimas.

Démesio! Zenklu E pazyméty daliy sudétyje yra aplinkai bei
I 7mogaus sveikatai kenksmingy medZiagy. Todél draudziama jas
Salinti kaip nerGSiuotas komunalines atliekas arba kaip buitines atliekas.
Netinkamai tvarkant atliekas galima pakenkti aplinkai, o pazeidéjas gali bati
baudZiamas jstatymuose numatyta tvarka. DraudZiama netinkamai naudoti
Sias dalis, ypac draudziama ardyti Zaidimo elektrines ir elektronines dalis ir
naudoti apgadint Zaidima. Tokie veiksmai gali pakenkti sveikatai.
PASTABA. Pateikta informacija taikoma tik ¢ia nurodytu jspéjamuoju
zenklu & pazymetoms 7aidimo dalims (arba jei informaciniame
lapelyje nurodyta, kad Sioms dalims taikomas Sis ribojimas).
Kitoms zaidimo dalims (korteléms, priedams ir kt.) ir pakuotei pateikta
informacija netaikoma ir Sios dalys turi bati alinamos vadovaujantis
qaliojanciy teisés akty reikalavimais. Siy daliy nereikia pristatyti j elektriniy
ir elektroniniy jrenginiy atlieky surinkimo centrus arba graZinti perkant
nauja gaminj. Visais gaminio atlieky tinkamo $alinimo klausimais vartotojai
CLEMENTONI S.p.A. klienty aptarnavimo skyriy (tel. +39 07175811, faks.
+39071 7581234, el. pastas info@clementoni.it).
Registracija Elektriniy ir elektroniniy jrenginiy
gamintojy registre - REGISTRACIJA VYKDOMA.

|SPEJIMAS!

Sis zaislas trapus. Elkités atsargiai, nei§meskite roboto i§ ranky
ir nesukite ratuky mechanizmo naudodami jéga (pavyzdziui,
nestumkite roboto kaip Zaislinio automobilio ir nesukite ratuky
rankomis), kitaip jj galima sugadinti.

|SPEJIMAS!

Visos pakuotés medziagos, pvz., lipni juosta, maiseliai, plastikines
plévelés, vielos ir etiketés, néra zaidimo dalis ir turi bati laikomos
vaikams nepasiekiamoje vietoje.

LAIKYKITE VESIOJE SAUSOJE VIETOJE.

Saugokite $ia instrukcija, kad turétumeéete prireikus.

C Netinkamai laikomas gaminys gali bati sugadintas. )

Clementoni S.p.A.

Zona Industriale Fontenoce s.n.c.

62019 Recanati (MC) - Italy

Tel.: +39 071 75811 - www.clementoni.com

& Clementoni.




EDEORE

progrommeeritav robot-krokodill

+

COKO on I6bus robot-krokodill, kes ei joua dra oodata, millal saaks maailma avastada!
Aga tal on sinu abi vaja. Programmeeri krokodill Gigesti liikuma, asetades sobivad
tikid tema seljale, ning vaata, kuidas ta liigub!

COKO taidab jarjest talle antud kasklusi.

Lobutse ja 6pi programmeerimise pohitddesid koos COKO-ga!

SISUKORD

Patareide paigaldamine 3. lehekilg
Mangimine 5. lehekulg
COKO liigutamine 5. leheklg
COKO toitmine 6. lehekilg

COKO ulesanded 9. lehekilg



Sissejuhatus

Coko on armas vdike kaval krokodill, kes liigub mééda kodupdrandat
ringi. Kui ta éra unustatakse, muutub ta kurvaks, aga toidu peale
l[Gheb pddraseks ja véljendab oma tundeid silmade ja hddlega. Tema
téeline kirg on aga programmeerimine. Vaja ei ole klahvistikku ega
telefonirakendust: roboti seljal on erilised vahetatavad vérvilised
soomused. Iga soomus véi tlkk vastab kasklusele. Pange lihtsalt
varvilised tikid Coko seljale ja vajutage nupule tema pea peal. Robot
hakkab kdasklusi jérjekorras tditma, lugedes seljale paigutatud tlkke
peast saba poole. Nii paljastub Coko robotiiseloom ja lapsed saavad
koodikirjutamisega tutvust teha. FliUsiliste tegevuste abil 6pivad
lapsed kasutama visuaalset plokipShist programmeerimismeetodit,
millega nad puutuvad kokku ka tulevases elus.

Prof. Alessandro Bogliolo

Coko liigub pérandal vabalt ringi, mitte ruudustikul. Niisiis saab
mangija tervet tuba ménguplatsina kasutada ning luua teekondi, stseene ja situatsioone, mis
programmeeritavale krokodillipojale sobivad. Iga koodijuhis on seotud kindla tegevusega: edasi
voi tagasi liikkumine, pd6re paremale Vi vasakule, tagasipddre, pdgenemine, ujumine v&i uinumine.
Ma réadgin meelega tegevusest, mitte kdsust, sest Coko ei ole programmeeritud platsil kindlasse
kohta jéudma, vaid teeb kindlas jarjekorras liigutusi, mis sobivad ette kujutatud manguolukorraga.
Kaasasolevatest tlikkidest saab juhiste nimekiri ning Coko selga kasutatakse méluna, et programm
visuaalselt kokku panna. Nagu visuaalsetes plokipShistes programmeerimiskeskkondadeski, on
programmi stintaks korrektne, kui ehitusplokid teineteise kllge sobituvad, kuid programmi tulemus
s6ltub sellest, kuidas plokid on paigutatud. Kaasasolevatest tlkkidest saab Coko seljal asetseva
kaheksa koha abil programmeerida kiimneid tuhandeid erinevaid tegevusprogramme.

Mina soovitan lasta lapsel Cokot iseseisvalt ja instinktiivselt kasutada. Ainus soovitus on, et robot
tuleks enne OK-nupu vajutamist ja programmi kéivitamist pérandale asetada. Arvestades liigutuste
ulatust ja véimalikke pdrandapinna ebatasasusi on ideaalne ménguala lai, loovust soosiv ja
ddnaamiline. Pdrast programmi kokku panemist saab méngija seda testida ja soovitud kditumise
saavutamiseks kohandada. Jargmiseks tuleb esemed toas paigutada nii, et need sobituks valitud
tegevusjadaga. Siis saab mdngija oma loovuse vabaks lasta ning luua olukordi ja situatsioone, mida
Cokoga lébi méngida.

Lébutsege!

Prof. Alessandro Bogliolo
+ ltaalia Urbino Ulikooli infotd&tlusststeemide professor
+ Urituse Europe Code Week koordinaator ja CodeMOOC-i kursuse autor

Professor Alessandro Bogliolo oli selle projekti konsultant, aitas luua programmeerimisreziime ja nende sisu
ning andis nende kohta tdiendavaid suuniseid ja teavet.

,Roboti kokkupanemine ja programmeerimine on loov tegevus, mis arendab inimeste kujutlusvéimet ja

teravdab méistust.”
g/,&

@« @@ STEM on Ameerika Uhendriikides vélja m&eldud lihend, mis
=4 AH tahistab valdkondadedlest praktilist lahenemist teaduse (flitisika
STEM

ja sotsiaalteaduste), tehnoloogia, inseneeria ja matemaatika
Integrated Appliations teoreetilistele pohimdtetele.
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Pakend sisaldab:

» COKO - programmeeritavat robot-krokodilli -3

« 15 tlkki:

- 3 edasi liikumise tukki

- 2 taogasililkumise tukki
paremale liikumise tukki

3
- 3 vasakule lilkkumise tukki
- 1 Umberpddramistikki h
1 uinumistUkki
1 ujumistUkki

- 1 pdgenemistlkki S
+ 1toidufiguuri
+ 1juhendit

+ 1tukkide . .
hoiukarpi, mille saab maéngukarbi sisust
kokku panna.

Patareide paigaldamine

Mdanguasi to6tab neljo AA LR6 1,5 V < patareiga (ei kuulu komplekti) ning selles tuleb
kasutada ainult eespool nimetatud tutpi patareisid.

Patareide paigaldamine

Patareid peab paigaldama taiskasvanu.

» Kontrollige, et mdnguasi on valjo Wilitatud.
+ Keerake kruvi kruvikeerajaga vdlja ja avage patareipesa (1. joonis).

+ Sisestage neli AA LRé patareid vastavalt polaarsustdhistusele
patareipesas ning 2. joonisel.

» Sulgege patareipesa ja keerake kruvi kinni.

+ LUlitoge manguasi sisse, vajutades ON/OFF nuppu.
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Nupud

Toitenupp - lUlitab manguasja sisse vai
valja.

OK-nupp - kaivitab eri tegevusi, séltuvalt
olukorrast, millal seda vajutatakse.

Kui OK-nuppu vajutatakse siis, kui
manguasi seisab ja COKO seljale on
pandud kasklustukid, kinnitab see
progrommi ja algatab kaskluste tditmise;
kui nuppu vajutatakse siis, kui COKO
seljal ei ole kasklustlkke, teeb robot-
krokodill mdnda l8busat liigutust. Kui
aga OK-nuppu vaojutatakse samal ajal,
kui COKO programmeeritud kasklusi
tdidab, peatab see roboti.

Toitenupp

TAHELEPANU: kui COKO-t m&nda aega ei kasutata, teeb see lapse téhelepanu
tdmbamiseks mdne liigutuse. Parast paari sekundit tegevusetust ldheb COKO lUhikese
tervituse jarel energiasddastureziimi. Roboti uuesti sisse lUlitamiseks tuleb lihtsalt
OK-nuppu vajutada. Patareide sddstmiseks soovitame mangu katkedes maénguasi
toitenupust valja ldlitada. Kui COKO-t ei kasutata pikema oja jooksul, tuleks patareid
eemaldada.

Olulised soovitused

» Kasutage ainult selle pakendiga kaasas olevaid patareisid. « Valtige varvilise
membraani katsumist. * Manguasi on méeldud ainult pdrandal kasutamiseks: drge
puutuge ménguasja rattaid ja hoidke lahtised juuksekarvad neist eemal. Soovitame
manguasja otstest t&sta, nagu pildil ndidatud.

OIGE VALE
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Mdéngimine
Manguasija sisse ja valja lulitamine
Esiteks asetage krokodill pdrandale ja vajutage toitenuppu. Roboti silmad stttivad ja

COKO teeb lUhikese tervitusliigutuse. MGnguasja valja lUlitamiseks vajutage lihtsalt
uuesti toitenuppu.

COKO liigutamine

Asetage COKO pdrandal asendisse, kust soovite programmi taitmist alustada.
Kontrollige, et pérand oleks puhas ja seal ei oleks esemeid, mis véiks COKO rataste
vahele kinni jéada.

1. LOOGE KASKLUSTE JARJESTUS

Sisestage tUkk, vajutage see sérmedega paika ja veenduge,
et COKO teeb kinnitavat haalt enne, kui uue tlki sisestate.
Numbrid néitavad, mis jarjekorras COKO kdsklused tdidab.
Looge COKO seljale tiikke ritta seades tegevuste jarjestus.
Jarjekorda saate hdlpsasti muuto, eemaldades tUki (kuulete
lUhikest pldksu) ja neid oma soovi jargi digele kohale paigu-
tades.

2. VAJUTAGE OK-NUPPU

Kui olete soovitud jarjestuse paika saanud, vajutage COKO kaivitamiseks OK-nuppu.
Robot alustab kohe liikumist jo tdidab Ukshaaval saadud kasklused.
Programmi [&6pus COKO peatub, et uusi kdsklusi saada. Mangu jatkamiseks voite

roboti seljol tukkide jarjekorda muutao.

Tadaa!!!
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Kui mangite esimest korda, soovitame alustada lihtsamatest programmidest: andke
COKO-le késklus teha Uks liigutus ja vaadake, kuidas ta igale tlkile vastava kédskluse
taidab (kasklusi kirjeldatakse jargmisel lehekdiljel). Kui olete késklused selgeks saanud,
proovige COKO seljale mitu tlkki asetada ja kombineerige programmide loomiseks
erinevaid késklusi. Méngu eesmdirk on ette ndha kéiki vajalikke liigutusi, mida soovitud
teekonna lGbimiseks programmi sisestada tuleb.

Hoiatus: kui vajutate OK-nuppu, aga ei ole COKO seljale
kasklusi sisestanud, teeb COKO seda, mida soovib!
Hoidke toit kdeulatuses... ta véib naljane ollal

COKO toitmine

Isegi robot-krokodillidel l@heb kéht tuhjaks!

Kui vajutate OK-nuppu siis, kui COKO seljal ei ole
Uhtki tukki, hakkab robot liigutama jo nuuskides
toitu otsima. Kui see juhtub, pange toidufiguur
roboti toitmiseks ruttu tema koonu juurde. Voite
proovida COKO-t toita ka siis, kui ta ndljane ei ole,
kuid see ei pruugi talle meeldidal.

TAHELEPANU: COKO liikumist vdivad m&jutada erinevad tegurid, naiteks
patareide laetuse tase vai pind, millel ta liigub. Jalgige, kuidas krokodill
mangupdrandal liigub ja kohandage rada vastavalt olukorrale.




Tukid

lga tlkk vastab erinevale tegevusele. Vaatame need kdik Ule!

8 § 33

LIIGU EDASI
COKO liigub edasi

LIIGU TAGASI
COKO liigub tagurpidi

LIIGU PAREMALE
COKO liigub edasi ja
poo6rab siis paremal

LIIGU VASAKULE
COKO liigub edasi ja
poo6rab siis vasakule
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POORA UMBER
COKO teeb suure
kaarega parempdodrde
ja muudab suunda

UINU
COKO aeglustub ja
jaédb magoma

uJdu
COKO sukeldub ja ujub
pikalt vee alll

POGENE

COKO eemaldub
hirmunult jo muudab
suunda

U;.';:'”_;k




COKO ulesanded

Valige Usna avar ruum ja seadke raja ehitamiseks takistused Ules. On manguaeg!

Salajane tantsupidu

Kas teadsio, et COKO oskab salajasi liigutusi? Uuri vélja salakombinatsioon, millega
COKO téisringi teeb... ja ta esitab sulle oma kuulsa tantsu!
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Suur takistus
Vaja on:

. 6 plasttopsi

Uks COKO lemmiktegevusi on asjade timberajamine. Ehita midagi jo méngi temaga!
Ehita topsidest loss ja aseta COKO selle ette. Lossi tabamiseks pead kaugust ja vajalikke
liigutusi tépselt hindama.
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Hirmutav ératus
Vaja on:

+  midagi, mis COKO-t hirmutaks! Vali valja midagi, mis krokodilli hirmutada suudaks!
See voib olla mis tahes: suur dinosaurus, vaike kaisuloom... vdi Uks vana suss!

COKO tukub vaikselt metsas. Kui ta drkab, ndeb ta tédpselt enda ees midagi hirmutavat!
Pane ta kabuhirmus pégenema!
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Uksik kivi
Vaja on:
. palli;

esemeid raja markimiseks (k&vakaanelisi raomatuid, markereid jmt).

COKO kohtab oma teel suurt takistust: ta peab olema ettevaatlik, et seda mitte veerema
téugata ja kaljude vahele peitu jduda!

Co)
= Y
* <
.



Mangime koos tdiskasvanutegal

Siin on paar rada, mille Ulesseadmisel on vaja tdiskasvanu abil

Maa-alune jégi
Vaja on:

+  lauda (kontrollige, et see oleks piisavalt suur, et COKO selle alt labi mahuks)

COKO tahab minna ujuma jékke, mille ta koopast leidis. Mure on vaid selles, et COKO
koopasse seinte vastu pérkamata sisse mahuks!

Tdiskasvanu peab otsustama, kuhu asetada laud ja kus on COKO alguspunkt. Soovitame
asetada COKO lauast veidi eemale, et programmeerimine oleks keerulisem!

-
LS

)
L}
L]
’
’

"

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
(]
i
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Poe labi tunnelite
Vaja on:
+  kahte tooli (kontrollige, et need oleks piisavalt suured, et COKO nende alt labi mahuks)

Téhelepanu: selle rojo jaoks peab pdrandal olema palju ruumil

Ettevaatust! COKO peab tunnelitest lGbi pddsemiseks siuglema nagu madu! Kas ta
pddseb Uhe kdskluste jadaga mélema tooli alt Gbi?

Tdiskasvanu peab toolid paika seadma, aitoma vajaliku kdskluste jada vélja mbelda ja
toole veidi nihutama, et krokodilli liikumist lihtsustada.

A
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Tee Ulesanded keerukamaks

Kui oled kdik Ulesanded taitnud, proovi need keerukamaks tehaq, lisa takistusi véi véhenda
sihtpunkti jdudmiseks kasutatud liigutuste arvu.

Paésta kujutlusvéime valla

Leiuta COKO-le seiklusi ja pane ta uusi olukordi labimal Taiskasvanu abiga vdite ka kodus
uusi stseene valmistadal V&tke appi kaarid, varvilised markerid, liim ja kleeplint, leidke
mdned papitikid, majapidamispaberit ja kingakarpe ning ehitage nendest loomi, taimi,
takistusi... v6i hoopis vaike maja COKO-le! K&ik séltub sinu kujutlusvdimest!
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JUHEND VAHETATAVATE PATAREIDEGA MANGUASJADE OIGEKS
KASUTAMISEKS
TAHELEPANU! - Patareid peab paigaldama téiskasvanu. - Patareid tuleb
digesti sisestada vastavalt patareidel olevale + ja — pooluse margistusele.
+ Tiihjad patareid tuleb manguasja seest eemaldada. - Toiteklemmid ei tohi
sattuda liihisesse. « Voimalike liihiste valtimiseks drge kunagi puudutage
patareipesas paiknevaid klemme. - Laetavad patareid tuleb enne laadimist
panemist seadmest eemaldada; patareisid tohib laadida ainult taiskasvanu
jarelevalve all. « Mittelaetavaid patareisid ei tohi laadida. « Koos ei tohi
kasutada eri tiiiipi patareisid ning uusi ja vanu patareisid.
MUID SOOVITUSI: - Allaneelamisel on patareid ohtlikud, seega hoidke
need lastele kdttesaamatus kohas. « Kui manguasja ei kasutata pikka
aega, siis eemaldage patareid. « Arge iiritage patareisid avada. « Arge

visake patareisid tulle.

JUHISED_PATAREIDE KORVALDAMISEKS

Siimbol nditab, et tiihjasid patareisid kdideldes tuleb

rangelt jargida keskkonnaeeskirju. Elavhdbeda (Hg),
kaadmiumi (Cd) ja/vdi plii (Pb) keemilised siimbolid, mis asuvad
labikriipsutatud priigikonteineri simboli all, nditavad margitud aine
olulist sisaldust patareis. Need ained on keskkonnale ja inimese tervisele
véga kahjulikud. Patareide nduetekohane kdrvaldamine tagab kahjulike
ainete isoleerimise ja suunatud kditlemise ning véimaldab vaartuslikke
toormaterjale taaskasutada, mis omakorda véhendab kahjulikku mdju
iinimesele ja keskkonnale. Tiihjade patareide priigilasse vdi loodusesse
viskamine suurendab olulisel mééral veesaaste vdimalust. Direktiivi
2013/56/EL kohaselt on keelatud patareide ja akude kdrvaldamine
olmepriigina ning tarbijad on kohustatud kéitlemise ja
taaskasutuse hdlbustamiseks osalema priigi sorteerimises.
KUIDAS PATAREIDEST VABANEDA: Enne patareide korvaldamist
tiihjendage patareid loplikult — selleks kdivitage seade kuni patareide
lopliku tiihjenemiseni. Enne seadme draviskamist eemaldage sellest
patareid. Kdrvaldage patareid kooskdlas kehtivate digusaktidega ja
voimaluse korral viige need vastavatesse konteineritesse, ametlikesse
kogumispunktidesse voi poodi, kus ostu sooritasite. Tagastamine on
tasuta! Valel moel kdrvaldamine on seadusega karistatav.
JUHEND  LIGITI KOGUMISELE KUULUVATE
ELEKTROONIKASEADMETE KORVALDAMISEKS
OLULINE! Euroopa Liidu riikides ja nendes riikides, mis on (vastavalt
direktiivile 2012/19/EL) vastu votnud jadtmete liigiti kogumise siisteemi,

ELEKTRI- JA

Nippe kasutamiseks

Kui COKO kasutamise kaigus tekib probleeme, tuleks teha
jargmised lihtsad kontrollid.

Minguasi ei toota korralikult, liilitub vélja véi takerdub

Kontrollige, kas patareid on digesti sisestatud véi vajavad need

valjavahetamist.

Lahtestage manguasi Ghel jargmistest viisidest voi proovige mélemat:

a. lulitage manguasi valja ja siis uuesti sisse;

b. eemaldage patareid véhemalt kiimneks sekundiks ja sisestage
siis uuesti.

Kui rike tekib staatilise elektri tottu, tuleks manguasi valja ja uuesti

sisse lUlitada, ef see taas Gigesti to6le hakkaks. Kui probleem piisib,

kasutage manguasja mujal.

Hooldamine

+ Kasutage méanguasja puhastamiseks pehmet, niisket lappi; rge
kasutage puhastusaineid.

+ Arge kasutage keemilisi lahusteid.

+ Hoidke manguasi eemal otsesest paikesevalgusest ja muudest
soojusallikatest.

+ Arge tehke manguasja marjaks, kallake selle peale vedelikke ega
asetage seda vette.
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tuleb labikriipsutatud priigikonteineri siimboliga téhistatud toote
komponendid kasutusea I6pus kdrvaldada kohustuslikku jddtmete
liigiti kogumise nduet jargides. Selliste komponentide kdrvaldamine
sorteerimata olmepriigina on keelatud.
KUIDAS VABANEDA AEE AKUDEST: sorteeritud kogumine ja toote
viimine vastavatesse kogumispunktidesse voi vdimalusel toote
tagastamine miiiijale uue sama tiiipi toote ostmisel vdi tasuta ndude
esitamisel juhul, kui komponendi vélismddtmed on véiksemad kui 25 cm,
on kohustuslik ainult siimboliga margitud (vdi dokumentides viidatud)
toodete puhul.
Toote kasutajate vastutada on elektri- ja elektroonikatoodete
nouetekohane kdrvaldamine nende kasutusea Iapul. Seetdttu on oluline,
et kdik kasutajad oleksid teadlikud oma iilesandest ning kdrvaldaksid
elektrilised/elektroonilised ~ jédtmed alati  kooskdlas ~ kehtivate
digusaktidega, panustades nii jadtmete nouetekohasesse kditlemisse
ning toetades nende korduskasutanﬁt, ringlussevdttu ja taaskasutust.
TAHELEPANU! Siimboliga < tahistatud tooted on keskkonnale
Eja inimeste tervisele kahjulikud, mistottu on keelatud nende
korvaldamine sorteerimata olmepriigina. Jadtmete nduetele
B ittevastav kdrvaldamine voib kahjustada keskkonda ja on
seega seadusega karistatav. Nende komponentide ebasobival moel
kasutamine on keelatud ning kategooriliselt on keelatud elektri- ja
elektroonikakomponentide lahtivotmine ja kahjustada saanud ménguasja
kasutamine. Mainitud komponendid voivad kahjustada tervist.
Tahelepanu!  Eespool esitatu  kehtib ainult manguasja
komponentidele, mis on tahistatud siimboliga = vdi millele on
dokumentides viidatud.
Mangu muude komponentide (kaartide, lisaseadmete jms) ja pakendi
kohta eespool esitatu ei kehti ja need tuleb krvaldada kooskdlas
kehtivate digusaktidega. Nimetatud muid komponente ei pea viima
elektri- ja elektroonikaseadmete kogumispunktidesse ja neid ei tohiks
uue toote ostmisel edasimiiiijale tagastada. Kdigis toote kdrvaldamisega
seotud kiisimustes palume kodukasutajatel (mitte asja tundvatel
kasutajatel) iihendust vdtta edasimiiiijaga, jadtmetdotlusega tegelevate
ametiasutustega voi CLEMENTONI S.p.A. klienditeenindusega
(tel: +39 071 75811; faks: +39 071 7581234; e-post:

info@clementoni.it).
_ (SEUEICTY Registreering elektri- ja elektroonikaseadmete
tootjate registris — REGISTREERIMINE ON ALGATATUD.

HOIATUS:

See ménguasi on érn. Olge ettevaatlik, et seda mitte maha
kukutada ning érge liigutage rattaid jéuga (nt drge kasutage seda
autona ega keerutage rattaid kisitsi), see véib puruneda.
HOIATUS:

Pakkematerjalid, naiteks kleeplint, kotid, plastkile, metalltraadid ja

sildid ei ole osa méangust ning neid tuleb hoida lastele kattesaamatus
kohas.

Valesti hoiustamisel voib foode viga saada.
HOIDA KUIVAS JA JAHEDAS.

Séilitage juhend hilisemaks kasutamiseks.

Clementoni S.p.A.

Zona Industriale Fontenoce s.n.c.

62019 Recanati (MC) - ltaly

Tel.: +39 07175811 - www.clementoni.com

& Clementoni.
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