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ILADAN HITTARDU

Cody!
En liten trabil
med stora dventyr

CODYS STADSCGUIDE

H

I

USB till USB-C
stromkabel
for att ladda Cody

16x Stadsblock
Codys kommandon

En stadsguide
for att hjdlpa dig
genom din resa!

Det édr en livlig stad! Ge dig ut pa dventyr med

Cody och hjidlp honom att hitta hem genom att

kora genom stadsmiljon ett block i taget! Lar dig

och utveckla grunderna i kodning, inga ord eller

skarmar behovs. Placera helt enkelt Stadsblocken

runt Cody for att styra hans riktning och rorelser.
vi-21 Det dr fysisk programmering!



VEM AR CODY?

Cody ar en liten trabil med stora dventyr!

Efter en lang dags utforskning behéver han hjilp
att hitta hem genom sitt grannskap. Cody bestar
av tva delar:

Bilens 6verdel,
Codys ansikte

., Bilens huvuddel,
Codys hjul

Nar du kopplar ihop dem boérjar Cody kora!
Han kommer att stanna endast nar han nar sitt
lilla roda hus. Det enda som saknas ar dina

2 instruktioner for att kora honom dit!



ATT GE KRAFT
TILL CODY

For att fa Cody att starta behover du tanka honom!

| lddan hittar du en r6d USB till USB-C
laddningskabel. Med hjilp av en vuxen, koppla
kabeln till en stromkalla och anslut den till
undersidan av Cody. Nir LED-ljuset ir PA laddar
Cody och gor sig redo for sitt ndsta daventyr!

Nar LED-ljuset slocknar ar batteriet laddat och
Cody ar full av energi. Du kan koppla bort kabeln
och bérja leka! Kom ihag att ocksa koppla loss
Codys ansikte fran hans hjul néar du ar klar med

att leka med honom, annars tar hans batteri slut! 3



STADSBLOCKEN

Stadsblocken hjalper dig att leda Cody hem. De
kommer i manga former och farger och varje block
ger Cody en annan instruktion. Nar Cody nar ett
block kommer han magiskt att folja dess riktning.

Kan du leda honom hem?

Dessa ar blocken du hittar i ladan:

[ROSA]

&

VANSTERSVANG 90°

Nar han méter detta
block, kommer
Cody att svinga
90° till vanster.

[GUL]

&

HOGERSVANG 90°
Nar han méter detta
block, kommer
Cody att svinga
90¢° till héger.
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[GRON]

2 % 180° SVANG
Nar han moéter detta
block, kommer

Cody att svinga 180°.

[ORANGE]

1x

UPPREPNINGSBLOCK
Nar han méter detta
block, kommer

Cody att upprepa det
senaste kommandot
han fick.

[ROD]

1 & STOPP

Nar han méter detta block,
kommer Cody att stanna
och vila tills hans nasta
aventyr!

[VIT]

2 ¥ FUNKTIONSBLOCK

Nir han moéter det forsta
Funktionsinspelningsblocket, kommer
Cody att bérja spela in avstandet

och sekvensen av paféljande block.
Cody gor detta tills han stoter pa det
andra Funktionsinspelningsblocket.
Du behover alltid 1x Insplaningsblock
for att Sppna funktionen (starta
inspelningen) och 1x Insplaningsblock
for att stinga funktionen (stoppa
inspelningen). Cody kan endast lagra
en funktion at gangen, sa vilj klokt!

[GRA]

2 ¥ FUNKTIONSSPEL

Nar han moter detta block, kommer
Cody att spela upp den senaste
funktionen som spelats in mellan
Funktionsinspelningsblocken.

Du kan anvidnda fler dn ett Spelblock
medan du leker. Kom ihag: Cody
kan bara lagra en funktion at gangen.
Om du placerar ett annat Spelblock

i din sekvens, kommer Cody att
upprepa samma funktion igen!



VAD DU KAN GORA
MED CODY

Cody introducerar grundlaggande
programmeringskoncept till nyfikna sinnen!
Men vad kommer de att lara sig? Och hur?

Vi valde att skapa ett patagligt
programmeringssprak som barn faktiskt kan
ta pa med hinderna, i linje med Montessoris
forslag att barn lar sig bast genom att uppleva
miljon omkring dem.



Algoritmer &dr uppséattningar

av instruktioner som definierar
sekvenser av uppgifter. Nar barn
lagger ut Stadsblocken for Cody
att folja ger de i verkligheten
Cody instruktioner om hur och
var han ska rora sig.

<

Funktioner &r sjdlvstandiga bitar
av kod som kan definieras och
sedan anvidndas inom en bredare
algoritm. Med Cody kan barn
definiera en funktion och sedan
spela in den. Cody kommer

ihag den funktionen och utfér
den igen varje gang han stéter
pa ett Spela Funktion-block.

N

Sekvensering dr den specifika
ordning som instruktionerna
utfors i en algoritm. Det &r
viktigt att stegen i en algoritm
utfors i ratt ordning, annars
fungerar inte algoritmen som
planerat. P4 samma satt

som Cody féljer ordningen av
Stadsblocken, kommer ett
saknat eller felplacerat block

i sekvensen att leda Cody

i fel riktning, bort fran sitt hem.

Logiskt tinkande &r en fardighet

som ger barn méjlighet att

ta itu med komplexa problem
genom att bryta ner dem

i sekvenser av mindre, mer
hanterbara steg. Det ir ett
kraftfullt verktyg som kan
anvidndas inom varje omrade
och alla typer av vardagliga
uppgifter!

Felsékning &r processen att
identifiera ett fel (kant som en
bugg i kod) och sedan korrigera
det. Stadsblocken ar patagliga
och placeras pa fysiska ytor

fér de sma att se, vilket gor det
enklare for dem att upptiacka

och korrigera buggar i deras kod.



HUR MAN SKRIVER
ETT ENKELT
PROGRAM MED CODY

For att skriva ett program, placera ett block
framfor Cody. Du kan placera det sa néra eller
sa langt bort du vill, din lekplats dr den enda
gransen! Se bara till att Cody kommer att mota
framsidan av blocket nar han narmar sig det.
Nar du har skrivit ditt program, fiast Cody pa
bilens huvuddel och se honom akal!
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HUR MAN ANVANDER
FUNKTIONSBLOCKEN

10

Om du vill ge samma uppsattning instruktioner
mer dn en gang kan du anvidnda en funktion.
For att spela in en funktion, placera ett
Funktionsinspelningsblock pa golvet.

Cody kommer att ldsa det och sedan ga

runt det for att fortsidtta framat.

Placera de block du vill infoga i funktionen
efter Funktionsinspelningsblocket, precis som
du skulle skriva ett vanligt program. Kom ihag
att avsluta funktionen genom att placera ett
annat Funktionsinspelningsblock i slutet av den!
Notera att det kommer att spela in bade
riktningar och avstand.

Nu kommer Cody att komma ihag den funktionen
tills du spelar in en ny. Varje gang du vill aterkalla
den senast inspelade uppsattningen instruktioner,
placera bara ett Spela Funktion-block i din kod.
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ARDU
REDO ATT
LEKA?

LAT OSS
BORJA!




Cody flyttar till staden

och ar ivrig att utforska sitt

nya grannskap! Allt verkar sa
stort och skrammande till en
borjan men Cody lar sig att, nar
han lar kdnna staden, blir alla

byggnader som vanliga ansikten.

CODY
FLYTTAR
TILL STADEN

13



Idag flyttar Cody fran sitt sémniga
landsbygdshem till det surrande, livliga
Qubs City. Han har hért manga historier
om stora stader fran sin nanas berittelser,
men har aldrig besokt en tidigare.

Finns det djur i staden?
Och ar det tyst eller hogljutt?
Kommer han att skaffa
nya vanner?

Cody tar ett stort andetag nar han
anlander. Allt ser sa stort och konstigt
ut... Han rullar nervost mot ett ljust
rott hus framfor.

14






.. FORSTA STEGEN

INTRODUKTION AV STOPP-BLOCKET x1 ‘ x1 .

Ovning 1:

@ Placera Codys hus (det @ Fast Codys huvud
lilla réda blocket) framfor och hjul tillsammans.
Cody och viand honom
mot sitt nya hem. @ Se vad som hander...

Kommer Cody fram
16 till sitt nya hus?
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Cody tittar ut pa den prasslande gatan. Det
gula tornet nira hans hem reser sig sa hogt att
det forsvinner i molnen! Precis nar Cody ska
ta en narmare titt...

En jattestor
gra ratta skyndar ut bakom en nirliggande
soptunna. Det finns djur i staden! Men den har
ser inte alls ut som de sma landsbygdsméssen
Cody ar van vid! Cody vander sig i rddsla och
rusar hem sa snabbt han kan.

18
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2. FLYKTEN

INTRODUKTION AV HOGER-BLOCKET x1 ‘ 1 |

o

offe —
B

_ I

Ovning 2:
Placera det gula tornet @ Vad gor Cody nar han
(sving héger-blocket) nar det gula blocket?
framfor Cody och Codys
hus till hdger om det. Prova att byta ut det
mot ett rosa block.
@ Viand Cody mot det Vad dndras?
gula blocket och fast
hans huvud och hjul Kommer Cody till

20 tillsammans. sitt nya hus?
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Cody slapper ut en lang, tung suck. Han saknar
landsbygden. Landsbygden var saker och han
kdande till alla de basta stallena och gomstallena
dar. Har ar allt okant.

Vagrar att ge upp, samlar Cody modet att
aterigen ga utanfoér. Han vandrar genom fridfulla

parker och slaende rosa skyskrapor innan de
en gang fluffiga molnen blir graa och dystert.

DROPP...
DROPP...

BOOM'!

Himlen 6ppnar upp sig.
En storm &r pa viag!

22






. UNDVIK REGNET

INTRODUKTION AV VANSTERBLOCKET

x1‘ x1.

-
| >
x1 x1

Ovning 3:

Snabbt! Kan du fa @ Vand Cody mot det

®

24

Cody till skydd?

Stall upp det gula
blocket och Codys
hus som tidigare.

Placera den rosa
skyskrapan (viand
viansterblocket) framfor
det gula blocket, och
Cody till vanster.

rosa blocket och fast
hans huvud och hjul
tillsammans.

Kom Cody hem i tid eller
hann regnet ifatt honom?
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Staden efter regnet verkar som en annan
varld for Cody. En skimrande regnbage
stralar 6ver den. Jattepolar speglar
stadssilhuetten. Byggnaderna verkar
inte langre sa héga och skrammande nér
Cody betraktar dem fran detta nya
perspektiv.

26




Cody vrooooomar genom nagra leriga polar
och jagar efter de glédande regnbagsljusen.
Detta ar kul! Han hoppas att det finns en
kruka med guld i slutet!




+«FOLJ REGNBAGEN

INTRODUKTION AV BLOCKET MED 180° SVANG ‘ .
x1 x1

.
- >
x1 x1 x1

mn =

Ovning 4:

@ Stall upp det gula och @ Placera Cody mellan det
rosa blocket och Codys rosa och grona blocket,
hus som tidigare. vand mot det grona.

Fast hans huvud och

@ Placera nu det gréna hjul tillsammans.
blocket (180° Sving)
till vinster om det @ Vad gor Cody? Kan du
rosa blocket, dir Cody rakna hur manga sviangar

28 tidigare var parkerad. Cody go6r?
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Cody bérjar fa sjalvfortroende. Staden verkar
inte sa dalig nu! Och efter allt detta utforskande
later hans motor ut en liten knorr. Det finns en
marknad vid den grona byggnaden. Kanske kan
han fylla pa med nagot speciellt dar?

Cody rusar over och koper en speciell
chokladkakskaka. Han slukar varenda smula,

v M
@ s "/
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Men nar det dar dags att lamna kan Cody
inte hitta viagen ut fran parkeringen...
Han kor RUNT och RUNT pa jakt efter

utgangen. a . | .
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s. PARKERINGSSLINGA

INTRODUKTION AV 2x180° SLINGA ‘
x1 x2

ON©)

Ovning 5:
C‘D Placera Cody mellan @ Du har precis skapat
tva grona block. en oédndlig slinga!

Fast hans huvud och
32 hjul tillsammans.
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Allt detta vindande far Codys huvud att snurra!
Han kniper 6gonen sa hart han kan, men

han kdnner inte igen nagon av byggnaderna
runt omkring honom.

Ar det det gula tornet?
Nej... vanta... det rosa?
Hur ska han hitta tillbaka?

Cody grater. Tarar fyller och fyller hans 6gon.
Allt blir suddigt nér plotsligt...




En varm, fjadrig klump sveper forbi Codys
motorhuv. En brevduva! Cody jagar efter den
med ett sista skimmer av hopp.




.. FLYG IVAG

INTRODUKTION AV
UPPREPNINGSBLOCKET

Ovning 6:

@ Duvan verkar svischa
nédra regnbagen! Stall
upp blocken och Codys
hus som i 6vning 4.

@ Byt nu ut det grona
blocket mot ett rosa
block, och det andra
rosa blocket mot ett
orange block (det

36 ar en gata!).

®

@

x1 ‘ x1 .
i <>
x1 l x1 x1 i x1 HI

Vand Cody mot det
rosa blocket och
fast hans huvud och
hjul tillsammans.

Prova att byta ut det rosa
blocket mot andra block.
Vad andras ndar Cody

nar det orange blocket?
(Tips: du har just
upptickt upprepning!)
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Fran sitt hem ser Cody andra bilar som
passerar forbi. De verkar inte bry sig om alla
spaghetti-loopade vagar och héga hus.

Och de verkar inte heller ga vilse. Kanske
om Cody fortsatter att forsoka, kommer

han till slut att vanja sig vid staden!

R

Beviapnad med mod och séllskap av sin
nya vingade van ger Cody sig ater ut for
att utforska. Paret svanger, svavar och
styr genom stadens gator.

38
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- HITTA DIN VAG

INTRODUKTION AV SPELA IN OCH x1 ‘ x1 .

FUNKTIONSBLOCKEN = - ~
} e > ()
X2 x1 x1 x1

Ovning 7:
@ Stall upp blocken som @ Ta bort blocken och ersatt
i ovning 3. det sist placerade vita
blocket med Codys hus,
@ Placera tva vita block, och det forsta placerade
ett fore det rosa vita blocket med ett
blocket och ett istillet gratt block.

for Codys hus.
Hurra! Cody kan hitta
Cody kommer nu att vdgen for han minns
minnas den har vagen! riktningarna och
avstanden DU har
lart honom!

40
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Nu har Cody blivit ganska bekant med sitt
grannskap! Precis som tillbaka pa landet kdnner
han till ALLA de basta stillena och gomstillena.

Det ar det gula tornet bredvid mitt hus!
Och efter det finns den skimrande
rosa skyskrapan!
Jag vet att det ar vagen till
marknaden!'

Hans dgon glittrar av spanning.

Men vilket aventyr det har varit!
Jag tror att jag kanske vill sova nu...'

Vilka nya dventyr vantar imorgon?

42






o.ETT SISTA AVENTYR

FRITT SPEL

Ovning 8:

Grattis! Du har lett
Cody genom hela
hans nya stad.

—  Nu nar du kanner till alla
drag, ha lite kul och prova
att placera tva gra block

44 i en sekvens.

>
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Kom ihag, nir Cody hittar
ett gratt block kommer
han att folja exakt samma
rutt som du tidigare larde
honom. Testa att spela

in nya vagar och se vad
som hander!



Behoéver du mer information?
info@qubs.toys
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