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Imparail coding coninumeri binari

@ Learn coding with binary numbers

Apprendre le codage avec des nombres binaires

Lerne das Coding mit den Bindrzahlen

Aprende a codificar con nimeros binarios

Naucz sie kodowac z dwdjkowym systemem liczbowym
Aprenda a codificar com os nimeros binarios



Legenda

1) Zonadi partenza

2) Leva che fascendere le palline

3) Leve che muovono gli scambi: selezionano la cifra in sistema binario, 1 oppure 0
4) Scambi che aprono o chiudono una pista

5) Colore che indica quale strada é percorribile: bianca o nera

6) Zonadi arrivo e corrispondente numero decimale

7) Percorso che riporta le palline alla zona di partenza

8) Leva che scarica le palline dalle stazioni di arrivo

9) Schermo da utilizzare per coprire la pista “per chi vuol giocare difficile”



°
Raml COde € un gioco che aiuta i pill piccoli a pensare in modo
creativo, a risolvere problemi applicando la logica... un passo alla volta.

In informatica “coding” significa “programmare” ovvero scrivere le istruzioni
(in “codice”, appunto) che permettono ad un oggetto di fare quello che fa. E
una competenza che sta diventando importante in ambito educativo perché
stimola nei piti piccoli il “pensiero computazionale”, che & la capacita di
scomporre un problema complesso in diverse parti, pill semplici e risolvibili.

Rami Code facilita le prime esperienze di “coding”.

Sicuramente utilizzare Rami Code stimola le capacita cognitive necessarie
perincamminarsi nella strada del coding; la presenza di un adulto facilitera le
esperienze di coding nella misurain cui il bambino sara accompagnato

alla scoperta delle scelte che lo mettono nella condizione di “ottenere il
risultato desiderato”.

Quindi & opportuno proporre dei giochi che rispettino due criteri:
I'eta del bambino, la sua esperienza di coding.

Per questo Rami Code va usato come una
console che propone sfide in progress.



Con Rami Code puoi giocare a:

Dai 4 anni

» Indovina dove va: Sposta uno scambio alla volta e cerca di
capirein che zona arriva la pallina.

> Fai strada con un dito: scegli una zona d’arrivo, risali coniil
dito la strada e muovi gli scambi che la chiudono fino ad arrivare
in cima; ora la pallina cadra proprio nella zona che hai scelto.

» Scopri la pista colorata: tutta bianca, tutta nera o alternata.
Alla base delle leve c’& un segnale bianco o nero. Se scopriil
segnale bianco allora aprila pista bianca, se scopri il segnale
nero aprila pista nera.

> Riempi le zone colorate: fa in modo che le palline di un
colore arrivino nelle zone dello stesso colore.

Dai 5 anni

» Una dietro P’altra: fai arrivare una pallina per zona partendo
dasinistra e andando verso destra senza saltare nessuna zona.
Prova anche partendo da destra. Chi sbaglia passa la mano

(o ricomincia).

» Olimpiadi: tra amicivince chifa primaa...

- Mettere una pallina in ogni stazione (non importa in che ordine)
- Fare un “gioco colore” completo.

- Fare un “gioco sinistra-destra” completo.

Attenzione! Chi sbaglia passa la mano (o ricomincia).

Dai 7 anni

> Memory: Ad ogni zona corrisponde una combinazione di
scambi (e viceversa). Es. 1111 = Zona 15, Es. 1001 = Zona 9. Vince
chirisponde correttamente alle domande “Che zona corrisponde
a21111?” 0 “Che scambi corrispondono allazona 9?” e lo
dimostra con Rami.

> Computer: | computer contano con il sistema binarioe
possono fare calcoli complicatissimi. Rami ti puo insegnare
facilmente come trasformare i numeri che tu ben conosci
(sistema decimale) in numeri del sistema binario. Infatti sul
Rami quando usi gli scambi indichianche una cifra (10 0); la
colonna di cifre che si forma a fianco degli scambi corrisponde a
un numero binario. Mentre in ogni zona di arrivo & indicato un
numero decimale. Rami ti aiuta a scoprire che ad ogni numero
decimale & collegato il suo corrispondente numero binario

(e viceversa).

Dagli 8 anni

» Al Buio: Posiziona lo schermo sugli scambi (cosi non si possono
vedere) e usa 'immaginazione per posizionarliin modo che la
pallina finisca proprio nella zona che hai scelto.



Scopriil sistema binario (e quello decimale)

Sul tavolo ci sono degli oggetti, qualcuno ci chiede quanti

sono, li contiamo e scopriamo che sono dieci; a voce possiamo
rispondere “sono dieci” ma come si puo scrivere? Noi siamo
abituati a scriverlo cosi: 10 (si dice che usiamo il codice decimale
perché per scrivere tutti i numeri che vogliamo abbiamo bisogno
di diecicifre: 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9).

| computer invece possono scrivere tutti i numeri che vogliono
usando solo due cifre: 0, 1.

Facciamo un esempio: come si puo scrivere il numero dodici?
Noi, usando il sistema decimale, scriviamo “12”. | Computer,
usando il sistema binario, scrivono “1100”; cosi fanno prima.

Come si fa a passare dal sistema decimale al sistema binario?
Semplice; prendi un numero in base decimale, 13 ad esempio e
poi dividilo per due sino ai minimi termini ovvero cosi:

13:2=6 conriportodil
6:2=3 conriportodi 0
3:2=1 conriportodil
1:2=0 conriportodil

13 (in codice decimale) &€ ugualea1101 (in binario)

Come si fa a passare dal sistema binario a quello decimale?
Semplice. Prendi un numero in base binaria, 1101 ad esempio,
e poi esegui questo calcolo:

Numero binario:

Valore di ogni posizione:

HE
EH

10]
(da destra verso sinistra, partendo dal numero 1 ogni casella successiva raddoppia

divalore: ogni posizione equivale a una potenza di 2; ovvero 2 elevato a zero per la
prima posizione = 1; poi 2 elevato a 1= 2; poi 2 elevato a 2 = 4 e cosi via...)

Valore del nostro numero: |1xs ox2

H
E

(ogni cifra binaria 1 oppure 0, viene moltiplicata peril valore corrispondente)

=13

(a questo punto basta fare la somma dei valori per ottenere il numero decimale)

Calcolo finale: 8+4+0+1

1101




1) Starting area
2) Lever that makes the marbles roll down

3) Levers that move switches: they select a binary number,10r0

4) Switchesto open orclose a track

5) Colourshowing which trackis accessible: white or black

6) Finish line and equivalent decimal number

7) Path to move the marbles back to the starting area

8) Leverto unload the marbles from the arriving stations

9) Screen to cover the track, for those who want to play “the hard game”



Raml COde isagame to help children think creatively and solve
problems by applying logic, taking it one step at a time.

In IT, “coding” means “to program” or rather to write the instructions (in
“code”, indeed) that allow an object to do what it does. This competence is
becoming importantin education as it stimulates “computational thinking”
inyoung children, that is the ability to break down a complex problem into
different, simpler and more solvable parts.

Rami Code facilitates first “coding” experiences.
Using Rami Code surely stimulates the cognitive skills necessary to set off on
the road of coding. The presence of an adult could aid the coding experience
by supporting the children to discover which choices will allow them to
“obtain the desired result”.

Itis therefore appropriate to propose games that meet two criteria:
the child’s age and his/her coding experience.

Because of this, Rami Code isto be used asa
control unit that proposes progressively
more difficult challenges.



With Rami Code you can play:

4 yearsold and over

> Guess where it goes: Move one switch atatime and try to
understand which station the marble will reach.

> Make your way with a finger: choose an arriving station, then
go back up the track with your fingers and move the switches that
close it until you get to the top; now the marble will roll down
rightin the station you've chosen.

» Uncover the coloured track: all white, all black or alternated.
At the base of the levers, there is a white or black indicator.
Uncover the white indicator to open the white track, uncover the
blackindicator to open the black track.

> Fill up the coloured areas: Make sure the marbles of a colour
get to the same colour stations.

5 yearsold and over

> One after the other: make one ball arrive in each station,
starting from the left and going to the right without skipping any
station. Try starting from the right as well. If you make a mistake,
play passes on to the next player (or you start again)

» Olympics: among friends the winner is who first manages to...
- Putone ball in each station (no matter in which order)

- Complete a “colour game”

- Complete a “left-to-right” game

Be careful! If you make a mistake, play passes to the next player
(oryou start again)

7 yearsold and over

» Memory: Each finish area corresponds to a switch
combination (and vice versa). E.g.1111 = Area 15, e.g.1001 =
Area 9.The winneris who correctly answers the questions
“Which area corresponds to 1111?” or “Which switches
correspond to the area 9?”, and shows it with Rami.

> Computer: Computers rely on the binary system and can
make very complicated calculations. Rami can easily teach
you how to convert the numbers you know well (decimal
system) to binary numbers. In fact, when using the switches
in Rami, you also indicate a digit (1 or 0); the column of digits
that forms next to the switches corresponds to a binary
number. In every arriving station, a decimal number is
indicated as well. Rami helps you discover that every decimal
number is related to its correspondent binary number (and
vice versa).

8 years old and over

> In the dark: Place the screen on the switches (so you
cannot see them) and use your imagination to position them
so that the ball ends right in the area you have chosen.



Discover the binary system (and the decimal one)

There are some objects on the table, someone asks you how
many they are, you count them and find out they are ten. You

cananswer out loud “they are ten”, but how can you write that?

We are used to writing it like this only: 10 (they say we use the

decimal code because to write all the numbers we want we need

tendigits: 0,1, 2,3,4,5,6,7,8,9).
Computers instead can write all the numbers they want using
only two digits: 0, 1.

Let’s have an example: how can you write the number twelve?
We use the decimal system and write “12”. Computers use the
binary system and write “1100” to be faster.

How do you move from the decimal system to the binary
system? Easy, choose a number in base 10, for example 13 and
divide it by two to its lowest terms, that is:

13:2=6 1carried over
6:2=3 Ocarried over
3:2=1 1carried over
1:2=0 1carried over

13 (in decimal code) is the same of 1101 (in binary)

How do you move from the binary system to the decimal
system? Easy, choose a number in base 2, forexample 1101
and do the following:

Binary number:

HH
EE

10
(From right to left, starting from number 1, each of the following boxes
doubles in value: each position corresponds to a power of 2; that is 2 raised to

the power of zero for the first position = 1; then 2 raised to the power of 1=2;
then 2 raised to the power of 2 =4 and so on...)

Value of each position:

Value of our number: 1x8 ox2 | 1x1

(Each binary digit, 10r o, is multiplied by the correspondent value)

Final calculation: 8+4+0+1|=13

(At this point, just add up the values to obtain the decimal number)

1101




Légende

1) Zone de départ
2) Levier quifait descendre les billes

3) Leviers qui déplacent les barriéres : ils sélectionnent le chiffre en systéme binaire, 1 ou 0
4) Barriéres qui ouvrent ou ferment une piste

5) Couleur quiindique quelle route est praticable : blanche ou noire

6) Zone d’arrivée et nombre décimal correspondant

7) Parcours qui rapporte les billes a la zone de départ

8) Levier qui libére les billes des points d’arrivée

9) Ecran a utiliser pour couvrir la piste “pour qui veut jouer en mode difficile”



°
Raml COde estun jeu qui aide les plus petits a penser de maniére
créative, a résoudre des problémes en utilisant la logique... étape par étape

Eninformatique « coding » veut dire « programmer » c’est-a-dire écrire les
instructions (en « code » justement) qui permettent a un objet de faire ce qu'’il
fait. C’est une compétence qui est de plus en plus importante dans I'’éducation
parce qu’elle stimule chez les plus petits la « pensée informatique » c’est

la capacité a décomposer un probléeme complexe en plusieurs parties, plus
simples et qui peuvent étre résolues.

Rami Code facilite les premiéres expériences de “coding”.

Utiliser Rami Code stimule, sans aucun doute, les capacités cognitives
nécessaires pour s’embarquer dans I'aventure du coding ; la présence d’un
adulte facilitera les expériences de coding dans la mesure ol I'enfant sera
accompagné dans sa découverte des choix qui le mettent dans la condition
d’ «obtenir le résultat voulu ».

Ilestdonc opportun de lui proposer des jeux qui respectent deux critéres :
I’age de I'enfant, son expérience en coding.

Pour cela Rami Code doit étre utilisé comme
une console qui propose des défis
adifficulté progressive.




Avec Rami Code tu peuxjouera:

A partirde 4 ans

> Devine oui elle va : Déplace une barriére a la fois et essaie de
comprendre dans quelle zone va arriver la bille.

> Trace le chemin avec un doigt : choisis une zone d’arrivée,
trace avec le doigt le chemin a I'envers et déplace les barriéres qui
pourraient faire obstacle jusqu’a arriver en haut; maintenant la
bille tombera exactement dans la zone que tu as choisi.

> Découvre la piste colorée : toute blanche, toute noire ou
alternée. Ala base du levieril y a un signal blanc ou noir. Si tu
découvres le signal blanc alors tu ouvres la piste blanche, si tu
découvres le signal noir alors tu ouvres la piste noire.

> Remplis les zones colorées : fais en sorte que les billes d’'une
couleurarrivent dans les zones de la méme couleur.

Apartirde 5 ans

> Pune aprés Pautre : fais arriver une bille dans chaque zone en
partantde la gauche eten allant vers la droite sans sauter aucune
zone. Essaie aussi en partant de droite. Qui se trompe passe son
tour (ou recommence).

> Olympiades : entre amis, celui qui gagne est celui qui, en premier:

- Mets une bille dans chaque zone (peu importe I'ordre)

- Faisun«jeu de couleur» complet.

- Fais un «jeu gauche-droite » complet.

Attention ! Qui se trompe passe son tour (ou recommence).

A partirde 7 ans

» Memory : A chaque zone correspond une combinaison de
barriéres (et vice-versa). Ex: 1111 = Zone 15, Ex: 1001= Zone 9. Celui
quirépond correctement a la question « Quelle zone correspond a
1111 ?» ou « Quelle combinaison de barriéres correspond a la zone
9?»estlevainqueur;etil doitle justifier avec Rami.

» Ordinateur: Les ordinateurs comptent en systéme binaire et
peuvent faire des calculs trés compliqués. Rami peut t'apprendre
facilement comment transformer les nombres que tu connais
(systéme décimal) en nombres du systéme binaire. D’ailleurs
quand tu utilises les barriéres, sur Rami tu indiques aussi un
chiffre (1 ou 0); la colonne des chiffres qui se forme a c6té des
barriéres correspond a un nombre binaire. Alors que dans chaque
zone d’arrivée est indiqué un nombre décimal. Rami t'aide a
découvrir que pour chaque nombre décimal il ya un nombre
binaire qui lui correspond (et vice-versa).

A partirde 8 ans

> Dans le noir: Positionne I’écran sur les barriéres (comme
catu ne peux plus les voir) et utilise ton imagination pour les
positionner de facon a ce que la bille arrive exactement dans la
zone que tu as choisie.



Découvre le systéme binaire (et celui décimal)

Surlatableilyadesobjets, quelqu’'un demande combienilyen

a, nous les comptons et découvrons qu’il y en a dix; a 'oral nous
pouvons répondre « il y en a dix » mais comment peut-on 'écrire ?
Nous sommes habitués a I'écrire comme ¢a: 10 (¢ca veut dire que
nous utilisons le code décimal puisque pour écrire tous les nombres
que nous voulons, nous avons besoin de dix chiffres: 0,1, 2,3,4,5,6,
7,8,9). Les ordinateurs, eux, peuvent écrire tous les nombres qu'ils
veulent en utilisant seulement deux chiffres: 0, 1.

Prenons un exemple : comment peut-on écrire le nombre douze ?
Nous, en utilisant le systeme décimal, nous écrivons « 12 ». Les
ordinateurs, en utilisant le systéme binaire, écrivent « 1100 » ;
C’est plus rapide pour eux.

Comment passer du systéme décimal au systéme binaire ?
Facile; prends un nombre en base décimal, 13 par exemple et
ensuite divise-le par deux jusqu’a obtenir le chiffre le plus petit,
commeca:

13:2=6 jeretiens1
6:2=3 jeretiens0
3:2=1 jeretiens1

1:2=0 jeretiens1 *i

13 (en code décimal) est égal a1101 (en binaire)

Comment passer du systéme binaire au décimal ?
Facile; prends un nombre de base binaire, 1101 par exemple,
et ensuite fais ce calcul :

(de droite a gauche, en partant du nombre 1 chaque case suivante double de valeur:

chaque position vaut une puissance 2 ; c’'est-a-dire 2 puissance O pour la premiére
position =1; puis 2 puissance 1 =2; puis 2 puissance 2 =4 et ainsi de suite...)

Valeur de notre nombre: 1,8 1

(chaque chiffre binaire 1 ou 0, est multiplié par la valeur correspondante)

Nombre binaire :

Valeur de chaque position :

=[]
~][=]

Calcul final : 8+4+0+1|=13

(il ne reste plus qu’a faire la somme des valeurs pour obtenir le nombre décimal)

1101




Zeichenerkldarung

1) Start
2) Hebel, um die Kugeln zu entladen

3) Hebel, um die Weichen umzustellen: Auswahl der Binarzahl 1 oder 0

4) Weichen, um die Spuren auf- und zuzumachen

5) Die Farbe zeigt, welche Spur man nutzen kann: weif8 oder schwarz

6) Ankunftsfeld mit entsprechender Dezimalzahl

7) Spur,um die Kugeln zum Start zuriickzubringen

8) Hebel, um die Ankunftsfelder zu leeren, wenn Kugeln da sind

9) Schirm, um die Spur zu decken (fiir diejenigen, die ,,hart spielen“ méchten)



°
Raml COde istein Spiel, das eine kreative Denkweise und die logische
Problemldsung fordert... ein Schritt nach dem anderen.
Im Informatikbereich bedeutet,,Coding” “Programmierung”. Durch einen
»,Code“werden ndamlich Instruktionen eingegeben, damit ein Gegenstand
bestimmte Sachen tut. Programmierkenntnisse werden immer wichtiger
im padagogischen Bereich, denn damit trainieren Kinder ihr ,rechnerisches
Denken”, d.h. die Fahigkeit ein komplexes Problem in verschiedene einfachere
und lésbare Teile aufzuteilen.

Mit Rami Code machen Kinder ihre ersten Programmiererfahrungen.
Rami Code fordert die kognitiven Fahigkeiten, die fiir das Coding notwendig
sind. Fiir das Kind wird es noch einfacher sein, die Grundlagen des
Programmierens zu lernen, wenn es zusammen mit einem Erwachsenen
spielt. Mit seiner Hilfe setzt sich das Kind namlich mit den verschiedenen
Entscheidungen auseinander, die zum ,,gewiinschten Ergebnis“ fiihren sollen.
Deshalb sollte man die zwei folgenden Kriterien immer beriicksichtigen:
das Alter des Kindes und seine Programmiererfahrung.

Aus diesem Grund ist Rami Code als Spielkonsole
mit verschiedenen Schwierigkeitsstufen
erdacht worden.




Mit Rami Code kannst du spielen:

Ab 4 Jahre

> Rate mal, wo die Kugel hingeht: Stelle eine Weiche nach der
anderen um und versuche, zu verstehen, wo die Kugel landen wird.

> Mach den Weg frei mit dem Finger: Such dir ein Ankunftsfeld
aus, dann bewege deinen Finger auf dem Weg nach oben und mache
die Weichen auf, die die Spur sperren: Die Kugel wird jetzt genau in
das Ankunftsfeld landen, das du ausgewahlt hast.

>Lerne die Spurfarben kennen: weil3, schwarz oder beides. Unter
den Hebeln gibt es ein weiRes und ein schwarzes Kastchen. Wenn du
das weile Kastchen aufdeckst, erdffnest du die weille Spur. Wenn du
das schwarze Kastchen aufdeckst, eréffnest du die schwarze Spur.

> Fiille die bunten Felder: die Kugeln sollen in die Ankunftsfelder
derselben Farbe landen (griine Kugel ins griine Feld usw.).

Ab5 Jahre

> Eine nach der anderen: Lass jeweils eine Kugel in ein Ankunftsfeld
landen. Geh der Reihe nach von links nach rechts. Kein Ankunftsfeld
darfleer bleiben. Versuch auch von rechts nach links. Wenn du einen
Fehler machst, sind deine Freunde dran (oder du sollst von vorne
anfangen).

> Olympiade: Der Gewinner ist derjenige, der...

- eine Kugel in jedes Ankunftsfeld fahrt (egal in welcher Reihenfolge)
- ein ,Farbspiel“zu Ende bringt.

- ein ,links-rechts-Spiel“ zu Ende bringt.

Achtung! Wenn jemand einen Fehler macht, sind die anderen dran
(oderersoll von vorne anfangen).

Ab7 Jahre

> Memory: Jedem Ankunftsfeld entspricht ein bestimmter Weg

(und umgekehrt). Z.B. 1111 = Ankunftsfeld 15, z.B. 1001 = Ankunftsfeld
9.Gewonnen hat derjenige, der als erster die Fragen ,,Welchem
Ankunftsfeld entspricht 1111?“ oder,,Auf welcher Spur gelangt die
Kugel ins Ankunftsfeld 9?“ richtig beantwortet und seine Antwort mit
Rami beweist.

» Computer: Computer nutzen das Binarsystem und konnen auch
sehrschwierige Rechenaufgaben ausrechnen. Mit Rami lernst du, wie
dudie Dezimalzahlen in Bindrzahlen umrechnen kannst. Wenn du mit
Rami spielst und eine Weiche umstellst, musst du namlich auch eine
Zahl (1oder o) wahlen. Auf der Seite wirst du also eine Serie von Ziffern
haben, die einer Binarzahl entsprechen. In den Ankunftsfeldern sind
stattdessen Dezimalzahlen angegeben. Dank Rami erfahrst du, dass
jede Dezimalzahl einer Bindrzahl entspricht (und umgekehrt).

Ab 8 Jahre

> Im Dunkeln: Lege den Deckschirm auf die Weichen, damit sie
versteckt sind. Dann nutze deine Vorstellungskraft, um die Weichen
so umzustellen, dass die Kugel in das von dir gewahlte Ankunftsfeld
landet.



Lerne das Binar- und das Dezimalsystem kennen

Aufdem Tisch sind einige Gegenstdnde. Jemand fragt, wie viele
sie sind. Wir zdhlen und erfahren, dass es zehn Stiicke gibt.
Miindlich kénnen wir ,,zehn“ sagen, aber wie schreiben wir
das? Wirsind alle an folgende Schreibweise gewdhnt: 10 (das
System heiBt ,dezimal, weil wir mit lediglich zehn Ziffern alle
moglichen Zahlen schreiben kénnen: 0,1, 2,3,4,5,6,7,8,9).
Computer kdnnen stattdessen alle moglichen Zahlen mit
lediglich zwei Ziffern schreiben: 0 und 1.

Zum Beispiel, wie kann ich ,,zwdlf“ schreiben? Wir nutzen das
Dezimalsystem und schreiben ,,12% Die Computer nutzen das
Bindrsystem und schreiben,, 1100 um schneller zu sein.

Wie kann man Zahlen aus dem Dezimal- in das Bindrsystem
umwandeln? Es ist ganz einfach. Nehmen wir eine Dezimalzahl,
z.B.13. Die Dezimalzahl muss durch zwei dividiert und der Rest
notiert werden, so:

13:2=6 mitRestl
6:2=3 mitRest0
3:2=1 mitRestl

1:2=0 mitRestl —i

13 (Dezimalsystem) entspricht 1101 (Bindrsystem)

Wie kann man Zahlen aus dem Bindr- in das Dezimalsystem
umwandeln? Es ist ganz einfach. Nehmen wir eine Bindrzahl,
z.B.1101, dann rechnen wir wie folgend:

Bindrzahl:

Stellenwert:

HH
EE

1fo]
(wir fangen von rechts nach links mit,,1“ an. Jede folgende Stelle hat einen

doppelten Wert: Jede Stelle entspricht einer Zweierpotenz, d.h. 2 hoch null fiir die
erste Stelle=1,dann 2 hoch1=2,2 hoch2=4usw.)

Wert unserer Zahl: | 1x8 1x1

(jede Binarziffer 1 oder o wird mit dem entsprechenden Wert multipliziert)

Ergebnis: 8+4+0+1 | =13

(addiere jetzt die Stellenwerte, um die Dezimalzahl zu berechnen)

1101




Leyenda

1) Punto de salida.

2) Palanca que deja caer las bolas.

3) Palancas que mueven los cambios: seleccionando la cifra en sistema binario 1 0 2.
4) Cambios que abren o cierran una pista.

5) Colorqueindica qué pista se puede recorrer: la blanca o la negra.

6) Zona dellegaday correspondiente nimero decimal.

7) Recorrido que devuelve las bolas a la zona de salida.

8) Palanca que descarga las bolas desde las estaciones de llegada.

9) Pantalla para cubrir la pista “para quien quiere jugar con mds dificultad”.



°
Raml COde es unjuego que ayuda a los mds pequefios a pensar de manera
creativa, a resolver problemas aplicando la Idgica... poco a poco, un paso tras otro.

En informatica “el c6digo” o “coding” significa “programar”, es decir, escribir las
instrucciones (en cédigo) que permiten a un objeto hacer lo que hace. Se trata

de una competencia que ocupa un lugar cada vez mas importante en el dmbito
educativo porque estimula en los mds pequenos el “pensamiento computacional”,
es decir, la capacidad de resolver un problema complejo, dividiéndolo en
diferentes partes sencillasy luego resolverlo.

Rami Code facilita las primeras experiencias con el cédigo o el “coding”.

Utilizar Rami Code estimula las capacidades cognitivas necesarias para
iniciarse en el cddigo; la presencia de un adulto facilitara las experiencias con
el cddigo ya que acompaiard al pequeio a hacer elecciones que le llevaran
“al resultado deseado”.

De esta manera es oportuno proponer juegos que respeten dos criterios:
La edad del nifio y su experiencia con el cédigo.

Por ello Rami Code se usa como una consola
que propone retos de dificultad creciente.



Con Rami Code puedes jugar a:

A partirde 4 afios

> Adivina a dénde va: Mueve una palancade cambioalaveze
intenta adivinara qué zonallegard la bola.

> Indica el camino con el dedo: Elige una zona de llegada, repasa
con el dedo el caminoy mueve los cambios que la cierran hasta
llegaralinicio; ahora la bola caerd justo en la zona que has elegido.

> Descubre la pista pintada: Toda blanca, toda negra o alternada.

En la base de las palancas hay una sefal blanca o negra. Si eliges la
blanca abrirds la pista blanca, si eliges la negra abriras la negra.

» Completa las zonas pintadas: Consigue que las bolas de un
colorlleguen alas zonas del mismo color.

Apartirde 5 afios

»Una detras de otra: Haz llegar una bola por cada zona saliendo
desde laizquierday yendo hacia la derecha sin dejarte ninguna
zona. Inténtalo también saliendo desde la derecha. Quien se
equivoque pierde el turno (o vuelve a empezar).

> Olimpiadas: entre amigos gana el primero que...

- Meta una bola en cada estacién (no importa en qué orden)

- Haga un “juego de color” completo.

- Haga un “juego izquierda-derecha” completo.

jAtencién! Quien se equivoque pierde el turno (o vuelve a empezar).

A partir de 7 afios

> Memory: En cada zona hay una combinacién de cambios (y
viceversa). Porejemplo, 1111 = Zona 15,1001 = Zona 9. Gana quien
responda correctamente a las preguntas “; Qué zona corresponde
a1111?” 0“;Qué cambios corresponden a la zona 9?”;y lo
demuestre con Rami.

> Ordenador: Los ordenadores cuentan con el sistema binarioy
pueden hacer célculos complicadisimos. Rami te puede ensefiar
facilmente a transformar los niimeros que ti conoces (sistema
decimal) en ndmeros del sistema binario. Por eso cuando usas los
cambios con Rami indicas también una cifra (10 0); la columna
de cifras que se forma al lado de los cambios corresponde a un
ndmero binario, mientras que en cada zona de llegada esta
indicado un ndimero decimal. Rami te ayuda a descubrir que por
cada nimero decimal hay un niimero binario (y viceversa).

A partir de 8 afios

> A oscuras: Posiciona la pantalla sobre los cambios (asi no lo
puedes ver) y usa tu imaginacién para posicionarlos de manera
que labolallegue a la zona que has elegido.



Descubre el sistema binario (y el decimal)

Sobre la mesa hay diferentes objetos, alguien nos pregunta cudntos
hay, los contamos y descubrimos que hay 10; en voz alta podemos
responder “hay 10” pero, ;cdmo se puede escribir? Nosotros
estamos acostumbrados a escribirlo asi: 10 (se dice que usamos

el cédigo decimal porque escribimos todos los néimeros que
queremosy por ello necesitamos 10 cifras: 0,1, 2, 3,4,5,6,7,8,9).

El ordenador, en cambio, puede escribir todos los niimeros que
quiera usando solo dos cifras: 0, 1.

Hagamos un ejemplo: ; Cémo se puede escribir el nimero doce?
Nosotros, usando el sistema decimal, escribimos “12” El ordenador,
usando el sistema binario, escribe “1100”; asi termina antes.

¢Cémo se pasa del sistema binario al sistema decimal?

Muy sencillo; tomas un nimero en base decimal, 13 por ejemplo
y después lo divides por dos hasta el minimo posible, como en el
ejemplo:

13:2=6 tellevas1
6:2=3 tellevas0
3:2=1 tellevas1
1:2=0 tellevas1

13 (en cédigo decimal) esiguala1101 (en binario)

¢{Cémo se pasa del sistema binario al sistema decimal?
Muy sencillo; tomas un nimero en base binaria, 1101 por
ejemploy después haces este célculo:

(De derecha a izquierda, empezando por el ndimero 1 cada casilla sucesiva duplica su

valor: cada posicién equivale a una potencia de 2; es decir 2 elevado a cero para la prima
posicidn = 1; después 2 elevado a 1 = 2; después 2 elevado a 2 = 4 y asi sucesivamente...)

Nidmero binario:

Valor de cada posicidn:

= |~]
=] 1=]

Valorde nuestro nimero: | 1xs 1x1

(Cada cifra binaria 10 0, tiene que ser multiplicada por el valor correspondiente)

=13

(Llegados a este punto basta hacer la suma de los valores para obtener el niimero decimal)

Célculofinal: 8+4+0+1
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Instrukcja

1) pole startowe
2) dzwignia sprawia, ze kule lecg w dé6t

3) dzwignie, ktére poruszaja tacznikami: wybér dwéjkowego systemu liczbowego, 1 lub 0
4) faczniki otwierajg lub zamykaja tor

5) kolor wskazuje, ktéry tor jest dostepny: biaty lub czarny

6) linia korcowa i odpowiednik dziesietnego systemu

7) $ciezka dla przesuniecia kul z powrotem do pola startowego

8) dzwignia dla roztadowania kul ze stacji ich gromadzenia

9) ekran zastaniajacy tor dla tych, ktérzy chca utrudnien



Raml COde to gra, ktéra pomaga dzieciom mysélec kreatywnie i
rozwigzywac problem przez stosowanie logiki krok po kroku.

W informatyce “kodowanie” oznacza ,programowanie” lub raczej pisanie
instrukcji (w,kodzie"), co pozwala przedmiotowi wykonywac¢ planowane
czynnosci. Ta umiejetnosc jest coraz wazniejsza w Srodowisku edukacyjnym,
poniewaz stymuluje ,myslenie obliczeniowe” u dzieci, umiejetnos¢
podzielenia skomplikowanych kwestii na mniejsze czesci, ktére s tatwiejsze
do rozwigzania.

Rami Code ulatwia pierwsze sesje “kodowania”
Rami Code zdecydowanie stymuluje zdolnosci kognitywne niezbedne dla
rozpoczecia przygody z kodowaniem. Obecno$¢ osoby dorostej moze pomaéc
w kodowaniu dzieki wsparciu dzieci w odkrywaniu, ktére wybory pozwolg im
,uzyskac pozadane rezultaty”.

Dlatego wiasciwe jest, aby cele gry spetniaty dwa kryteria:
wieku dziecka i jego doswiadczenia w kodowaniu.

Z tego powodu, Rami Code musi by¢ uzywany
jako jednostka kontrolna, ktéra oferuje
coraz trudniejsze zadania.




Z Rami Code mozesz grac:

4 |ati wiecej

> Zgadnij Sciezke: przesun jeden tacznik na raz i sprébuj
zrozumie¢, do ktorej stacji wpadnie kula.

> Stworz wlasna sciezke palcem: wybierz stacje gromadzenia kul
i wtedy zacznij przesuwac taczniki, ktére ja zamykaja do czasu az
dojdziesz do samej gory; teraz kula spadnie na dof stacji, ktéra
wybrates.

> Odkryj kolorowy tor: wszystkie biate, wszystkie czarne lub
zmienne. W podstawie dzwigni znajduje sie biaty lub czarny
wskaznik. Zeby odkry¢ biaty tor, znajdz biaty wskaznik. Odnajdz
czarny wskaznik, aby odkry¢ czarny tor.

> Zapehnij kolorowe obszary: Upewnij sig, ze kule danego koloru
trafiaja do stacji odpowiedniej dla tego odcienia.

5 latiwiecej

> Jedna po drugiej: spraw, aby w kazdej stacji znajdowata sie
jedna kula, zaczynajac od lewej strony i idac w prawo bez pomijania
zadnej stacji. Teraz zacznij od prawej strony. Jesli popetnisz bfad,
przekaz gre kolejnemu graczowi (lub zacznij od poczatku).

> Olimpiada: zwyciezca jest ten, ktéry zdota:

- Umiesci¢ po jednej pitce w kazdej stacji (kolejnos¢ nie jest wazna)
- Ukonczy¢ “gre w kolory”

- Ukonczy¢ gre “lewo-prawo”

Uwazaj! Jesli popetnisz btad, przekaz gre kolejnemu graczowi

(lub zacznij od poczatku).

7 latiwiecej

> Memory: kazdy obszar koricowy odpowiada kombinacji
facznikéw (i na odwrét). Na przyktad: 1111 = obszar 15, 1001 =
obszar 9. Zwyciezca jest osoba, ktéra poprawie odpowie na pytania:
“Ktéry obszar odpowiada 1111”lub “Ktéry tacznik odpowiada
obszarowi 9?”i wskaze to na Rami.

> Komputer: Komputery opieraja sie na dwdjkowym systemie
liczbowym i moga przeprowadza¢ bardzo skomplikowane
obliczenia. Rami moze fatwo nauczy¢ Cig, jak konertowac liczby,
ktére dobrze znasz (w systemie dziesietnym) na liczby binarne.
Kiedy uzywasz tacznikéw w Rami, mozesz réwniez wskazac liczbe
(1 lub 0); kolumna liczb, ktéra pojawia sie obok tacznikow
odpowiada liczbie binarnej. Liczba w systemie dziesietnym pojawia
sie takze w kazdej stacji. Rami pomaga Ci odkry¢, ze kazda liczba
systemu dziesietnego odpowiada tej w dwdjkowym systemie
liczbowym (i na odwrét).

8 lati wiecej

> W ciemnosci: Umies¢ ekran na tacznikach (nie mozesz ich
widziec) i uzyj swojej wyobrazni dla umieszczenia kul w takich
pozycjach, zeby puszczona kula dotarta do obszaru, ktéry wybrates.



Odkryj dwojkowy system liczbowy (i dziesietny)

W tabeli znajduja sie pewne przedmioty. Kiedy ktos pyta, ile ich
jest, mozesz je policzy¢ i zobaczy¢, ze jest ich dziesie¢. Mozesz
odpowiedzie¢ gtosno: “Jest ich dziesie¢’, ale jak to zapiszesz?

Jestesmy przyzwyczajeni jedynie do takiego zapisu: 10 (méwimy,

ze uzywamy systemu dziesietnego, poniewaz do zapisu
potrzebujemy liczb: 0, 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9).

Komputery zamiast tego moga zapisac wszystkie liczby tylko za
pomoca dwodch: 0, 1.

Na przyktad: jak zapiszesz liczbe dwanascie? Uzywamy systemu
dziesietnego i piszemy “12". Komputery wykorzystuja dwéjkowy
system liczbowy i pisza: “1100” - tak jest szybcie;j.

Jak przechodszi sie z systemu dziesietnego na dwéjkowy?
Prosto. Wybierz numer z bazy 10, na przyktad 13, i podziel go
przez dwa do najnizszych wartosci, czyli :

13:2=6 1 przeniesione
6:2=3 0 przeniesione
32=1 1 przeniesione
1:2=0 1 przeniesione

13 (w kodzie dziesigtkowym) to odpowiednik 1101 (w kodzie
dwdjkowym)

Jak przechodzi sie z systemu dwéjkowego na system
dziesietny? Prosto. Wybierz numer z bazy 2, na przyktad 1101

i zréb tak:

1o
(Od prawej do lewej, zaczynajac od liczby 1, kazdy z poszczegdlnych bokséw
podwaja wartos$¢: kazda pozycja odpowiada potedze 2; to jest 2 podniesione

do potegi zero dla pierwszej pozycji =1 potem 2 podniesione do potegi 1= 2
podniesione do potegi 2 = 4 i tak dalej...)

Wartos¢ naszej liczby: 1x8 1x1

(Kazda liczba binarna, 1 lub 0, jest mnozona przez odpowiadajgcq wartosc)

System dwdjkowy:

HH
EE

Wartos¢ kazdej pozyciji:

Ostateczne obliczenia: 8+4+0+1| =13

(Na tym etapie, jedynie dodaj wartosci, zeby otrzymac liczbe dziesietna)
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Legenda

1) Zonadelargada

2) Alavanca para liberar as bolinhas

3) Alavancas que mudam os cambios: selecionam as cifras do sistema binario 1ou 0
4) Cambios que abrem e fecham uma pista

5) Corqueindica qual pista percorrer: branca ou preta

6) Zona de chegada e correspondente niimero decimal

7) Trajeto que leva as bolinhas a zona de largada

8) Alavanca para recarregar as bolinhas

9) Capa para cobrir a pista, para quem quer “dificultar o jogo”




°
Raml COde é um jogo que ajuda as criancas a pensarem de forma criativa
para resolver problemas aplicando a légica.... Dando um passo de cada vez.

No mundo da informatica, “codificar” significa “programar”, ou seja, escrever
asinstrucdes em c4digos que permitem a um objeto fazer o que faz. E uma
capacidade que estd se tornando cada vez mais importante no campo educativo
porque estimula o “pensamento computacional” nas criancas,que é a
capacidade de decompor um problema complexo em diversas partes, tornando-o
mais simples de ser resolvido.

Rami Code facilita as primeiras experiéncias de codificacao.

Com certeza utilizar Rami Code estimula a capacidade cognitiva necessdria para
entrar no mundo dos cddigos. A presenca de um adulto facilitara as experiéncias
de codificacoes da crianca para acompanha-la nas novas escolhas que a colocam
na condicdo de “obter o resultado desejado”.

Contudo, é oportuno propor jogos que respeitem dois critérios:
Aidade da crianca e a sua experiéncia em codificar.

Por isso Rami Code deve ser usado como
um suporte que propoe desafios cada
vez mais complexos.




Com Rami Code é possivel brincar de:

A partirde 4 anos

> Adivinha aonde vai: Mova um cambio de cada vez e procure
entenderem que zona chega a bolinha.

> Faca uma trajetéria com o dedo: escolha uma zona de chegada,
refaca a trajetéria com o dedo e mova os cambios que a fecham até
chegar na parte superior. Agora a bolinha vai cair exatamente na
zona que vocé escolheu.

> Descubra a cor da pista: toda branca, toda preta ou alternada.
Na base das alavancas existe um sinal branco ou preto. Se vocé
descobrir o sinal branco, entao abra a pista branca e, se descobriro
sinal preto, abra a pista preta.

> Preencha a zona com a mesma cor: faca com que somente as
bolinhas de uma determinada cor cheguem nas zonas da mesma cor.

Apartirde 5 anos

» Uma depois da outra: faca chegar uma bolinha por zona partindo
da esquerda para a direita sem pular nenhuma zona. Tente também
partindo da direita para a esquerda. Quem erra passa a vez (ou
recomeca).

> Olimpiadas: entre amigos vence quem primeiro...

- Colocar uma bolinha em cada estacao (ndo importa qual a ordem)

- Fizerum “jogo de cores” completo

- Fizerum “jogo esquerda-direita” completo

Atencdo! Quem erra passa a vez (ou recomeca).

A partirde 7 anos

» Meméria: Cada zona corresponde a uma combinacao de cdmbios
(e vice-versa). Exemplo: 1111=Zona 15; exemplo: 1001= Zona 9.
Vence quem responder corretamente a pergunta “Que zona
corresponde a1111?” ou “Que combinagao de cdmbios corresponde
aZona 9”? e demonstrar com Rami Code.

» Computador: Os computadores contam com o sistema binario

e podem fazer calculos complicadissimos. Rami Code pode |he
ensinar facilmente como transformar os nimeros que vocé bem
conhece (sistema decimal) em nlimeros do sistema binario. De fato,
com Rami Code, quando vocé usa os cdmbios, indica também a cifra
(Lou 0); acolunadas cifras que se formam ao lado dos cdmbios
corresponde a um nimero bindrio, e, em cada zona de chegada,
estd indicado um niimero decimal. Rami Code |he ajuda a descobrir
que, para cada niimero decimal existe um correspondente néimero
bindrio e vice-versa.

A partirde 8 anos

> No escuro: Posicione a capa de cobertura sobre os cambios (assim
eles ndo podem ser vistos) e use a imaginacdo para posiciona-los
para que a bolinha chegue exatamente na zona que vocé escolheu.



Descubra o sistema binario (e o decimal)

Sobre a mesa estao alguns objetos, alguém nos pergunta quantos
objetos 1d estdo. Nds os contamos e descobrimos que sao dez
objetos. Podemos dizer em voz alta “sdo dez”. Mas como podemos
escrever esse nimero? Somos habituados a escrevé-lo assim: 10
(diz-se que usamos o cédigo decimal porque, para escrever todos os
ndmeros que queremos, usamos dez cifras: 0,1, 2,3, 4,5,6,7,8,9).
Mas o computador pode escrever todos os nlimeros que quiser
usando apenas duas cifras: 0, 1.

Facamos um exemplo: como podemos escrever o nimero doze?
Nés, utilizando o sistema decimal, escrevemos “12”.

0O computador, usando o sistema bindrio, escreve “1100”, porque
assim o faz mais rapidamente.

Como é possivel passar do sistema decimal para o sistema

binario? E simples. Pegue um niimero de base decimal, por exemplo,

o nlimero 13. Depois divida esse niimero por 2 até os minimos
termos, ou seja:

13:2=6 comresto1l
6:2=3 comresto 0
3:2=1 comresto1l
1:2=0 comresto1

13 (no sistema decimal) éiguala 1101 (no sistema bindrio)

Como é possivel passar do sistema binario para o sistema
decimal? E simples. Pegue um niimero de base bindria, por
exemplo 1101, e depois faca esse célculo:

(da direita para a esquerda, partindo do nimero 1, cada casa sucessiva duplica
de valor: cada posicdo equivale a uma poténcia de 2, ou seja, 2 elevado a 0 para
a primeira posicao éigualal;2elevadoaléiguala2;2elevadoa2éiguala4,e
assim sucessivamente...)

E

NUmero bindrio:

Valor de cada posicao:

E

Valor do nosso niimero: |1xs8 1x1

(cada cifra bindria 1 ou 0 é multiplicada pelo valor correspondente)

Célculo final: 8+4+0+1 | =13

(a esse ponto basta fazer a soma final dos valores para obter o nimero decimal)
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