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A micro:bit bemutatasa

A BBC micro:bit egy kifejezetten oktatasi célra létrehozott, egylapkas mikrovezérld, amely
4x5 cm-es méretével, 5x5-0s LED kijelzGjével, gyorsulasérzékel6, homérséklet érzékeld,
fényérzékeld, irany érzékel6 szenzoraival, be- és kimeneti csatlakozoival, 2 gombjaval,
bluetooth/radié kapcsolodasi lehetéségével igen sokréti alkalmazast tesz lehet6vé, legyen
az (akar tobbfelhasznalos) jaték fejlesztése, viselhetd eszkozok (pl. okosora, 1épésszamlalo,
okosruha) tervezése és megvaldsitasa, kisérletezés a szenzorok altal mért adatok

felhasznalasaval, vagy éppen kiils6 eszkozok vezérlése/iranyitasa.

Micro USB csatlakozé
Tapellatashoz, illetve a
programok ratoltéséhez

B jelt nyomdégomb
5x5-6s LED matrix

A jell nyomoégomb

o ) Tapellatas kllsé eszkdz szamara
Digitdlis/analég

be- és kimenetek

Lyukak a banandugdk szamara,
Csatlakozasi lehet8ség krokodilcsipesznek.

NYAK csatlakozdk

i

Elemtartd csatlakozd
Az elemtartd nem tartozék. 2 db elemet
lehet belehelyezni.

2,4 GHz Antenna
Alacsony energiaju Bluetooth . . L
:lsEBANTENNA

Nordic nRF51822 processzor || ResE
Az eszkoz ,,agya” EJ [BIBIC :
Méagnesesesség érzékeld ) e, @
Irdnytd funkcidé Vf—J"'"s micro:bit

Gyorsulasérzékels

ET———

Alaphelyzet (reset) gomb

USB chip

1. abra A micro:bit felépitése

Az eszkoz az angol BBC otlete és koordindlasa alapjan keriilt kifejlesztésre 29 partner
bevonasaval, annak érdekében, hogy a didkok minél korabban betekintést nyerjenek a
programozas, illetve a mérnoki tudoméanyok alapjaiba, ezzel is 6sztonozve 6ket, hogy késGbb

a STEM teriiletekkel kapcsolatos palyat valasszanak:.

1 Anthony, Sebastian: "BBC Micro:bit—a free single-board PC for every Year 7 kid in the UK
(8 July 2015)

https://arstechnica.co.uk/gadgets/2015/07/bbc-microbit-a-free-single-board-pc-for-every-year-7-kid-in-

the-uk/



https://arstechnica.co.uk/gadgets/2015/07/bbc-microbit-a-free-single-board-pc-for-every-year-7-kid-in-the-uk/
https://arstechnica.co.uk/gadgets/2015/07/bbc-microbit-a-free-single-board-pc-for-every-year-7-kid-in-the-uk/
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A lapka 20 db NYAK csatlakozo érintkezével, 3 db digitalis/analog gytiris csatlakozoval és
3V-os kimeneti csatlakozoval rendelkezik, amelyek szamos kiilsé eszkoz (szenzorok, szervo
motorok, LED-ek, hangszorok, stb.) csatlakoztatasara adnak lehetOséget, igy az eszkoz

alkalmas arra is, hogy a robotika témakorébe bevezessiik a diakokat, akar ugy is, hogy a

1717

megépitett eszkozoket a sajat mobil eszkozeik segitségével iranyithassak.

Az eszkoz ,csak” egy mikrovezérlo, ezért a felprogramozasahoz sziikséges egy szamitogép

(asztali, notebook, vagy akar tablet és okostelefon), amellyel vagy USB kabellel, vagy

Bluetooth kapcsolaton keresztiil kapcsolodhatunk.

Megvasarolhato kiszerelések

A micro:bit-eket tobbféle csomagban, kiszerelésben is meg lehet vasarolni.

BBC micro:bit alap
panel (egyéni

vasarléoknak ajanlott)

A csomag tartalma:

A csomag 1 db micro:bit
lapkat tartalmaz, semmi

mast, vagyis USB kabelt is

kilon  kell  véasarolni
hozza, ha azzal nem
rendelkeziink.

BBC micro:bit go

csomag (egyéni

vasarloknak ajanlott)

A csomag tartalma:
1 db BBC micro:bit
panel

1 db elemtart6 kabellel
és csatlakozoval

2 db AAA elem

1 db USB tap/adat
kabel programozashoz

1 db rovid leiras

BBC micro:bit club
csomag (iskolak

szamara ajanlott)

A csomag tartalma:

10 db BBC micro:bit
panel

10 db elemtart6
kabellel és
csatlakozoval

20 db AAA elem

10 db USB tap/adat
kabel programozashoz

10 db rovid leiras
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Ahhoz, hogy az eszkozt megovjuk, érdemes azokhoz tokokat is vasarolni. Tokokbdl is

tobbféle all rendelkezésre.

https://malnapc.hu© https://malnapc.huc

4. abra Plexi tok 5. abra
Az elemek ennél a tipusndl csak a tarté
lecsavarasa utan érhetéek el.

Fiilhallgato, vagy hangszord csatlakoztatasa

A micro:bit ugyan nem tartalmaz beépitett
hangszorot, de képes arra, hogy a kivezetésein
hozza csatlakoztatott fiilhallgaton/hangszéron

hangokat, dallamokat jatsszon le.

Vasarolhatunk olyan kabelt, amelybe a fiilhallgato,

vagy a hangszoro (agynevezett jack) csatlakozojat
6. dbra Kabel fiilhallgaté/hangszoro

tudjuk bele dugni. Ezen kabel csatlakozoit a o és csatlakoztatdsahoz

GND (fold) csatlakozbhoz kell csiptetni.
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Amennyiben nincs ilyen csatlakozonk, viszont vannak krokodilcsipeszeink, akkor a 0 és GND
kivezetéseket kozvetleniil a fiilhallgato, vagy a hangszoro Jack dugojanak megfelel6 részeivel

is 0sszekothetjiik, mint ahogy azt a mellékelt 4bran is lathatjuk.

7. abra A kabel csatlakoztatasanak médja

Krokodilcsipeszek, banandugok

9. dbra Banandugok

8. abra Krokodilcsipeszek

A krokodilcsipeszek, illetve banandugok segitségével a micro:biteket egymassal, illetve kiilsd
eszkozokkel is 0sszekapcsolhatjuk. Ezen csipeszek felhasznalasaval igazan érdekes

alkalmazasokat készithetiink, amelyek koziil parat az utols6 szakkori foglalkozas keretében
be is mutatunk.
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Az elérhet6 programozasi kornyezetek bemutatasa

A micro:bit programozésa asztali, illetve mobil kdrnyezetben is lehetséges, hasznalhatunk
vizualis blokknyelvet (JavaScript Blocks Editor2), de akar Python alapi programozasi
kornyezetbens is irhatjuk a kddot, amelyet USB, illetve Bluetooth kapcsolat segitségével

tolthetiink fel a eszkozre.

Ezen kornyezeteket a http://micro:bit.org/code/ webcimen érhetjiik el.

JavaScript Blokk szerkeszto

A JavaScript blokk szerkeszt feliilet a https://makecode.micro:bit.org cimen érhet6 el.

A feliilet idealis kezd6k szamara, hiszen blokkokbdl allithatjak 6ssze az alkalmazasokat (mint

pl. a Scratch nyelv esetén), a képernyd bal oldalan lathat6 szimulatorban pedig ellendrizni

lehet a kod eredményét anélkiil, hogy azt az eszkozre ratoltenénk.

@micro:bit Bs Projects  e§ Share & Blocks {} JavaScript (2] o u Microsoft

Search Q

2 Basic
forever

® Input
@ Music

show icon

22 show icon

© Led
.l Radio

Loops

Logic

Variables

B om K Q

Math

Advanced

@ < Download Nevielen m

10. abra Angol nyelvti feliilet

-
14

2 https://makecode.microbit.org/

3 http://python.microbit.org



http://microbit.org/code/
https://makecode.microbit.org/
https://makecode.microbit.org/
http://python.microbit.org/
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@micro:bit Bs Projektek % Megosztas & Blokkok  {} JavaScript u Microsoft

Kereses... Q

#22 Alapok = allanddan

82 ikon megjelenitése: .
® Bemenet &

Zene s ikon megjelenitése:

© Led
.l Radié
Ciklusok

o0

d Q

Feltételek

Valtozok

Matek

il

]
<

Halado

® & Letshés veren
imic‘obit.ora/code/

11. abra Magyar nyelvii feliilet

A két feliilet kozott agy is valthatunk, hogy a webcimben paraméterben allitjuk be a kivant

nyelvet:

e https://makecode.microbit.org/?lang=hu
ez a magyar feliilet hivatkozasa

e https://makecode.microbit.org/?lang=en
ezzel pedig az angol feliiletet jelenithetjiik meg

A kbdolassal most ismerkedd, kisebb gyermekek tanitdsa soran a magyar feliilet hasznalatat
javasoljuk, azonban egy id6 utén itt is érdemes lehet attérni az angol feliiletre, mivel az angol
parancsok (pl. if-then-else, repeat, for, stb.) megismerése utan konnyebb lesz attérni mas

programozasi nyelvekre.

Kiadvanyunkban a példak6doknal és a leirasoknal az angol kifejezéseket hasznaljuk.

10
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A feliilet rovid bemutatasa
A programozasi feliilet az alabbi f6bb részekbdl all (A képet nagyobb valtozatban a

mellékletben is elhelyeztiik, mind a magyar, mind az angol feliiletre vonatkozo6an):

A microbit.org weblap Projekt Az elkészitett A blokk és JavaScript nézet Ugras a Microsoft 1
i megnyitasa i megnyitasa, program | i kozti valtas i sagd i Bedllitisok | i Makecode weboldalra
E megosztasa

...................... \Jp,klkt ; A\ y / y

O micro:bit B Projektek & Blokkok | {} JavaScript

.................

.............................................................................................

Keresés... Q

822 Alapok " :
i Keresés egy
® Bemenet blokkra .................... .

@ Zene

O Led

ll Radié

Ciklusok

c
X3 Feltételek
= Viltozok

B Matek

H H H H H I v Haladd

Eszkdztar
(blokkok, kategériakba
rendezve)

Munkateriilet
(itt llithatjuk dssze a programot)

; - .
i Mivelet i Munkateriilet i
! visszavondsa, : i nagyitasa,

i visszadllitasa | : kicsinyitése

................

Search... Q

Az eszkoztaron taldlhat6o blokkokat fogd és vidd modszerrel
vonszolhatjuk a munkateriiletre.

A blokkot ugy torolhetjiik, hogy visszavonszoljuk az eszkoztar
teriiletre, ekkor egy kuka ikon megjelenik a teriilet felett. A blokkot
a Dbillentylizet Del gombjaval is torolhetjiik, ha elGtte E

rakattintottunk az egérrel.

A blokkra a jobb egérgombbal kattintva egy helyi menii

Ht jelenik meg. Itt szintén megtaldljuk a torlési lehetdséget
uplicate

Add Comment (Delete Block / Blokk torlése). Emellett lehetdségiink van
Delete Block

Help arra, hogy az adott blokkbol masolatot, duplikatumot

készitsiink (Duplicate / Masolat készitése), magyara-
zattal lassuk el (Add comment / Megjegyzés hozzaadasa), vagy segitséget kérjiink a

hasznalatara vonatkozoan (Help / Siigo).
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A blokk alapa programozas el6nye, hogy csak olyan blokkokat illeszthetiink 0ssze, amelyek
egymashoz illenek, vagyis szintaktikailag helyes kod lesz az eredmény. Igy a program az
esetek tobbségében le fog futni, akkor is, ha nem az elvart, kigondolt eredményt adja.
Természetesen lehetnek olyan esetek is, amikor a program nem futtathato, ha példaul egy
szamot akarunk Kkiiratni, a valtoz6 azonban szoveget tartalmaz szadm helyett. Ekkor
hibaiizenetet fogunk kapni, amely magyarul igy hangzik: ,,Sajnos nem tudtuk lefuttatni ezt
a projektet. Kérlek keresd meg a kododban a hibat!”

on start
set (RS to [ ¢ [T »

£ show number [ |

12. abra Hibaiizenet az angol feliileten

A szimulator

A bal oldalon talalhat6 szimulator segitségével a kodot
anélkiil is futtathatjuk, hogy a micro:bit eszkozre kellene

tolteniink azt.

Erdemes tesztelni a szimulatorban a munkéankat, és az

esetleges hibakat javitani, miel6tt az eszkozre toltenénk,

mert igy gyorsabban, hatékonyabban dolgozhatunk.

B & o X A szimulatorban nem csak a gombnyomésokat

szimulalhatjuk, hanem az egyes gesztusokat is. Ha

példaul a koédunkban a Rdzas (shake) eseményt

Ujrainditas

hasznaljuk, a szimulatorban is megjelenik egy razas

(shake) gomb. Ha pedig a szenzorokat hasznaljuk, azok

Elinditas, megallitas
Lassitott lejatszas

értékét is tudjuk modositani a szimulatorban (pl. az

iranytd esetén be tudjuk allitani az iranyt, a fényérzékels
Szimulator panel ; B o . o L, ;
esetén a fényerdsségszintet, h6mérséklet mérés esetén

az adott h6mérsékletet, és igy tovabb)
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Ezen a képen lathatjuk, hogy a Rdzas (shake) eseményt
is tudjuk szimulalni, illetve a h6mérsékleti értéket is be
tudjuk allitani. Ezen lehet6ségek viszont csak akkor
jelennek meg a feliiletet, ha azokat ténylegesen

hasznaljuk a kodunkban.

A blokkok fajtai
A felhasznéalhaté blokkoknak tobb fajtaja is 1étezik. Vannak olyan blokkok, amelyek a
program f6bb vezérlo szerkezeteit jelentik. Ilyen példaul az on start (inditaskor), a

forever (dllandban), vagy az on button A pressed (amikor a(z) ,A” gomb lenyomva).
Mi a kiilonbség ezek kozott?

— Azon start blokk tartalma csak egyszer fut le, a program elindulasakor.

— A forever blokk tartalma a hattérben folyamatosan, ciklikusan ismétlédve fut le.
Ha példaul folyamatosan ismétl6d6 animaciot akarunk késziteni, ez a blokk hozza
a megfeleld.

— Az input kategoériaban tobb eseményt is taldlunk. Az on button A pressed
blokk tartalma akkor hajtédik végre, ha megnyomtuk az ,,A” gombot.

2t forever

on button [[(JEB pressed

282 show icon

Latszik, hogy ezen blokkoknak nincs kiils6 kapcsolodési lehetdségiik, csak ezeken beliil
tudunk maés blokkokat elhelyezni.

Egy masik csoportot alkotnak azon blokkok, amelyeket egymas utan tudunk elhelyezni.
Ezek fels6 részén bemélyedést latunk, az alsé részén pedig kitiiremkedést, jelezve, hogy ezen
blokkokat egymaés alatt lehet elhelyezni, ezek egymas utan hajtodnak végre, mint ahogy ez

az alabbi példaban is lathato.
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show string Visszaszamlalds indul

show number

show number
show number

Ezen kiviil vannak olyan blokkok is, amelyek oldalrdl illeszkednek a blokkokhoz, akar agy

is, hogy azokat tobbszorosen egymaésba is dgyazhatjuk. Ezek segitségével atadhatunk
paramétereket, megfogalmazhatunk logikai kifejezéseket, kiszamolhatunk matematikai

kifejezéseket, és igy tovabb.

I
show number [ ﬂ,{' ﬁ

A munkak megosztasa

Share
Az elkészitett munkakat nagyon egyszertien megoszthatjuk egymassal. Ehhez a
(Megosztas) gombra kell kattintanunk.

Ekkor megjelenik az alabbi ablak:

Share Project x

You need to publish your project to share it or embed it in other web pages. You acknowledge having
consent to publish this project.

Publish project

13. abra Angolnyelvii feliilet

Projekt megosztésa x

Kozzé kell tenned a projektedet a megosztasahoz vagy mas weblapokba valo beagyazasahoz.
Tudomasul veszed, hogy hozzajarulsz e projekt kdzzétételéhez.

Projekt kiizzététele

14. abra Magyar nyelvti feliilet

14



Programozzunk micro:biteket!

Itt kattintsunk a Publish project / Projekt kozzététele gombra.

Ezutan megkapjuk a projektiink webcimét, amelyet a Copy / Mdsolas gombbal a vagoblapra

maésolhatunk. Ezt a linket tetsz6leges helyen megoszthatjuk (k6zosségi oldal, email, stb.).

Share Project =

Your project is ready! Use the address below to share your projects.

https://makecode.microbit.org/_EpkXjDE503aT Copy ¥

15. abra Angol nyelvti feliilet

Projekt megosztasa X

A projekt készen all! Hasznald az alabbi cimet a projekted megosztasahoz.

https://makecode.microbit.org/_L4rbYM6Mo5Yk Madsolds ¥

16. abra Magyar nyelvti feliilet

Beagyazas

A munkéikat nem csak megoszthatjuk, hanem akar be is dgyazhatjuk weboldalakra. Ehhez

az Embed / Beagyazas szakaszban a megfelel§ fiilecskékre kattintva kapjuk meg a beagyazo

kodot, attél fliggéen, hogy képernySképet, a szerkeszt6 feliiletet, a szimulatort szeretnénk

beilleszteni. Az utolsé lehet6ség (Command line/ Parancssor) segitségével olyan kodot

kapunk, amelyet a feliilet parancssori valtozataban hasznalhatnank fel.

15
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Screenshot Editor Simulator Command line

<a href="https://makecode.microbit. org#pub:_EpkXjDE503aT ><img
src="data:image/png;baset4,iVBORwWIKGgoAAAANSUREUgAABI0AAAACAYAAADASINWAAA
gAEIEQVR4XuzdCbhdVXk3EPeSGTKShEAIg1WEBgFBQQKwWVaaEqDjjVAaiolUEs198VSdB+ihYlg

aZoHeJFaRVbadMWxQFngtYiBcRPkQyCLWCICRCSKITMS3xrpdbemEz Tzn3 THUR TS TiM 126/ 1rt
+TTil IP/Tu2 TaefAnDIF O3 X1 GA7HA 70+ PikiMSkXMil f+GVHNGR] uTmFEm L ICAAIG2C

17. abra Angol nyelvii felirat
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Képernydkép Szerkeszid Szimulator Parancssor

<a hraf="htips://imakecods microbit.orgpub:_bgRXH2WIURY (" ><img
src="data:image/png;base64, WVBORwWIKGgoAAAANSUREUgAABSQAAAACAYAAABQZmjcA Mésolés 2
AAQAFIEQVRAX uzdBSxIZ X k/8Ge2FT awjV2qoJRdYudaFEuwYInB0Sh20YhGJRpIFzVmzTaJC
xYsaBljRtRgl0RBNGps2EssEHZXQZCH651u2s|Ute/ivGVicmb0zc+895945597vicSEPec9T/93
hinl 77 7uvrnAnQIFRalndM/ARNY T3S TIAR letfk Dimidd Prafv+ AR MMM T + O TMBARCIFGimw K nly

18. abra Magyar nyelvii felirat

Program letoltése és az eszkozre masolasa

Amikor elkésziiltiink a projektiinkkel, akkor a Letoltés gombra kattintva egy hex
kiterjesztésti allomany tolt6dik le a gépilinkre. A micro:bitet USB kabellel csatlakoztassuk a
szamitogépiinkhoz. Ekkor egy meghajtoként fogjuk elérni az eszkozt (pl. E meghajtd),
mintha csak egy pendrive lenne. A letoltott hex allomanyt méasoljuk ra az eszkozre. Ennek
soran az eszkozon 1évg sarga LED villogni fog. Amennyiben a masolas megtortént, a villogas

megsziinik. Ezek utdn mar kiprobalhat6 a program.

Webinarium a feliilet hasznalatarol

A feliilettel val6 megismerkedéshez a https://youtu.be/fgEHG8dnSnM cimen elérhet6

videot is ajanljuk. A webinariumban (amely a Kodolds hete 2017 rendezvényhez
kapcsolodik) két el6adast is lathatunk. El6szor Abonyi-T6th Andor (ELTE IK) mutatja be a
micro:bit eszkoz f6bb tulajdonsagait, és azt, hogy hogyan készithetiink egyszert jatékokat a
gyerekekkel (50 perc). Ezt kovetGen Nadori Gergely (Alternativ Kozgazdasagi Gimnazium)

az eszkoz kiils6 csatlakozoi altal elérhet6 funkciokat mutatja be.
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A szakkor felépitése

Alkalmak szama 14
() EXT A VRl 2 * 45 perc = 9O perc

Ajanlott 10 — 16 év

korosztaly

Eszkozsziikséglet — 15+1 db asztali szamitogép vagy notebook, egérrel
15 didkra + 1 — 15+1 db micro:bit (Iehetbleg tokkal, elemtartoval)

tanarra vetitve — 15+1 db USB kabel a szadmit6gép és a micro:bit
osszekotéséhez (USB A — micro USB)

— 15+1 db hangkédbel, vagy kétszer ennyi
krokodilcsipesszel  ellatott  vezeték  (ennek
hianyaban csak a szimulatorban lesz hallhat6 a
hang)

— 1db projektor

— El6nyos, ha rendelkezésre all egy LMS rendszer
(vagy facebook csoport, google csoport) ahova a
gyerekek fel tudjak tolteni az Aaltaluk készitett
alkalmazasok webcimét, hogy minden résztvevd
lathassa a tarsak A&ltal elkészitett munkakat,
azokhoz hozzaszélhasson.

Szakkori anyagunkat a kodolassal ismerkedd didkok szamara hoztuk létre, ezért a Makecode

Blokk szerkeszt6t hasznaljuk, a példakat ezen kornyezetben hoztuk létre és osztottuk meg.

A mellékletben a feliileten elérhet6, gyakran hasznéalt blokkok rovid leirasat kozoljiik. A
dokumentum ezen részét nyomtatasban is érdemes kiadni a didkok szamara. A

foglalkozasok soran azonban nem minden blokkot érintiink az itt felsoroltak koziil.

Leirasunk informatika tanarok szdmara késziilt, ezért nem tériink ki az alapvetd
programozassal kapcsolatos fogalmak ismertetésére (pl. ciklus, elagazas). Kérjik a
kollégakat, hogy ezen fogalmakat a megfelel6 helyen, a szakkori anyagban talalhaté példak
segitségével magyarazzak el a didkoknak. A példakat ugy igyekeztiink felépiteni, hogy

egyszerre ne kelljen tobb fogalmat is bevezetni.

Kiadvanyunk csak egy lehetséges tematikat mutat be, ett6l szabadon el lehet térni, s6t arra
biztatunk mindenkit, hogy modositsa az anyagot, vigye bele sajat Gtleteit a foglalkozasokba.
Ha gy érezziik, hogy egy témakort mas id6keretben szeretnénk targyalni, mert tal konnyt

az adott célcsoportnak, vagy ellenkezdleg, nehezebben volt érthet6 a didkok szamara, vagy

17



Programozzunk micro:biteket!
sok olyan fejlesztési Gtlet meriilt fel, amelyeket érdemes megvaldsitani, valtoztassuk meg

nyugodtan az id6kereteket.

Célunk az volt, hogy mind az animaciok, mind a jatékfejlesztés, mind a szenzorok hasznalata
és a barkacsolas témakore is megjelenjen a szakkor soran, de ne igényeljen olyan extra
eszkozoket, amelyek nem feltétleniil llnak rendelkezésre az iskolakban (pl. kiils6 szenzorok,
vonalkovet6 jarmiivek, robotok, stb.) Amennyiben ilyen eszkozok rendelkezésre allnak,

feltétleniil mutassuk meg a gyerekeknek.

Az anyagot id6nként szeretnénk bdviteni, a visszajelzések alapjan modositani, alternativ
megoldasokkal, vagy akar konkrét didk munkakkal béviteni, ezért minden visszajelzést

szivesen fogadunk az https://www.facebook.com/tethalo/ facebook oldalunkon.

A kiadvanyunkban bemutatott példak, alkalmazasok mellett a

https://www.micro:bit.co.uk/blocks/lessons oldalon talalhat6 példak tanulmanyozasat,

felhasznalasat, tovabbfejlesztését is ajanljuk.
Ezen kiviil minden kolléga figyelmébe ajanljuk a kovetkez6 facebook csoportokat:

e micro:bit tanari csoport (magyar)
https://www.facebook.com/groups/898764273601915/

e micro:bit miihely (magyar, els6sorban didkok szdmara)
https://www.facebook.com/groups/1194017457408416/

e BBC Microbit Computer (angol)
https://www.facebook.com/groups/1756471244599979/

A témak
Szakkoriinkben az alabbi témakoroket érintjiik:

1. Rajzok/animaciok megjelenitése a LED matrixon
Rajzok/animéciok megjelenitése a LED matrixon, zenével

Animaci6 tobb eszk6zon — csoportmunka

H @ Db

Egymasba agyazott ciklusok, elagazasok hasznalata, valtozd értékének novelése,
csOkkentése

Labirintus jaték: while ciklus, logika feltételek, tagadas, fiiggvények hasznalata
Halado jatékfejlesztés spriteokkal (1. rész)
Halado jatékfejlesztés spriteokkal (2. rész)

Sajat jatékok megvaldsitasa

© © 3 oW

Ismerkedés a szenzorokkal
10. Jaték a szenzorokkal
11. Kommunikaci6 a micro:bitek kozott

12. Tébbfelhasznalés jatékok - Sajat jatékotletek megvaldsitasa (1. rész)
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Programozzunk micro:biteket!
13. Tobbfelhasznalos jatékok - Sajat jatékotletek megvalositasa (2. rész)
14. Barkacsoljunk egyiitt!

Felépités, jelolések
Minden szakkori alkalom egy tablazattal kezdddik, amelyben lathatjuk az adott alkalom

id6beosztasat. Ez utan keriil kifejtésre az adott tanari, vagy tanuloi tevékenység.

A tanar altal bemutatando, a didkokkal kozosen elkészitendé projektek esetén minden
esetben szerepeltetjiik az anyagban az elkésziilt program elérhetfségét, valamint azon

1épéseket, amelyek kovetésével az alkalmazas elkészithetd.

A didkok altal elkészitend6 feladatokat mas szinnel (vilagos zold fejléc) jeloljiik. Ezeket a
foglalkozas soran ki is vetithetjiilk. Magat a szakkori anyagot nem feltétleniil érdemes

megosztani a didkokkal, mivel tobb, csak a tanarok szdmara sz616 instrukciot is tartalmaz.
)
\ V4

A diakok altal megvalositando6 projektek esetén, amennyiben van mintamegoldas, - O -
4 \

az a villanykorte ikonra kattintva elérhetd6.

A programozasi blokkok kategéridit mas szinnel jeloljiilk, mint a blokkok

elnevezését.
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1. alkalom (Rajzok/animaciok megjelenitése a LED matrixon )

Tematikai egység

1.

20

Az eszkoz
bemutatasa,
munkavédelm
1 el6irasok

Szivdobbanéas
animacid

Szivdobbanés
animacid
variacidja

Integet6 robot

Integeto robot
- variacio

Nyilak
megjelenitése
az eszkoz
dontésekor

Szabadon
valaszthat6
feladatok,
egyéni
animaciok
készitése

. Az elkésziilt

munkak
megtekintése.

Alkalmazott
munkaformak

modszerek,

Frontalis tanari bemutato

Tanari bemutato, Gj funkciok megismerése
(szoveg  kiirasa, ikon  megjelenitése,
varakozas)

A diakok egyénileg tovabbfejlesztik az el6bbi
alkalmazast, megosztjdk, és megnézik
egymas munkait.

A tanar korbejar, valaszol a felmeriilt
kérdésekre, a legjobb miiveket frontalisan is
bemutatja.

Tanari bemutat6, 4j funkciok megismerése
(sajat ikon rajzolasa, animacidé készités,
gombnyomas kezelése, ismétlés valahany
alkalommal, razas)

A didkok egyénileg tovabbfejlesztik az el6bbi
alkalmazast, megosztjdk, és megnézik
egymas munkait.

A tanar korbejar, véalaszol a felmerilt
kérdésekre. A didkok bemutatjak egymésnak
a munkaikat.

Egyéni feladat a didkok szamara. A tanar
korbejar, valaszol a felmeriilt kérdésekre.

A didkok sajat otlet alapjan készithetnek
animaciokat, vagy valaszthatnak a kiadott
feladatok koziil. A tanar korbejar, valaszol a
felmeriilt kérdésekre.

A didkok bemutatjak egymasnak az elkésziilt
munkékat. Kozosen megbeszéljiik az egyes
munkak pozitivumait, és a lehetséges
tovabbfejlesztési otleteket.

Idotarta
m (perc)

8 perc

7 perc

10 perc

5 perc

15 perc

10 perc

25 perc

10 perc
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1. Munkavédelmi eldirasok, az eszkoz bemutatasa

Munkavédelmi eléirasok

Miel6tt a gyerekek kezébe adjuk az eszkozoket, hivjuk fel a figyelmiiket par fontos
tudnivalora!
e TFigyeljiink arra, hogy a szakkori tevékenységek soran se az eszkozokben, se a
tarsainkban ne tegyiink kart!

e A munkakornyezetet ugy alakitsuk ki, hogy ne eshessen le, illetve véletleniil se
lehessen lesodorni a micro:bitet!

e Mindig tiszta feliileten dolgozzunk, ahol nincsenek olyan targyak, amelyek

rovidzarlatot okozhatnak (t(iz6gép kapocs, gemkapocs)!
e Hasznaljuk az USB kabelt! Elemrdl csak a sziikséges ideig miikodtessiik az eszkozt!

e Ne hasznaljunk Li-Ion vagy Li-polymer celldkat, akkor sem, ha hasonl6
csatlakozokkal is szerelték Oket, mert azok a termék tonkremeneteléhez
vezethetnek!

e Miel6tt az eszkozhoz hozzaérnének, érintsiik meg a szamitégép hazat, vagy a
tanteremben 1év6 radiator, vagy flitési cs6halozat feliiletét, mert igy védekezhetiink
az elektrosztatikus kistilés ellen, amely akar tonkre is teheti az eszkozt.

e Akiilonbozé gesztusok kiprobalasakor (pl. razas, eldontés stb.) biztosan tartsuk az
eszkozt a keziinkben, nehogy véletleniil leejtsiik.

o Az eszkoz érzékeldit az erds magneses tér, fém targyak, stb. megzavarhatjak. Ha a
szenzorok ,furcsa” értékeket mérnek, gy6zédjiink meg arrél, hogy a kozelben
nincs-e zavar6 tényezo.7

e Ne kossiink a micro:bithez nem kompatibilis eszkozoket! Ezek lehet, hogy nagyobb
tapfesziiltséget igényelnek, mint amit az eszkoz biztositani tud. Emiatt
tilmelegedhet az eszkoz, vagy akar tonkre is mehet! Rosszabb esetben égési
sériiléseket is okozhat!

Az eszko6z bemutatasa
Ezutan roviden, él6 szoban mutassuk be az eszkozt a diakoknak.
Térjlink ki arra, hogy

— milyen gombok, csatlakozok, érzékelGk talalhatbak rajta,
— hogyan lehet a szamitogéphez csatlakoztatni az USB kabel segitségével

— ha van elemtarto6, akkor a csatlakozdjat hogyan lehet a panelhez csatlakoztatni,
illetve rola eltavolitani
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2. Szivdobbanas animacio készitése

A micro:bit egy 5x5-0s LED matrix kijelz6t is tartalmaz, amelyen (gordiil6) szovegeket,
szamokat, ikonokat, s6t animéaciokat is megjelenithetiink. Kezdjiik az eszk6z programozasat

ezzel!

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ ¢qCWCFgKugiX

Készitslink egy egyszert animéaciot, amely azzal indul, hogy kiirjuk a ,,Szia!” szoveget, majd

egy sziv nagyobb és kisebb valtozatat valtogatjuk, ezzel elérve, mintha dobo szivet latnank.
Az egyszer( alkalmazas elkészitése soran mutassuk be magat a programozasi kornyezet is:

e Hogyan tudjuk az egyes blokkokat kivalasztani, a feliiletre htizni?
e Hogyan torolhetjiik a blokkokat?

e Hogyan hasznalhatjuk a szimulaci6s lehet6séget?

e Hogyan menthetjiik el a projektet és tolthetjiik az eszkozre?

e Hogyan készithetiink Gj projektet, hogyan importalhatjuk a mar elmentett
kédunkat?

e Hogyan oszthatjuk meg az altalunk készitett programot?

e Hogyan valthatunk 4t a JavaScript nézetre, illetve onnan a Blokk nézetre?

— az on start blokk tartalma a futas
kezdetén hajtodik végre. Helyezziik el ebben
aBasic / Show string blokkot, és irjuk
at a ,,Hello!” szoveget arra, hogy ,,Szia!”

— Ahhoz, hogy folyamatosan ismétl6djon a
szivdobogas animacid, a forever blokkot
kell felhasznalnunk. Ennek tartalma
gyakorlatilag ~ folyamatosan,  végtelen
ciklusban végrehajtodik.

— Ebben helyezziik el a Basic / show icon
blokkot, és valasszuk ki itt a kisebb szivet.

— Duplikaljuk a blokkot a jobb egérgomb
lenyomaésaval elérhet6 meniiben, helyezziik
a korabbi blokk ala, és valasszuk ki a
nagyobb sziv ikont.

— A szimulatorban ellendrizziik az eredményt!
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— Hogy a nagyobb sziv tovabb latszodjon a
képerny6n, mint a kisebb, a Basic /
pause (ms) blokkot helyezziik el utana, és
adjuk meg az 500 ms értéket, ami fél
maéasodpercet jelent.

o Hivjuk fel a figyelmet arra, hogy az
animaciokat  csak  azaltal s
megvaltoztathatjuk, hogy az egyes
fazisok megjelenitési idejét
modositjuk. pl. folyamatos jarasbol
tudunk bicegé jarast Kkésziteni,
anélkiil, hogy a fazisokat
atrajzolnank.

— A diakok készitsék el ugyanezt a projektet,
toltsék ra az eszkoziikre, majd probaljak ki.

3. Szivdobbanas variacigja

Feladat a diakok szamara

— Nem csak szoveget, hanem szamot is meg tud jeleniteni az eszkoz. Ehhez a
Basic / show number blokkot kell felhasznalni. A ,Szia!” szoveg helyett
jelenitsd meg a 3, 2, 1 szamsort, vagyis szamoljon visszafele az eszkoz 3-t6l 1-ig.

— A szivdobogas helyett, a rendelkezésre 4ll6 ikonok felhasznalasaval készits egy
maésik animacio6t!

— Az elkészitett animaci6 webcimét oszd meg a kozos feliileten! Nézd meg, hogy a
tarsaid milyen animacidkat készitettek!

4. Integeto robot

A tanér altal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ 1ubieoJJfePE

A LED matrix felett a micro:bit logéja lathato @, amely olyan, mintha egy robot feje

lenne. Hasznaljuk ki ezt a lehet&séget, igy csak a robot testét kell megrajzolnunk.

Készitsiink olyan animaciot, amelyben a robot folyamatosan integet a jobb kezével. Ekkor
mar nem elére megadott ikonokat hasznalunk, hanem mi adjuk meg, hogy a LED mely

pontjai legyenek kigydjtva.
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— Ahhoz, hogy folyamatosan ismétl6djon az animacio,
a forever blokkot kell hasznalnunk.

i2z forever
g22 show leds
e0e — Ebben helyezziik el a Basic / show leds blokkot,

00O amelyben kattintsunk azokra a pontokra, amelyek be
® 06 akarunk kapcsolni. Ezek fognak pirosan vilagitani.

= = _  Duplikaljuk a blokkot, helyezziik a korabbi blokk al4,
és modositsuk az abrat, hogy ezek lejatszasaval
integetés hatast érhessiink el.

O ® 0

— A didkok készitsék el ugyanezt a projektet, toltsék ra
az eszkoziikre, majd probaljak ki.

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ K7H2acPvCWy3

Fejlessziik tovabb a projektet gy, hogy

— inditaskor egy all6 alak latszodjon,

- az ,A” gomb hatasara integessen a robot el6szor egyszer, majd oldjuk meg, hogy
négyszer ismétlédjon az integetés.

— Réazéas hatasara torl6djon le a képernyd.

— Az on start blokkban
helyezziik el az all6 alak
megjelenitéséért felels show
leds blokkot.

® on button [(YEP pressed

show leds

£52 show leds

e0®
000

e
—

808
0o® 0
O®e O

— Az Input /on button A
pressed  blokk tartalma
akkor hajtodik végre, ha
megnyomtuk az ,A” gombot.
Ebbe a blokkba mozgassuk at
a korabbi animaciéonkat a
forever blokkbol.

cocelCe

88000
Coeo

show leds

— Hivjuk fel a figyelmet arra,
hogy a legordiil6 meniibdl
valaszthato ki a ,B” és ,A+B”
gomb egyiittes lenyoma4sa is.

— A didkok is készitsék el
ugyanezt, és a szimulatorban
probaljuk ki a projektet!
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OJCUR shake -

22 clear screen

® on button [[YE} pressed

Jobb lenne, ha tobbszor, pl.
négyszer integetne a robot,
majd visszaallna az eredeti,
all6 alak. Htizzuk be a Loops
/ repeat x times do
blokkot, és magyarazzuk el
ennek jelentését (a tartalom a
megadott szamua alkalommal
hajtodik végre)

Ha megrazzuk az eszkozt,
akkor legyen letorolve a
képerny6. Ehhez az Input /
on shake  blokkot kell
hasznalnunk, amelyben el
kell helyezni a Basic/
clear screen blokkot.

A didkok  készitsék el
ugyanezt a projektet,
mentsék el és toltsék ra az
eszkoziikre.

5. Integeto robot - variaci6

Feladat a diakok szamara

— Fejleszd tovabb az alkalmazast gy, hogy a ,,B” gomb megnyomasakor a robot a
bal karjaval integessen, szintén négyszer, majd jelenjen meg az 4ll6 alak!

— Haaz "A" és "B" gombot egyszerre nyomjuk meg, akkor a robot mindkét kezét
emelje fel, majd engedje le!

— AKkor is integessen a robot, ha balra, vagy jobbra dontjiik az eszkozt! Ehhez az
Input /on shake blokklegordiil6 meniijébena tilt left, tilt right
pontokat kell kivalasztani.

— Talalj ki egyedi robot alakot, vagy animécio6t arra az esetre, ha az eszkozt felfelé,
illetve lefelé billentjiik. (Ez az esemény a logo up, illetve logo down. Ez arra

utal, hogy a (G log6 a vizszintes helyzethez képest feljebb, vagy lejjebb keriil)
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6. Nyilak megjelenitése az eszkoz dontésekor

Feladat a diakok szamara

— Készitsd egy 1j projektet.
— Ha az eszkozt
o balra dontjiik (tilt 1left), akkor jelenjen meg egy balra mutat6 nyil
(Nyugat — West)
o jobbradontjiik (tilt right), akkor jelenjen meg egy jobbra mutat6 nyil
(Kelet — East)

o felfelé dontjiik (Logo wup), akkor jelenjen meg egy felfelé mutato nyil
(Eszak — North)

o lefelé dontjiik (Logo down), akkor jelenjen meg egy lefelé mutat6 nyil
(Dél — South)

o megrazzuk (shake) legyen letorolve a képernyd.

— Ehhez a korabban tanultak mellett fel kell hasznalnod a Basic / Show arrow
blokkjat.

— Azt is meg tudjuk kiilonboztetni, hogy a ledes kijelz6 felfelé (mennyezet felé),
vagy lefelé (padlo felé) néz. Ehhez a screen up, screen down eseményeket
kell hasznalnod. Fejleszd tovabb a projektet gy, hogy ha lefelé néz a kijelzd,
akkor legyen kigytjtva a kozéps6 pontja, ha felfelé, akkor pedig a sarkokban 1évé
4 pont.

7.  Szabadon valaszthaté feladatok, egyéni animaciok készitése

Tovabbi (szabadon valaszthatd) feladatok a diakok szamara

Most mar tudod, hogy hogyan irhatsz ki szoveget a kijelzére, hogyan jelenithetsz meg
ikonokat, sajat rajzokat. Megtanultad, hogyan kezelheted le a gombnyomasokat, a razast,
billentést és més gesztusokat. Ezen ismeretek felhasznaldsaval készits animacidkat!

Az alabbiakban talalsz néhéany feladatot, de nyugodtan valositsd meg sajat oOtleteidet! A
projekteket mentsd el és oszd meg a tobbiekkel is.

1. Készits egy mini animéacios filmet. Indulhat a film szoveggel, utdna pedig
elmesélhetsz egy rovid torténetet animaciok segitségével!

7

2. Készits olyan animaciot, melynek szereplGje egy tetszéleges allat. Az ,A” és ,B”
gombok megnyomasakor, valamint a kiillonboz6 események soran (pl. razas,
dontés) mas-mas animacio6 jatszodjon le. (pl. menjen balra, jobbra, ugorjon egyet,
stb.)

3. Készits olyan animaciot, amelyben a kijelz6 felsé soraban 3 csillag (pont) lathato.
5 masodperc elteltével zuhanjon le az egyik csillag, 2 masodperc mulva egy masik
csillag, végiil 2 masodperc mulva az utolso csillag is.
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4. Készits olyan animéciot, amelyben a lehull6 esécseppekbdl egy tocsa alakul ki.

5. Készits egy idGjaras el6érejelzé alkalmazast. Az ,A” gomb hataséara jelenjen meg
egy napsugar, a ,B” gomb hatasara egy es6felh6. A két gomb egyiittes
megnyomasakor egy hopihe alak latszodjon. Razaskor legyen letorolve a kijelzd.

2, alkalom (Rajzok/animaciok megjelenitése a LED matrixon,
zenével )

Tematikai egység Alkalmazott médszerek, munkaformak Idé6tarta
m (perc)
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1. Ismétlés Ismétl6, rahangolodd feladat A didkok 5 perc
(nyilvesszo egyénileg egy egyszerli, ismétl6 feladatot
animacio) oldanak meg.

2. Animalas Tanari bemutato, 4j funkciok megismerése (kép 5 perc
eltolassal gorgetése eltolassal)

3. Akvarium Egyéni feladat a didkok szdmara. 10 perc
Nézziik meg egymas munkait, beszéljiik meg a
lehetséges megoldasokat.

4. Zenéld Tanari bemutatd, 0j funkciok megismerése 15 perc

akvarium (dallam lejatszasa)

5. Csillaghullas Egyéni feladat a didkok szamara. 10 perc
(egyéni 4 yd L4 V4 / V4 Y&
munka) A végén a diakok nézzék meg egymas munkait.

6. Emeletes haz Tanari bemutatd, Uj funkcidk megismerése, 15 perc
szimulacidja otletelés (a led Kkijelz6 koordinatainak

hasznalata, pontok kigytjtasa/kikapcsolasa,
allapotanak ellentétesre 4allitasa koordinata
alapjan)

7. Emeletes haz Egyéni feladat a didkok szamara. 5 perc
:(,)VE.l.bb,li?,leSZ Nézziik meg egymas munkait, beszéljiik meg a

€s onatioan lehetséges megoldasokat.

8. Emeletes haz Tanari bemutatd, Uj funkciok megismerése 15 perc
szimulacio (véletlenszertiség, eltolas, led kijelz6
tovabbfejlesz ki/bekapcsolasa)
tése

9. Emeletes haz Egyéni feladat a didkok szamara. 10 perc

tovabbfejlesz
tés onalloan
(5%5)

10. Erdekesség

Nézziik meg egymas munkait, beszéljiik meg a
lehetséges megoldasokat.



Programozzunk micro:biteket!

1. Ismétlés

Feladat a diakok szamara

Készits egy olyan animéaciot, amelyben a képen lathat6 nyilvesszé megjelenik a kijelz6

jobb oldalan (kezdetben csak a hegye latszik), majd balra mozog, és megall, amikor

eléri a kijelz6 bal oldalat.

Kezd¢ allapot Végsé allapot

2. Animacio eltolassal

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ DR4AXEcDkHA2

A diakok 4ltal elkészitett animécié sok manualis munkat igényelt, mivel fazisrol fazisra
kellett megrajzolni a nyil mozgasat. Mutassuk meg, hogy ezt a feladatot hogyan
oldhatjuk meg hatékonyabban a 1ed kategéria scroll image with offset and

interval (ms), valamint create image blokkjaival.
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® on button [YES pressed

222 clear screen

Eal scroll image [ Ea] create image with offset and interval (ms)

A fenti program a beallitott képet gorgeti jobbrol balra, a megadott eltolassal (offset)
és késleltetéssel. Ez a megoldas olyan esetben lehet jo, ha egy adott abranak kell jobbrol
balra, vagy balrol jobbra mozognia. Utobbi esetben az eltolashoz negativ szamot kell

megadnunk.

Ugyanezt nagyobb képpel (10 pont széles) is megcsinalhatjuk. Probaljuk ki a
kovetkezot!

Illessziik be a nagyobb képet, és a bal oldalara rajzoljuk meg a nyilat, a jobb oldalat

hagyjuk tiresen.

on button [EJES pressed

i clear screen

& scroll image [ Ea) create big image with offset and interval (ms)

Mit tapasztalunk? A nyil kirepiil bal oldalon. Beszéljiik meg, hogy ez miért tortént,
mi ennek a magyarazata? (nyilvan az, hogy a jobb oldali iires teriiletet balra toljuk, igy

a nyil fokozatosan elt{inik a kijelz6rél.

Rajzoljuk meg az alabbi abrat is. Az els6 5x5-0s blokkba rajzoljunk egy iires szivet, a

masodikba pedig egy teli szivet.

® on button [EJE) pressed

scroll image (| @@ create big ima
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Prébaljuk ki, hogy mi torténik az eltolas novelésével. Mi torténik, ha elérjiikk az 5-0s
szamot az eltolasnal? Beszéljiik meg kozosen a tapasztaltakat! (Az 0tos szam esetén

ugyanazt a hatéast érjiik el, mintha a két képet egymaés utan jatszanank le.)

3. Akvarium

Feladat a diakok szamara ~+« =

Készits egy olyan animaciot a kép eltolasos modszerrel, amelyben egy kis hal (ami lehet
akar 1 pont is) jobbrdl balra tszik és eltlinik, majd megjelenik egy nagyobb hal, ami
szintén jobbrol balra tszik és elttinik (mintha kergetné a kicsi halat). Ezutan balrél

jobbra tisszon be egy még nagyobb hal, és t{injon el a jobb oldalon.

Ugyelj arra, hogy a legnagyobb méretii hal is férjen bele az 5x5-0s teriiletbe, kiilonben

nem tud kitszni a képerny6rél a korabban bemutatott médszerrel.

4. Zenélo akvarium

A tanér altal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ cqCWCFgKugiX

A micro:bit nem csak animéaciokra képes, hanem zenét is képes lejatszani. Amennyiben
a készletiinkben van krokodil csipesz, vagy audi6 kabel és fiilhallgat6, akkor
kozvetleniil a micro:bit tudja szolgéltatni a zenét. Ha nincs, akkor a szimulatorban

tudjak a gyerekek kiprobalni a lehetéségeket.

Az elébb elkészilt akvarium animaciot

(https://makecode.microbit.org/ Xe7z70z4b42qe) egészitsiikk ki zenével. A Music

katego6riabol valasszunk ki a start melody ... repeating .. blokkot, és

valasszunk az animéaciohoz passzold zenét, hanghatast.

Példaul igy:
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® on button [CIEY pressed

¢ start melody baddy -~ y=i=isi:4 once - |

Ea] scroll image [ g4 create big ima with offset ﬁ and interval (ms)

Eal scroll image l_"l with offset ﬂ and interval (ms)

© start melody repeating IS

E scroll image |_rJ Eal create big ima with offset and interval (ms)

Amint lathato6 a kép gorgetése el6tt elkezdiink lejatszani egy dallamot. Majd a masodik

gorgetés utan egy masik dallamot jatszunk le.

Hagyjunk id6t arra, hogy a didkok kiprébalhassak a zenei effekteket és elkészithessék

a sajat zenés animaciojukat.

Tovabbfejlesztés: Valoszintileg a didkok nagy része hallotta mar Schubert: A

pisztrang cim{ miivét, amelynek kottajabol szarmazik az al4bbi részlet.

F. Schubert
I | —— B = el ¥ =
oo 1o —H 5 = ; 2

1 1 ]
1

A csermely halkan zi - gott,hol it - ja vSlgyre nyilt,

Elénken

-

Forras: http://www.mozaweb.hu/Lecke-ENK-Enek Zene 7-A pisztrang-99395

Prébaljuk meg ennek a miinek az elsé sorat lejatszani. El6tte viszont hallgassuk meg a

mi elejét kozosen: https://www.youtube.com/watch?v=kEiWXGA55PU

Az animacio keriiljon a forever blokkba, a zene pedig az ,A” gomb lenyomasakor
jatszodjon le. A kottat nem tudjuk maradéktalanul atiiltetni, az alabbi kodrészlet

nagyjabol jol visszaadja az eredeti dallamot.
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® on button (3P pressed

Middle F MSiCly

@ play tone

[y
<

play tone High C MEitls

[y

S~

N
«

6 play tone Middle A# [Riclg
é} play tone Middle A# BRiCle
O play tone for 2 v

O play tone for 1/2 ~

o

o

play tone Middle A# BRils 1/2 ~

¢ play tone Middle A PEiely 1/2 ~

& play tone Middle G [RiCld 1/2 ~

N
2l

for

& play tone Middle F

Hogy ne kelljen a didkoknak egyenként bedllitani a hangokat, osszuk meg veliik a

projektet az alabbi webcimmel (https://makecode.microbit.org/ LeHHTpaDcXi6),

amelyet igy Ok is kiprobalhatnak.

5. Csillaghullas

Feladat a diakok szamara

Milyen hanghatassal lehetne alafesteni egy zuhané targy mozgasat? Készits egy
csillaghullds animéaciot, amelyben zene/hanghatids kiséri az animéaciot. Az
animacioban fentrél essenek le pontok (csillagok), miel6tt elérnék az als6 sort,
oltédjanak Kki.

Az animacio végén jelenjen meg a Vége felirat is.
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6. Emeletes haz szimulacio

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ M4ULeogwWW2k

A LED matrix pontjait egy koordinatarendszer segitségével is kigyajthatjuk, illetve
kiolthatjuk. Ehhez a LED kategoéria blokkjait kell hasznalnunk. A kovetkezd projektben

ennek modjat mutatjuk be a didkoknak

Tegylik fel a kérdés a didkoknak, hogy szerintiik mihez hasonlit a micro:bit LED kijelzGje?
Sokféle valaszt kaphatunk (pl. dobokocka, Rubik-kocka, négyzetracsos flizet, emeletes
haz). Ha az emeletes haz nem jonne el6 az otleteléskor, vezessiik ra a gyerekeket azzal a

kérdéssel, hogy ,,Ha a kis Ledek ablakok lennének, akkor mihez hasonlitana a kijelz6?”

Jatszunk el a gondolattal, hogy a micro:bit Kkijelzéje egy
emeletes hazat jelképez (foldszint + 4 emelet). Mutassunk be
olyan vide6t a gyerekeknek, amelyen az latszik, hogy egy
emeletes haz fényei kigytlnak, elsotétednek:

. https://www.youtube.com/watch?v=Ilt7sq7Ld-4g

. https://www.youtube.com/watch?v=M-

P& 3,aBULHSg
Valami hasonlét fogunkost elkésziteni a micro:bit segitségével.
A feladat: Van egy 5 szintes toronyhaz, minden szinten
3 helyiséggel. A projektben azt fogjuk szimulalni, hogy
a lakok este hazatérnek (véletlenszert id6pontban) és
felkapcsoljak a villanyt, valamint véletlenszeri
id6pontban lekapcsoljak azt. A haz foldszintjén
allando6an fel legyenek kapcsolva a villanyok (itt éjjel
nappal nyitva tart6 tlizletek tizemelnek).

Kérdés a diakokhoz: Egy emeletes haz lakéasait hogyan szoktak szammal azonositani?
Beszélgessiink errdl picit. Ha valaki emeletes hazban lakik a didkok koziil, mi a lakasuk

postacime?

Valasz: Legtobbszor a cimet ugy adjak meg, hogy 1. emelet 2-es lakas, 4. emelet 3-as
lakas, és igy tovabb. Vagyis kiilon hivatkoznak az emeletre, és azon beliil kap egy

sorszamot a lakas.
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Az alabbi abrak segitségével magyarazzuk el, hogy hogyan tudjuk szamokkal

(koordinatakkal) azonositani az egyes lakasokat egy emeletes hazban.

Ha megnézziik a bal oldali emeletes héazat,

1| 2] 3] 4.emelet

il 2l 3l 2 emelet mindegyik szintnek van egy azonositoja, illetve

1l 21 3l 2.emelet minden lakisnak is.

1| 2] 3] 1.emelet e qeeps , .
Ha meg akarunk jelolni egy lakast, mondhatjuk

1| 2| 3] foldszint

azt, hogy 3. emelet 1. lakas, vagy foldszint 3-as

lakas.

/ / 9 / / . .o 3
TR S Ee T[T Kérdés? Hogy tudnank szamsorokkal jelolni az

14 24 N egyes lakasokat ugy, hogy mindegyikrdél tudjuk,
. emele
s s . hogy melyik szinten van, és hanyadik lakas?
’ ’ ’ 3. emelet
s 25 s Példaul igy, ahogy a bal oldali abran latjuk. Az
' ' ' 2. emelet ., , , L. ,
els6 szam a lakas sorszamat jelentené, a
1,1 2,1 3,1
1. emelet méasodik szdm pedig az emelet szamat, vagy
1,0 2,0 3,0 . 1 1 ,
féldszint (0. emelet) nullat, ha foldszintrél van szo.

Ezek utdn térjiink at arra, hogy a micro:biten hogyan tudjuk az egyes pontokat
azonositani. Az elv hasonlé lesz, de itt a sorokat és az oszlopokat is nullatol kell
sorszamozni, illetve fontos kiillonbség, hogy nem a legals6 sor lesz a nullas sorszamaq,
hanem a legfels6, és a sorok szdma lefelé novekszik. Az elsé oszlop lesz a nulladik

sorszamd, és a szamok jobbra novekednek.

A LED kijelz6n az oszlopokat az X betti fogja azonositani, a sorokat pedig az Y beti. (Ezeket
koordinataknak nevezziik). Az alabbi abrakon feltiintettiik a pontok koordinatait, néhany

nevezetes pont koordinatajanak kiemelésével.

Bal fels6 sarok o) 0
P 0,01,02,0[3,0/4,0
Jobb fels6 sarok 4 o) 0.al1.12,1[3,2082
v 0,2[1,22,2/3,204,2
Kozéepso pont 2 |2 —
0,3‘1,3|2,3‘3,3 a,3
Bal als6 pont o 4 S e
Jobb alsé6 pont 4 4
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Most, hogy ismerjiik a koordinatak jelentését, nézziik meg, hogy hogyan tudjuk
kigyajtani a Led kijelz6 adott koordinataji pontjat. Ehhez a plot x y blokkot
hasznalhatjuk. Ha pedig egy pontot ki akarunk oltani, akkor az unplot x y blokkot

kell hasznalnunk.

Kezdjiik el a projektet kozosen megvalositani!

Mivel a toronyhaz als6 szintje mindig ki

on start

van vilagitva, az utols6 sor (y=4) els6
harom oszlopaban (x=0,1,2) gyujtsuk fel a

lampakat.

8 forever

Ezek utdn néhany pont Aallapotat
valtoztassuk meg az ellenkezGjére. Erre
szolgdl a Led kategoéria toggle x vy
blokkja. A valtasok kozott varakozzunk
picit a korabban hasznilt pause blokk

segitségével.

A megoldas bal oldalon lathaté.

7.  Emeletes haz (tovabbfejlesztés)

Feladat a diakok szamara ~ =

Modositsd ugy a programot, hogy el6szor a masodik emelet 0sszes lakasaban gyuljon

fel a fény balrol jobbra, majd a harmadik emelet lakasaiban jobbrol balra.

A lampak kioltasa ugyanilyen sorrendben torténjen.
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8. Emeletes haz szimulacio tovabbfejlesztése (véletlenszertiiség,
eltolas, Led kijelzo6 ki/bekapcsolasa)

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ 07iLLsqMKoe56

Milyen jo lenne, ha az ablakokat véletlenszertien tudnank kivalasztani. Sokkal életszertibb

lenne az animacionk. A kovetkez6kben ennek modjat mutassuk be a didkoknak.

# forever Korabban mi hataroztuk meg, hogy mely

pontokat gyajtjuk ki. Most ugyanezt a

micro:bitre bizzuk.

Ehhez a Ehhez a math kategoéria pick
random 0 to x Dblokkjat kell
hasznalnunk. Ez a blokk azt jelenti, hogy o
és a megadott szam kozott egy
véletlenszertien valasztottat fogunk kapni

eredményiil.

Az X (oszlop) koordinata esetén 0 és 2, az
Y (sor) koordinata esetén o és 3 kozott kell

véletlenszamot el@allitanunk.

© toggle x [ pick random @ to y( pick random @ to ﬂ

pause (ms) 1000

Tovabbfejlesztés:

A Kovécs csalad elutazott, ezért az O lakasuknak sotétnek kell maradnia. Ok az 1.
emelet 3. lakasdban laknak. Beszéljik meg egyiitt, hogy mi ennek a lakasnak a

koordinataja. Megoldas: (X=2;Y=3).
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Hogyan oldhatjuk meg az eddigi tudasunkkal, hogy s6tét legyen ez a lakas? Otleteljiink

kozosen!

A mélyebb el6ismeretekkel rendelkezd didkok valdszintileg javasolni fogjak, hogy
elagazast készitsiink, és csak akkor engedjiik kigytjtani a pontot, ha az kiilonbozik
a 2;3 koordinatatél. Ez a megoldas is jO lehetne, de most mutassunk egy egyszertibb
megoldast. A toggle (atkapcsolas) miivelet utdin mindenképpen oltsuk ki ennek a

lakasnak a lampéajat az unplot blokk segitségével.

Ezen véaltozat linkje: https://makecode.microbit.org/ HveskvDzJ7ra

i forever

Tovabbfejlesztés: Toljuk el a toronyhazat eggyel jobbra, hogy kozépre keriiljon.
Kérdezziik meg a didkokat, hogy ezt hogyan lehetne megoldani?

Valészintileg tobben azt javasoljak majd, hogy noveljiilk meg a véletlenszdm
generator paraméterét, de ez nem megoldas, hiszen igy nagyobb épiiletet

készitenék, nem pedig eltolnank azt. A helyes valasz, hogy a kapott véletlenszamot

meg kell novelniink.

Készitsiik el azt a valtozatot, amelyben az X koordinata értékét eggyel megnoveljiik.

Ehhez a math kategoria 6sszeadas blokkjat fogjuk felhasznalni.

Az igy modositott projekt elérhetésége:
https://makecode.microbit.org/ 3dyvbH96xg4Dy

A megoldas:
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y i pick random e to |

Tovabbfejlesztés

A varosokban néha el6fordul teljes aramsziinet is (pl. vihar miatt, vagy mert Godzilla
atragja az aramkabelt). Oldjuk meg, hogy az ,A” gomb lenyomasaval atmenetileg
teljesen el lehessen sotétiteni a LED kijelz6t, és a ,B” gombbal pedig lehessen

visszakapcsolni.

Erre a célra a Led kategéria led enable true/false blokkjat kell hasznalnunk.

® on button 3E) pressed

® on button [EJE) pressed

@ led enable

A teljes megoldéas elérhetGsége: https://makecode.microbit.org/ Uz1QUbEbgb8Y

Erdekesség bemutatasa: Egy emeletes haz ablakaival akar abrakat, animAaciokat is
meg lehet jeleniteni. Ehhez sziikség van olyan vezérl6 egységre, ami megfelelé
id6pontban bekapcsolja és kikapcsolja a lampakat. Vagyis amit kicsiben a micro:bittel

megvalositottunk, azt akar nagyban is meg lehet val6sitani. Az aldbbi videot

érdekességképpen mutassuk be a didkoknak: https://youtu.be/bgolf4v3Sbk
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A videon a BME egyik kollégiuma lathato, amelyet a didknapokon oriaskijelz6vé
alakitanak. A szobakban szines lampékat helyeznek el, igy még élvezetesebb

animaciokat tudnak megjeleniteni az épiilet ablakainak segitségével.

9. Emeletes haz (5x5)

Moédositsd agy a programot, hogy a teljes kijelz6t foglalja el az emeletes haz, vagyis egy

5 emeletes hazat valositsd meg, ahol minden emeleten 5 lakas van. A foldszinten a bal
oldali 3 ablak allandéan ki legyen vilagitva, a tobbi kett6 véletlenszertien legyen be,

illetve kikapcsolva.
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3. alkalom (Rajzok/animaciok megjelenitése a LED matrixon )

Tematikai egység Alkalmazott moédszerek, munkaformak | Id6tarta
m (perc)

1. Varazsdoboz Egyéni feladat a didkok szdmara. (ismétlés) 15 perc

2. Rajzok/Anim Tanari bemutato, Gj funkcidok megismerése 5 perc
aciok a (led fényességének beallitasa)
vilagossag-
érték
modositasava
1

3. Animaécio Tanari bemutat6, Gj funkciok megismerése, 10 perc
ciklus otletelés  (szamlalés ciklus hasznalata,
segitségével matematikai alapmiiveletek)

4. Kilonboz6 Egyéni feladat a didkok szdmara. (A feladat 10 perc
vilagossagl nyomtatva kiadhatd, vagy kivetithet6)
csikok

5. Animaécio 3-4 f6s csoportok alakitasa. A gyerekek 20+20
tobb elkészitik az animaci6 forgatokonyvét. A tanar perc
eszkozon valaszol a felmeriil6 kérdésekre, segiti a
(otletelés és projektek megvalosulasat.
megvalositas
)

6. Bemutato A csoportok altal készitett animéciok 10 perc

megtekintése.

Erdemes a munkakat videéra felvenni, és az
alkotasokat megosztani, példaul az iskola
honlapjan, vagy kozosségi oldalan.

1. Varazsdoboz

Feladat a diakok szamara ~«

Készits egy varazsdobozt. A LED kijelz6 elsé és utols6 oszlopa,
valamint elsé és utolsé sora legyen folyamatosan kigyuajtva, ez
lesz a doboz. A doboz belsejében 1év6 9 pont viszont

véletlenszertien gyuljon Kki, illetve oltddjon ki (mondjuk 500

alkalommal).
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A varazsdobozban 1év6 mozgas csak akkor latszodjon, ha alulrél nézziik a micro:bit-et,
ha feliilrél nézziik, akkor csak a doboz latszédjon, és ne animéalédjon. Az ,,A” gombbal

lehessen elfeketiteni a LED kijelz6t, a ,,B” gombbal pedig visszakapcsolni azt.

2. Rajzok/Animaciok a vilagossagérték moédositasaval

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ MAzAdbMyrDKA

v

A micro:bit kijelz6jén megjelend abranak vilagossagértéke is beallithat6. Ehhez a 1ed
kategoria set brightness blokkjat kell hasznélni. Az érték o és 255 kozott vehet fel

értéket, a 0 a teljes sotétséget, a 255 a teljes vilagossagot jelenti.

Mutassuk be a kovetkez6 egyszerti projektet a fenti link segitségével! A linket osszuk

meg a didkokkal is, hogy ki tudjak probalni a projekt eredményét.

on button [(YEP pressed

222 clear screen

set brightness 255

® on button KD pressed

# clear screen

X ﬂ y )8 brightness
X ﬂ y PN brightness 126
X ﬂ y B} brightness 189
X u y BOERN brightness 255

set brightness 100

show icon Hv

Az ,A” gomb lenyomasaval egy szivdobogast tudunk bemutatni, ahol az egyes fazisok

csak a vilagossagértékben kiilonboznek.

A ,B” gomb megnyomasakor egy atlos szakasz jelenik meg folyamatosan er6sodé

vilagossagértékkel. Ezt a Led kategbria plot x y brightness blokkjaval tudjuk

megvalositani. Ez utobbi pl. a szimulator ablakban nagyon szépen latszik, a micro:bitre
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toltve nem biztos, hogy érzékeljiik a kiillonbséget, vagy hunyoritanunk kell ahhoz. Ezért
mindenképpen javasolt, hogy nagy vilagossagérték kiillonbségeket allitsunk be, ha
tényleg latni akarjuk a kiillonbséget!

3. Animacio ciklus segitségével

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ Asxd30Ji5CX3

Az el6z6 projektben ugy készitettliink animaciot, hogy a fényerd beallitassal
jatszottunk. Most csinaljuk meg ugyanezt Ggy, hogy az 6sszes fényerdsségszintet
kiprobaljuk o és 255 kozott. Ennyi fényerdsség szintet kézzel mar nagyon ideg6rld
lenne beallitani, ezért megtanuljuk, hogyan egyszertisithetjiik a feladatot ciklus

hasznalataval.

Készitsiik el kozosen az alabbi egyszert projektet, amelyben beallitjuk a fényerdsséget

nullara, majd kirajzolunk egy ikont.

g2 forever

) set brightness ﬂ

show icon D

Most fokozatosan allitsuk be a fényerdsség szintjét 0-t6l egészen 255-ig. Ehhez

szamlalos ciklust kell hasznalnunk a kovetkezéképpen:

=== forever

set brightness ﬂ
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A Loops kategoriabdl valasszuk ki a for szamlaloés ciklust, és allitsuk be, hogy 255-ig
menjen a ciklus. Magyarazzuk el a didkoknak, hogy mit jelent a ciklus (mi a szerepe az
index-nek, miért hivjuk ezt valtozonak) Magyarazzuk el, hogy az index valtozot hogyan
tudjuk felhasznalni a vilagossagérték beallitasanal (a variables kategbriaban
megtalaljuk, csak be kell hazni az érték helyére). Hagyjunk id6t arra, hogy mindenki
kiprobalhassa a projektet.

Tovabbfejlesztés: Visszaszamlalas

Hogyan tudnank megoldani, hogy visszafele (255-t6l 0-ig) allitsuk be a
vilagossagértéket. Vessiik fel a problémat a didkoknak, otleteljiink kozosen.

Segitségképpen irjuk fel a két szdmsorozatot a tablara.

0 1 2 3 4 5(.. 255
255 254 253 252 251 250 ... 0

A fels6t mar el§ tudtuk allitani. A kérdés, hogy a felsé szamsorozatbdl hogyan

allithato elg az als6?

A megoldas, ki kell vonni 255-bél a fenti sorozatot, igy pont az alsot kapjuk, vagyis
egy visszaszamlalast tudunk megvalositani. Ehhez a Math kategoria kivonéas

blokkjat is fel kell hasznalnunk az alabbi mdédon.
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4. Kiilonboz6 vilagossagu csikok

Feladat a diakok szamara ~«

Az imént ciklussal valtoztattuk az &bra vilagossagértékét. A ciklust viszont arra is
hasznélni lehetne, hogy a LED kijelzén egy sorban az 0sszes pontot egymas utan
kigyajtsuk. Ehhez a mar korabban bemutatott Led kategériaplot x y brightness
blokkjat kell hasznalni.

Készitsd el azt a projektet, amelyben a kijelz6 kozépsé sora 255-6s vilagossagértéki

pontokbol all, az alatta és felette 1évo sorok 50-es értékliekbdl.

A pontok balrél jobbra, egymas utan, kis késleltetéssel gytljanak ki az ,A” gomb

megnyomasakor.

5. Animacio tobb eszkozon (otletelés)

A tanar altal /bemutatandé mintaprojekt

https://www.youtube.com/watch?v=Q1XEH-rjYH4 (2 perc 27 masodperc)

Jatsszuk le a fenti videot a didkok szamara. Ezen az lathato, hogy tobb okostelefonon
egyszerre indul el az animacid, az eszk6zok egymas mellé rakasaval remek animéaciok

készithetGek, ehhez viszont 6ssze kell hangolni az animacidkat.

Micro:bitekkel ilyen kidolgozottsagi animacidkat természetesen nem tudunk
késziteni, de azért nem Kkell lebecsiilni sem az eszkoz képességeit, sem a didkok

kreativitasat.
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Alakitsunk 3-4 f0s csoportokat. A csoportok feladata az lesz, hogy készitsenek olyan
animaciot, amelyhez 3-4 micro:bit képességeit hasznaljak fel. Kezdjék el az otletelést,

a forgatokonyv készitését, a megvalositas a kovetkezd alkalomra marad.

Ugyelni kell arra, hogy a megvaldsitando projekt ne legyen tl bonyolult, meg lehessen
valositani a kovetkezd alkalommal, de tal egyszerli se legyen. Ha mar sz6 esett a

micro:bit zenei képességeirdl is, érdemes lenne az animaciokat zenével kisérni.

Feladatok, ha van ra ido

Amennyiben a projektek megvaldsitasa utdn marad még id6, kiadhatjuk az alabbi gyakorlo
feladatokat is:

Feladat a diakok szamara

1. Készits animaciot ciklus felhasznalasaval, amelyben egy labda (pont)

halad a képernyén vizszintesen balrdl jobbra, majd a falat elérve visszapattan.

2. Készits programot, amely folyamatosan kivalaszt véletlenszeriien egy
koordinatat, és oda egy véletlenszerien meghatarozott (0 és 50 kozti) fényereji
pontot helyez el. Allitsd be egy kis késleltetést, hogy a valtozasok jol lathatoak
legyenek.

3. Probald leszolmizalni egyik kedvenc dalodat, vagy keress ra a kott4jara az
interneten. Az ,A” gomb megnyomaésakor jatszédjon le a dallam, a ,B” gomb

megnyomasakor legyen kiirva szovegesen a szerz6, vagy el6ado neve.
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4. alkalom Egymasba agyazott ciklusok, elagazasok hasznalata,
valtozo értékének novelése, csokkentése

Tematikai egység

Alkalmazott modszerek, munkaformak

Idotart
am

(perc)

46

Ismétlo feladat

. Jelszint kijelz6

szimulacio

. Jelszint Kkijelz6

szimulacio,
tovabbfejlesztés
, egymasba
agyazott
ciklusok

. Novekvd

fényerd

. Elagazas

hasznalata,
kiilonb6z6
feltételek
kiprébalasa

. Elagazas

hasznalata,
kiilonb6z6
feltételek
kiprébalasa —
onallo feladat

. Programajanlo

alkalmazas
(elagazas
kiilonben
aggal)

. K@, papir, ollo

jaték

. K&, papir, oll6

jaték — pontok
nyilvantartasa

Onalldban megoldandé, ismétls feladat a didkok
szamara (pontok véletlenszeri Kkigyajtasa és
kioltasa).

Tanari bemutatd, Uj funkciok megismerése,
otletelés (1 valtozo létrehozasa, értékének
beéllitasa, egymasba agyazott szamlalos ciklusok
alkalmazasa)

Tanari bemutatd, Gj funkcibk megismerése
(valtozd6 létrehozasa, értékének beallitasa,
egymasba agyazott ciklusok hasznalata)

Onalldan megoldandoé feladat a didkok szaméara a
korabban bemutatott funkciok felhasznalasaval.

Tanari bemutatoé, @) funkciok megismerése
(elagazas hasznalata, logikai feltételek megadasa)

A didkok a feladatul adott abrakat probaljak
eldallitani a feltételek megvaltoztatasaval.
Hagyjunk id6t a probalkozasra, majd beszéljiik at
a megoldasokat.

Gyljtsiik 0ssze a didkok altal készitett érdekesebb

abrakat, és azokbdl is valogathatunk kozos
gondolkodashoz.

Tanari bemutatd, Gj funkcibk megismerése
(elagazas kiilonben aggal).

Onalléan megoldandoé feladat a didkok szaméara a
korabban bemutatott funkciok felhasznalasaval.

A didkok A&ltal készitett projekt kozos
tovabbfejlesztése a pontszamok
nyilvantartasadhoz. A jaték kiprobalasa.

5 perc

15 perc

5 perc

15 perc

15 perc

15 perc

5 perc

5 perc

10 perc
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1. Ismétlo feladat

Feladat a diakok szamara

Készits programot, amely elhelyez 100 pontot véletlenszertien valasztott koordinatan,
majd letorol a kijelzérél 200 véletlenszertien valasztott pontot és ezt a két miiveletet

folyamatosan ismételgeti

2. Jelszint kijelz6 szimulaci6

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ iPL{S8uMFo9opc

HIFI eszk6zokon, zenelejatszo alkalmazasokon gyakran latunk olyan kijelz6t, amely a
hang erdsséget jelzi ki kiilonb6zé tartoméanyokban. A kovetkez6kben olyan alkalmazast

fejlesztiink, amely ezt szimulalja.

Kezdésképpen mutassuk be a https://youtu.be/vWpCsPtNE6E vide6t, amelyen jol

lathato, hogy mirdl van szd.

Mi a kijelz6 oszlopaiban (véletlenszertien meghatéarozott)
eltér§6 magassagi pontsorok rajzolasaval fogjuk ezt a

mikodést szimulalni.

Ahhoz, hogy ez miikodjon, hasznalnunk kell a korabban

tanultakat (rajzolas a Led Kkijelzére, ciklusok,

véletlenszamok), de sziikség van 1ij ismeretekre is, példaul arra, hogy hogyan hozzunk

létre valtozot és adjunk neki értéket.
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Mutassuk be, hogy hogyan hozhatunk létre 0j valtozot (Variables kategobria, Make

a

variable). Hozzuk létre a magassag nevii valtozot, ez fogja tartalmazni, hogy

milyen magassaga pontsort kell kirajzolnunk az adott oszlopba. Az oszlopokat ciklussal

fogjuk kirajzolni, viszont mivel a legfels6 sor a 0-s indexti, kénytelenek lesziink

megforditani a skalankat, vagyis a generalt véletlenszamot ki kell vonnunk 4-bél

ahhoz, hogy a megfelel6 eredményt kapjuk (vagyis ha kapott véletlenszam 4, akkor

nem a legals6 sorban (4-es y koordinatara) fogunk rajzolni, hanem a legfelsén, aminek

az y koordinataja o.

Készitsiik el kozosen az alabbi projektet. A blokkokat duplikaljuk, hogy gyorsan 6ssze

tudjuk allitani a projektet.

forever

222 clear screen

gét (magassag v R pick random @ to n
'F:or"Fr‘om CROGNIN magassag v |

“ [ 7 <ol > ([ offfl e (e
S-ét [ magassag v RaoMl pick random @ to ﬂ
%br‘fr‘om (RN magassag v |

“ o re < ol v () ] @0 e

2 magassag v RN pick random @ to n
il index - RECLURCRCRM magassag - )

i [0 piot x ol v (\ o] e erED
0 magassag v RO pick random @ to n
for XTI fron 0 to (| (IEEITED

o et < o] v o e e

2 magassag + RN pick random @ to n
il index - RECLURCRCRM nagassag - )

do
© riot x ol v [ offf e e
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Programozzunk micro:biteket!

A feladatot kiegészithetjiik zene lejatszassal is, mintha val6ban zenére miikodne az
alkalmazasunk. Erdemes fehivni a didkok figyelmét arra, hogy kiils§ szenzorok,
érzékel6k csatlakoztatasaval valoban miikodd, a hangra reagalo kijelzot is lehetne

késziteni.

3. Jelszint Kkijelz6 szimulacié, tovabbfejlesztés, egymasba
agyazott ciklusok

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ cJrAXToLsKYv

Az alkalmazasunk ugyan szépen miikodik, de a kodja nem eléggé hatékony. Hogyan

tudnank hatékonyabba tenni?

Vegyiik észre, hogy a kodunkban az egyes rajzolasi blokkok alig kiilonboznek
egymastol, a kiilonbség csak annyi, hogy a nulladik sorszamn, 1-es, 2-es, 3-as, vagy 4-
es sorszamu oszlopban kell-e rajzolunk. Vagyis ezt a rajzolasi blokkot akar ciklusba is

szervezhetnénk.

El6tte hozzunk 1étre egy oszlop nevii valtozot, ami azt tartalmazza, hogy éppen milyen

koordinat4ja oszlopban kell rajzolnunk.

g2 forever

sz clear screen

for from @ to n
set [EEEEETD to (| pick random @ to n

for from @ to [

E pause (ms)
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4. Novekvo fényero

Feladat a diakok szamara

Készits olyan alkalmazast egyméasba agyazott ciklus
hasznalataval, amely a Led kijelz6 6sszes pontjat

kigyajtja soronként, balrél jobbra haladva.

Modositsd az alkalmazast Gigy, hogy az 1. oszlopban 1év6 pontok fényereje (brightness)
legyen 1, a masodikban 1évék 11, a harmadikban 21, és igy tovabb. Hogyan lehet a

ciklusvaltozo6 értékétdl fliggévé tenni a vilagossagértéket?

Ha ezzel kész vagy fejleszd tovabb tigy az alkalmazast, hogy a fenti rajzolas ,,B” gomb
hatéasarara torténjen. Az ,A” gomb megnyoméasakor pont ellentétes legyen az abra,

vagyis az 1. oszlop legyen a legfényesebb, és fokozatosan csokkenjen a fényerd.

5. Elagazas hasznalata, kiilonbozo feltételek kiprobalasa

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ eF2KTxUwDcL8

Osszuk meg a diakokkal az alabbi projektet:
https://makecode.microbit.org/ eF2KTxUwDcLS8

on start

for EgRd from @ to n
for from @ to

do E’ plot x [ T v (€T

Ez a program dupla ciklussal kigyujtja az osszes pontot a Led matrixon.
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Modositsuk a programot egy feltétel hozzdadasaval az aldbbi moédon. A logic
kategoriabdl valasszuk ki az if true then blokkot és abban helyezziik el a pont

’ 22

kigyajtasaért felel6s plot blokkot. Magyarazzuk el, mit jelent az elagazas!

Prébaljuk ki az eredményt. Nem tapasztalunk valtozast, mivel a true azt jelenti, hogy
igaz, az elagazas akkor aga pedig igaz esetén végrehajtodik, vagyis most mindig

végrehajtodik a pont kirajzolas.

for from @ to
for from @ to

Véltoztassuk meg a feltételt az alabbi moddon, szintén a Logic kategoria

n ° E ° blokkjanak behtzasaval. Az els6 szam helyére hiizzuk be az oszlop
valtozot az egyenlGségjel utan pedig irjuk a kettes szamot! Mit tapasztalunk?
Ebben az esetben csak a masodik oszlop pontjai lesznek kigytjtva. Probaljuk ki az

Osszes relaciojelet és minden egyes modositas utan beszéljiik meg a diakokkal a kapott

eredményt. (elég csak a szimulatort hasznalnunk a bemutat6 soran)

Feltétel Eredmény Feltétel Eredmény
oszlop=2 oszlop<2
oszlop+2 oszlop>2
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Programozzunk micro:biteket!

oszlop<2 oszlop>2

Probaljuk ki azt is, hogy az oszlop és a sor valtozé értékét hasonlitjuk ossze. Igy atlos

abrakat fogunk kapni. Beszéljiik meg a latottakat.

Feltétel Eredmény Feltétel Eredmény

oszlop=sor oszlop<sor m
oszlop+sor oszlop>sor “
oszlop<sor oszlop=sor m

Most probaljuk ki a vagy logikai kifejezést is az alabbi modon:

ST - |Gl - 1

y (| |

Beszéljiik meg, hogy miért jelenik meg egy kereszt a képernyén!

A vagy helyett hasznaljunk és (and) kapcsolatot. Most mit tapasztalunk? (megoldas:

csak a kozépso pont lesz kigytjtva, mivel arra igaz, hogy a sor és oszlop koordinataja is

2.)
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6.

Elagazas és feltételek — onallé6 feladat

Feladat a diakok szamara

ozt -1 f’ (e | e vEl

1 y("

Milyen feltételeket kell megadni ahhoz a fenti blokkok modositasaval, hogy az alabbi

abrakat kapjuk eredményiil? (csak a legordiilé értékeket kell megvaltoztatni a fenti

blokkban, mas modositas nem sziikséges)

Ugyelj arra, hogy az oszlopok és sorok 0-tél sorszamozdédnak. Probald ki, hogy tényleg

megfelel$ abrat kapsz-e!

Ha kész vagy a fentiekkel, kisérletezz nyugodtan a feltételek megvaltoztatasaval, és ha
kapsz egy érdekes abrat, mutasd meg a tanarodnak és jegyezd fel, hogy hogyan sikeriilt

elgallitanod.

53




Programozzunk micro:biteket!

Megoldas
Abra Feltétel Abra Feltétel
(oszlop=1) és (oszlop+2) és
(sor>1) (sor+2)
(oszlop<2) és (oszlop=1) vagy
(sor<2) (sor=2)

7.  Programajanlo alkalmazas (elagazas készités kiilonben aggal)

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ bJt8pkWgRTgo

Készitslink egy alkalmazast, amely programot ajanl nekiink, ha unatkoznank. Az egyes
szabadiddés programokbol véletlenszertien valasszon az alkalmazasunk, és ikonokkal

jelezze, hogy mit kellene csinalnunk. pl.

Ikon Tevékenység Ikon Tevékenység
Sakktablat latunk? Ha  kotta  jelet
Sakkozzunk, vagy latunk, hallgassunk
tarsasjatékozzunk zenét, vagy menjiink
baratainkkal. koncertre.

A po6lo a csapat sportokra Ha egy fat latunk,
utal. Menjiink focizni, menjiink
vagy ropizni. kirandulni!

Generaljunk véletlenszamot akkora intervallumbo6l, ahany program lehet6ségiink van,

jelen esetben négyet. (0-t6l 3-ig).
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Az elagazds behuzéasakor a fogaskerék ikonra kattintva a ha, akkor kiillonben
elagazasbol készithetiink akar ha, akkor, kiilonben ha akkor... eldgazast is. Ehhez a

sziirke tertiletrdl at kell hiznunk a megfelel6 elagazas elemeket a fehér teriiletre.

2 show icon

else if %
else

Jelen esetben az alabbi struktiarat kell megvalositanunk:

® on button [(YEP pressed
set (XKD to | pick random @ to

sz J[- L e |
£ show iconD
r o= | cxa oy

show icon D

r e=zmn | e oEl

show icon D

show leds
e 0
0O 0o
0O O
0O 0o
a0
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8. Kao, papir, oll6 jaték

Feladat a diakok szamara

Alakitsd at az el6bbi programot gy, hogy az eszkoz megrazasakor véletlenszertien egy

ko, papir, vagy ollo ikon jelenjen meg a kijelzén!

9. Ko, papir, oll6 jaték — pontok nyilvantartasa

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ 67vJJWa2heV8

A didkok altal kifejlesztett projektet fejlessziik tovabb tgy, hogy a micro:bittel nyilvan
tudjuk tartani, hogy hany jatékok nyertiink. A ,B” gomb megnyomasaval novelhessiik
meg a pontszamunkat, az ,A” gombbal pedig kérdezhessiik le az aktualis

pontszdmunkat. Az A és B gomb egyiittes lenyomésaval a pontszam nullazédjon.

Mutassuk meg, hogy a valtozo értékét hogyan novelhetjiik (csokkenthetjiik).

Hivjuk fel a figyelmet arra, hogy a blokk hasznalataval

egyenértéki a kovetkez6 megoldas is:
=<t (TN o () [ CEED 1

A megoldas:

on start

(set Tz <o MK

@® on button [} pressed
change by

=z show number [

® on button (3B} pressed

EE show number [

® on button pressed

. pontszam - Rl ©
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Hagyjunk id6t arra, hogy a didkok egymas ellen jatszhassanak ko, papir, oll6 jatékot.
Minden nyert jatszma utan noveljék a pontszamukat. Vezényeljiik le a jatékot agy,
hogy minden didk azonos szamu jatékot jatsszon. A végén mindenki mutassa meg,

hogy mekkora pontszamot ért el, hatarozzuk meg, ki a gy6ztes.

5. alkalom Labirintus jaték: while ciklus, logika feltételek, tagadas,
fliggvények hasznalata

Tematikai egység
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Alkalmazott
munkaformak

modszerek, | Idotarta
m (perc)

1. Ismétlés (kijutas Onalléan megoldandd feladat a didkok 15 perc
a labirintusbol) szamara a korabban bemutatott funkciok
felhasznalasaval.
Hasonlitsuk 06ssze, hogy ki, mennyi
1épésbdl tudott kijutni a labirintusbol!
2. Készitsiink Tanari bemutato, Uj funkciok 10 perc
labirintust megismerése (adott koordinataja pont
allapotanak lekérdezése, while ciklus
hasznéalata), otletelés.
3. Menjiink végig a Tanari bemutato, uj funkcidok 15 perc
labirintuson megismerése (tagadas logikai
(dontés jobbra) miveletek).
4. Menjiink végig a A didkok tovabbfejlesztik az alkalmazast 20 perc
labirintuson ugy, hogy a pontot végig lehessen vezetni
(dontés 4 a labirintusban az eszk6z 4 iranyba
irdnyba) torténé dontésével.
Nézziik meg a didkok megoldésait,
beszéljiik at, hogy milyen feltételeket
kellett megadni.
5. Labirintus, Tanéari bemutato, aj funkciok 10 perc
eredmény megismerése (fliggvény hasznalata).
kijelzés
6. A projekt Hogyan lehetne tovabbfejleszteni a 20 perc
tovabbfejlesztése jatékot?  Otletelés  parokban. Az
parokban alkalmazas tovabbfejlesztése.



Programozzunk micro:biteket!

1. Ismétlés (kijutas a labirintusbol)

A korabban elhangzottak felelevenitéséhez adjuk ki az alabbi feladatot, melynek

megoldasidhoz mar mindent ismernek a diakok.

Feladat a diakok szamara

B B 2 képen lithato labirintusbol kell kijutnod, de

csak a micro:bitet hasznalhatod arra, hogy

eldonts, balra, vagy jobbra fordulsz.

Vagyis készitened kell egy alkalmazast, amely az
~A” gomb megnyomasakor véletlenszertien egy
balra, vagy egy jobbra mutat6 nyilat rajzol a
képernyére. Egy valtozdban tartsd nyilvan, hogy

hanyszor lett lenyomva az ,A” gomb. A ,B” gomb

megnyomasakor legyen kiirva a kijelz6re ez a
szam. Az ,A+B” gomb egyiittes megnyomasakor

nullazodjon a valtozo.

A szabaly a kovetkez6, mindig egyenes vonalban kell haladni, egészen a falig. Ott el kell
donteni, hogy balra, vagy jobbra fordulsz, és szintén iitkozésig kell haladnod, ha tudsz.
Ha példaul jobbra tudnél csak fordulni, de a micro:bit azt jelzi, hogy balra kell
fordulnod, nem tudsz mit tenni, varnod kell amig nem jelez egy jobbra fordulast. Ha
sem jobbra, sem balra nem lehet tovidbb menni, akkor vége a jatéknak, csapdaba
keriiltél. Ilyenkor kezd wjra a jatékot a probalkozasok nullazasaval. Ha sikeriilt
kijutnod a labirintusb6l, nyomd meg a ,,B” gombot, hogy megtudd az irdnyvaltasok

szamat!

2. Keszitsunk labirintust

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ iVxhvT8ejdig

Kovetkez6 példankban a micro:bit segitségével fogunk el6allitani véletlenszertien
labirintust, mégpedig gy, hogy minden eldallitott labirintus pontosan ugyanannyi (pl.

15) darab kigytjtott pontbdl alljon.
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El6szor induljunk ki az alabbi allapotbdél. Az ,,A” gomb hatasara 15 alkalommal véletlen

koordinatat generalunk és kigydjtjuk az ahhoz tartozo6 pontot.

® on button pressed

222 clear screen

pick random @ to n

set CXXALTIED to (| pick random @ to ﬂ

© plot x f yl |

Teszteljiik le a megoldast. Kérdezziik meg a didkokat, hogy valdjaban hany pont jelent
meg a kijelz6jiikon. Latszik, hogy altaldban nem mind a 15 pont lesz kigyajtva, mert

véletlenszertien kivalaszthatunk olyan pontokat is, amelyek mar ki vannak gyujtva.

A megoldas az lehetne, hogy addig kellene 1j véletlenszamot generalni, mig iires
képpontot nem taladlunk. Ezzel garantalhatnank, hogy pontosan 15 pont legyen
kigytjtva.

Azt, hogy egy adott pont ki van-e gyajtva a Led kategbria points x y blokkjaval
kérdezhetjiik le. Igaz (true) értéket kapunk vissza, ha ki van gytjtva a pont, és hamisat

(false), ha nem.

Otleteljiink, hogyan tudnank ez alapjan megvaldsitani, hogy pontosan 15 pont legyen

kigyujtva véletlenszertien?

Megoldas lehet, hogy addig generalunk Gjabb és Gjabb koordinatakat véletlenszertien,

mig nem kapunk olyan pontot, ami nincs kigyujtva.

Ezt a Loops /While feltétel do ciklusaval tudjuk megtenni az aldbbi médon.
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® on button [NEJ pressed

222 clear screen

pick random @ to n

4 osz1lop v REMK pick random @ to ﬂ

ie ) © potre x [ EEERD)| v (€|

set to | pick random @ to n
set (CEAETIED to | pick random @ to n

© plot x f y(

fgy mar ténylegesen annyi pont lesz kigytjtva, amennyit a repeat ciklusban

beéllitottunk.

Probaljuk ki a programot 24 ponttal is. Ilyenkor csak 1 pont marad, ami nem lesz

kigytjtva.

3. Menjiink végig a labirintuson

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ 1fPUwwipMdsA

Most mar tudunk véletlenszertien labirintus létrehozni. Készitsiink olyan alkalmazast,
amelyben végig tudunk vinni egy pontot a labirintuson. Az eszkoz 4 irdnyba dontésével

fogjuk megvaltoztatni a pont pozicidjat tgy, hogy csak iires pontra léphetiink.

Kezdetben a pontunk az X=0, Y=2 koordinatan legyen elhelyezve, és a jobb als6
sarokba Kkelljen eljutnunk az akadalyok kikeriilésével. Hogy nagyobb eséllyel végig
tudjunk menni a palyan, 6 pontb6l all6 labirintus generaljunk agy, hogy az els6

oszlopba ne tegyiink akadalyt.
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@® on button [(YEP pressed

z2t clear screen

repeat ﬂ times

set (RS to ( pick random @ to n

slet [0szlop v Rd) ;

e [ ( pick random @ to \
while i (

(ol-L L AP M oszlop ~ JRAN sor ]

do | set [ELIJED to ( pick random @ to n

set [0szlop v R&H -'I
. C pick random @ to R

et o ([ O

set to |

© rlot x (| CTED)| v (D

Beszéljiik at kozosen, hogy minek kell torténnie akkor, ha jobbra dontjiik az eszkozt!

Egyrészt vizsgalnunk kell, hogy a jobb oldali szomszédos mezg iires-e. Ha igen, akkor
az eredeti helyérol torolniink kell a pontot, és az Gj helyen meg kell jeleniteniink azt, és
ezt a koordinatat el kell tarolnunk. Emellett azt is nézniink kell, hogy legfeljebb az
utolso el6tti oszlopban lehetiink a jobbra 1épés el6tt, mivel nem szabad kilépniink a
teriiletbdl (xpoz<=3).

Az tires hely vizsgalatanal hasznaljuk a not blokkot, igy a feltételiink akkor lesz igaz,

ha iires az adott pont.

A megoldas tehat:

OJRQM tilt right -]

500 [0 eins = 11 e o] | 0] | ©0| o | o ol |
then () unplot x f'@ y (

set CTXTEED to [ Hoo: L ] - |
© rict x (ezED)| v (R

Most a didkokon a sor, hogy mind a 4 irdnyt dontésre elkészitsék a megfelel$ kddot.
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4.

Menjiink végig a labirintuson (dontés 4 iranyba)

Feladat a diakok szamara

Alakitsd at az el6bbi programot ugy, hogy a pontot az eszkoz 4 iranyban torténd
dontésével (tilt right, title left, logo up, logo down) lehessen

iranyitani.

5.

Labirintus, eredmény Kkijelzés

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ Tcxb2Riuf776

Jo lenne, ha kapnank egy szép visszajelzést arrol, hogy sikeriilt a feladatot megoldani,
vagyis eljutottunk a jobb als6 sarokba! Ilyenkor 1 masodperc milva jelenjen meg egy

vigyorgo fej!

Ezt megoldhatjuk gy, hogy az alabbi blokkot elhelyezziik mind a 4 blokkunk végén.

show icon D

De ha ezt tessziik, és ugy dontiink, hogy példaul ne vigyorgo6 fej jelenjen meg, hanem

egy animacio, esetleg egy szoveg, akkor innentdl 4 helyen kell modositani a kodunkat.
Ez nagyon nem hatékony. Ezért azon kodrészleteket, amelyek tOobbszor is

felhasznalasra keriilnek érdemes fiiggvényekbe szervezni.

Ehhez a functions kategbria make a function gombjat kell megnyomnunk és

meg kell adnunk a fiiggvény nevét. A név legyen a kovetkezd: ellenorzes.

iillilaato )l el lenorzes

Ekkor megjelenik a kovetkezé blokk:
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ellenorzes -

Ebben elhelyezhetjiik a megfelel6 kddot. A fiiggvényt a

blokkal hivhatjuk meg, amely automatikusan 1étrejon a fiiggvény létrehozasakor.

Mind a 4 blokk végére helyezziik el a fliggvény hivast.

A teljes projektiink elérhet6 a https://makecode.microbit.org/ Tcxb2Riuf776 cimen.

Megjegyzés: mivel hattérfolyamat hasznalatara is lehetéségiink van a forever
blokk hasznalataval, azt is megtehetjiik, hogy a forever blokkban helyezziik el az
yellenorzes” fiigguényhivast. Ekkor a tobbi blokkbol torolhetjiik is ezt a
fliggvényhivast.

6.

A projekt tovabbfejlesztése parokban

Feladat a diakok szamara

Alakitsatok parokat, és beszéljétek meg, hogy hogyan tudnatok tovabbfejleszteni a
labirintus jatékot, hogy a jatékélmény jobb legyen. Kezdjétek el az 6tlet megvalositasat.

Tanarként mi magunk is adhatunk otleteket a tovabbfejlesztésre, ha a paroknak nem sikertil

megfelel nehézségili tovabbfejlesztési otlettel el6allni. Példaul:
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— Minden 1épést kovesse hanghatas, a végén pedig jatszodjon le dallam

— Ha sikeriilt kijutni a labirintusbdl, akkor a kovetkez6 inditadsnal mar nehezebb

legyen a palya, mindig eggyel tobb akadaly legyen kirajzolva.

— Vezessiik be a teleportalas funkciot. Ha a kozéps6 pont nincs kigyajtva, akkor

lehessen oda ugrani az eszkoz megrazasaval.
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6. alkalom Halado jatékfejlesztés spriteokkal

A spriteok (magyarul mandk) segitségével még egyszertibben készithetiink jatékokat.

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, | Id6tartam
munkaformak (perc)

1. Bevezetd Tanari bemutaté, 1Uj funkcidk 10 perc
haladobb jatékok megismerése (sprite létrehozésa,
készitéséhez mozgatasa).

(Urhajos jaték)

2. Urhajos jaték Tanari  bemutaté, 1Uj funkcibk 20 perc

folytatasa megismerése  (litkozés  kezelése,
pontszam beallitasa, pontszam
novelése, jaték befejezése). A jaték
kiprébalasa.

3. Aprojekt A didkok  tovabbfejlesztik az 15 perc
tovabbfejlesztése alkalmazast a kiadott feladatnak
egyénileg megfelelGen.

Nézziik meg a didkok megoldasait,
beszéljiik at, hogy milyen feltételeket

kellett megadni.

4. Otletelés, Hogyan lehetne tovabbfejleszteni a 35 perc
jatékfejlesztés jatékot, vagy mas jatékot késziteni a
parokban sprite-ok felhasznalasaval? Otletelés

parokban. Az alkalmazas
tovabbfejlesztése.

5. Az elkésziilt Az elkésziilt munkakat nézziik meg 10 perc
alkalmazasok kozosen!
attekintése,
bemutatasa
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yd

1. Bevezet6 haladobb jatékok készitéséhez (Urhajos jaték)

Az elmult alkalommal a pont koordinatajanak novelésével, csokkentésével készitettiink

jatékot. Most térjlink ra arra, hogy milyen halado lehetGségek vannak jatékok készitésére.

A tanér altal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ f50HbUTyAU49

Készitslink egy jatékot. A jaték 1ényege: A kijelz6 also soraban jelenjen meg egy pont.
Ez lesz az (irhaj6. Az ,A” és ,,B” gombbal lehessen balra és jobbra mozgatni. Fentrol
jOjjon meteor véletlenszerd helyrél, amelyet ki kell keriilni. Amikor a meteor elérte az
als6 sort, keriiljon a fels§ sorba véletlenszert helyre. Utkozéskor érjen véget a jaték.

Szamoljuk, hogy hany meteort keriiltiink ki. 20 masodpercig tartson a jaték.

El6szor ismerkedjiink meg azzal, hogy hogyan mozgathatunk egy pontot a
legegyszertibben a képerny6n. Ehhez tgynevezett spritetot (rajzobjektumot) kell
hasznalnunk. A sprite olyan objektum, aminek van irnya, tud elére és hatra 1épni,
lekérdezhetjiik, hogy iitkozott-e mas rajzobjektumokkal, vissza tud pattanni a falrél, és

igy tovabb.
El6szor hozzuk 1étre kozosen az alabbi projektet.

A megfelel6 blokkokat a Game kategoriaban talalhatjuk, amely a Haladé
(Advanced) lehet6ségek kozott helyezkedik el.
— Az (irhajo részére hozzunk létre egy spriteot, amelynek kezd6 koordinataja
legyen az X=2, Y=4, vagyis alul, kozépen legyen elhelyezve.

— Ezutan beéllithatjuk, hogy az ,,A” gomb megnyomasara lépjen hatra egyet az
trhajo (mivel jobbra néz, ezért ez igazabol azt jelenti, hogy balra 1ép egyet).

— A ,B” gomb hatasara pedig el6re (jobb oldali irAnyba) kell mennie.

Eetto (| & create sprite at x: OER)] v: W]
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® on button [(3E) pressed

[ move by

@® on button [P pressed

(' OTIISTED | move by

Lathatjuk, hogy az A és B gombok hatasara az tirhajo a szomszédos helyekre megy.
Latszik, hogy nem tudunk kimenni a kijelz6r6l, vagyis nincs sziikség olyan pozicié

ellendrzésre, mint amit korabban végeztiink.

2. Urhajos jaték (folytatasa)

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ HkP1XFhXTJTX

Folytassuk az alkalmazas fejlesztését kozosen.

A jaték kezdetekor valasszunk egy véletlenszerien meghatarozott x
koordinatat a meteor szamara (meteorx).

— Majd a meteor szamara hozzunk létre egy spriteot.

— Mivel létrehozasakor a sprite jobbra néz, el kell fordulnunk vele 9o fokot,
hogy lefele nézzen, hiszen feliilrél lefele kell majd esnie.

— Allitsuk be a kezdeti pontszamot (score) nullara.
— Az irhajo részére mar létrehoztuk a spriteot.

— Inditsunk el egy szamlalot (counter), hogy legfeljebb 20 masodpercig tartson
a jaték. 20 masodperc elteltével automatikusan megjelenik az elért
pontszam.
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on start

set [T to (| pick random @ to ﬂ
set (IRIXTIED to (| op create sprite at x: n y: [ |

(| CTaEa | turn CETITEED by () OERN

set score ﬂ

set [EREIED to (| o create sprite at x:

start countdown (ms) 20000

— Ezek utan egy hattérfolyamatot kell inditanunk a forever blokkban.

— Bedllitjuk, hogy a meteor 1épjen el6re 1-et.
— Ha az irhaj6 hozzaért a meteorhoz, akkor a jatéknak véget kell érnie.

— Legyen egy kis késleltetés, hogy ne mozogjon olyan gyorsan a meteor. (pl.
300 ms)

— Haameteor elérte az als6 sort (y=4), akkor majd Gjra meg kell jelennie a felsé
sorban. Valasszunk egy véletlenszertien valasztott x koordinatat, és helyezziik
el a meteort az elsé sorban (Y=0).

— Noveljiik meg a pontszamot 1-el.

&2 forever

set [EELIEWD to (| pick random @ to n

M neteor JEET x - FERneteorx o)
o (| (55D | s<t O3 o W)
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3. A projekt tovabbfejlesztése egyénileg

Feladat a diakok szamara

— Legyen az tirhajonak pajzsa. Ez jelentse azt, hogy pl. 2 iitkozést kibir az
tirhajo, és csak az utana 1évo titkozéskor ér véget a jaték!

— Az trhajot ne csak az ,A” és ,,B” gombbal lehessen iranyitani, hanem az
eszkoz balra, illetve jobbra dontésével is!

— Adj hangeffektet a projekthez!

4. Otletelés, jatékfejlesztés parokban

Feladat a diakok szamara

Hogyan lehetne tovabbfejleszteni a jatékot, hogy novekedjen a jatékélmény?

Otleteljetek a jatékkal kapcsolatban és valositsatok meg az elképzeléseiteket!

Mi magunk is adhatunk 6tleteket a tovabbfejlesztésre, ha a paroknak nem sikeriil megfelel6

nehézségii tovabbfejlesztési otlettel el6allni. példaul
— Egyszerre tobb meteor is jojjon az (irhajoval szemben, azok kozott kelljen
navigalni.
— Legyen olyan elem, amit nem kikeriilni kell, hanem elkapni, ilyenkor a pajzsunk
toltédjon fel!
— A pajzs értéke a legalsé sorban latszodjon. Minél tobb pont van kigytjtva, annal
nagyobb a pajzsunk ereje. Az iitkozéskor csokkenjen le a pajzsunk ereje.

5. Az elkésziilt alkalmazasok attekintése, bemutatasa

A csoportok nézzék meg és probaljak ki egyméas munkait!
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7. alkalom Halado jatékfejlesztés spriteokkal (2. rész)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, | Id6tartam
munkaformak (perc)

1.

1. Tenisz meccs Tanari bemutat6, komplex jaték 30 perc
fejlesztésének 1épései.

2. Tenisz meccs A diakok parmunkaban 30 perc
tovabbfejlesztése tovabbfejlesztik az alkalmazast, majd
parokban bemutatjak egymasnak a munkaikat és

kiprobaljak azokat.

3. Otletelés, Hogyan lehetne mas jatékot készitenia 15 perc
jatékfejlesztés sprite-ok felhasznalasaval? Otletelés
parokban parokban.

4. Az otletek Az elkésziilt terveket beszéljiik at 15 perc
bemutatéasa kozosen!

Tenisz meccs

A tanér altal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ iH1HxtJy6ACM

Készitsiink egy komplexebb jatékot 1épésrdl 1épésre. Ennek soran felhasznaljuk a

spriteokban rejlé lehet&ségeket, valamint gyakoroljuk a korabban tanultakat.
A jaték lényege:

Egy tenisz meccset szimuldlunk. A LED kijelz6 fels6 sorabol indul a labda, amelyet
vissza kell iitniink a legals6 sorban elhelyezett tenisziitével. A tenisziit6 balra és jobbra
tudjon mozogni. A mozgatast az A és B gombbal, valamint az eszkoz balra és jobbra

dontésével lehessen elvégezni.

Ha nem sikeriilt visszaiitni a labdat, legyen vége a jatéknak. Ha sikeriilt visszaiitni,
akkor novekedjen a pontszamunk. Amennyiben a labda visszatér a legels6 sorba,
véletlenszertien valtoztassuk meg a helyzetét, hogy ne legyen talsdgosan kiszamithato
a jaték.

A jaték kezdete

A jaték kezdetekor allitsuk be a pontszamot nullara. Készitsiink teniszuto néven egy

spriteot és helyezziik el a legalsé sorban, kozépen. Hozzuk létre a labdat is, a legels6
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sorban, de véletlenszertien valasztott helyen. Mivel a sprite alapesetben jobbra néz,

forditsuk el jobbra 45 fokkal, hogy atl6san lefelé induljon majd el.

on start

o set score ﬂ

B teniszuto - RONE om create sprite at x: y:

set EECEEMD to (| o create sprite at x: [ pick random @ to n y: ﬂ

oo (| EEEETND | turn GEFEEED by (%)

Az iit6 mozgatasa

Gondoskodjunk arrél, hogy az iit6t lehessen balra és jobbra mozgatni az A és B

gombokkal, valamint az eszkoz balra és jobbra dontésével.

OBl tilt right » ® on button [JEJ pressed

Enr wove by WfH] E‘” ——T

OB tilt left @ on button B8 pressed

{teniszuto ) .
E“r move by U o (| ST | move by WS

A jaték motorja
A forever blokkban helyezhetjiik el a jaték folyamatos miikodtetéséért felelGs
blokkot. A jaték soran a kovetkezdket kell tenniink:

e Alabdat el6re kell 1éptetniink 1 1épéssel
e Amennyiben a falhoz ért, akkor vissza kell pattannia

e Ellendrizniink kell, hogy vége van-e a jatéknak. A jaték akkor ért véget, ha
nem sikeriilt visszaiitniink a labdat. Ez akkor kovetkezik be, ha a labda elérte
az a legalso sort (y=4 koordinata), viszont a labda és az iit6 X koordinataja
nem egyezik meg, vagyis kiillonb6z6 helyen van a labda és az iit6. Egyel6re
csak egy fliggvényhivast helyezziink el itt ,vege a_jateknak?” néven,
kés6bb megfogalmazzuk a tartalmat.

e Szintén ellendrizniink kell, hogy sikeriilt-e visszaiitni a labdat. Ez akkor
kovetkezik be, ha az it érinti a labdat. Ekkor a pontszamot meg kell 1-el
novelniink. Ezt az ellenérzést irjuk majd a ,sikerult visszautni?” nevi
fliggvényben.

e Gondoskodnunk kell arrol is, hogy amennyiben a teniszlabda visszajutott a
legfelsé sorba, akkor egy 1j, véletlenszertien valasztott helyr6l induljon
utjara. Ez azért sziikséges, hogy a jaték élvezetesebb legyen. Ennek
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hidnyaban konnyen el6fordulhatna, hogy a labda Gjra és Gjra ugyanazt az
utvonalat jarja be. Ezt a kodot fogjuk az ,uj_teniszlabda” fiiggvénybe irni.

e Ablokkunk végén érdemes elhelyezni egy kis késleltetést, kiilonben tal gyors
lenne a jaték.

e Vagyis a forever blokkunk most igy néz ki:

== forever

A fiiggvények megirasa:

Nem maradt mas hatra, minthogy megirjuk a megfelel6 fiiggvényeket!

i awiyl vege a jateknak?

then I,'_.:::; ame over
Wy 4

il jlanlell sikerult visszautni?

o | set mto ( pick random & to n
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Hagyjunk id6t arra, hogy a didkok kiprobalhassak a jatékot, és osszehasonlithassék,

hogy mekkora eredményt értek el.

2. Tenisz meccs tovabbfejlesztése parokban

Feladat a diakok szamara

Hogyan lehetne tovabbfejleszteni a jatékot, hogy novekedjen a jatékélmény?

Otleteljetek parokban, és fejlesszétek tovabb az alkalmazast parokban, vagy egyénileg!

Az elkésziilt alkalmazasokat mutassatok be egymésnak és probaljatok ki! Melyik

modositott alkalmazas tetszett Neked a legjobban?

Mi magunk is adhatunk otleteket a tovabbfejlesztésre, ha a paroknak nem sikeriil megfelel6
nehézségli tovabbfejlesztési otlettel eldallni. Példaul:
— Kezdetben lassabb legyen a jaték, de ahogy egyre tobb labdat sikeriilt visszaiitni,
gyorsuljon fel a jaték.
— Legyenek hanghatasok a jaték kozben!

— Ha elértiink legalabb 3 pontot és hibazunk egyet, ne érjen véget a jaték, menjen
tovabb, de a pontszdmunk csokkenjen eggyel.

— Amennyiben ugy sikeriil visszaiitni a labdat, hogy az vagy a bal fels6 sarokba, vagy
a jobb fels6 sarokba keriil, akkor kapjunk extra 1 pontot!

— Kezdetben legyen szélesebb a tenisziiténk (mintha két {it6 lenne egymashoz
ragasztva), és a jaték el6rehaladtaval csokkenjen le a mérete.

— Az A+B gombok egyiittes megnyomasaval kérhessiink 4j labdat. Ekkor a legfels6
sorba kertiiljon vissza a labda. Ezt a segitséget csak egyszer vehessiik igénybe a jaték
soran.

3. Otletelés, jatékfejlesztés parokban

Feladat a diakok szamara

Most mar sokféle funkciot ismersz a jatékok készitéséhez. Milyen més jatékokat lenne
jo megvalodsitani? Otleteljetek parokban! Irjatok le a jatékotok lényegét, mi jelenne

meg a kijelz6n, mi a jaték lényege, hogyan lehet iranyitani az egyes objektumukat, stb.

Kovetkez6 alkalommal meg is valosithatjatok az otleteiteket.
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4.

Otletek bemutatasa

A didkok mutassak be otleteiket. Amennyiben a jaték tul komplex, hivjuk fel a figyelmet az

egyszerisitési

tovabbfejlesztésekhez!

8. alkalom Sajat jatékok megvalo6sitasa

lehetéségekre. Amennyiben tal egyszeri, adjunk Otleteket

a

Ezen alkalommal minden didk (vagy par) megvaldsithatja a mult alkalommal megtervezett

alkalmazasat.

Tematikai egység
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1. Jatékok
fejlesztése

2. Jatékok
bemutatésa

Alkalmazott
munkaformak

A diakok elkészitik a tervek alapjan a
jatékokat. A tanar korbejar, segiti a
munkat, valaszol a felmerilo
kérdésekre, oOtleteket ad a fejlesztésre
vonatkozoban.

Minden didk bemutatja az elkésziilt
jatékat. A diakok kiprobaljak egymas
jatékait. A tanar és a diakok értékelik
egymis munkait (mi volt a jo a
jatékban, hogyan lehetne
tovabbfejleszteni, ...)

modszerek, | Idotartam
(perc)

70 perc

20 perc
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9. alkalom Ismerkedés a szenzorokkal

A micro:bit szdmos szenzort tartalmaz. Ebben a foglalkozasban ezekkel ismerkediink meg.

Tematikai egység modszerek, | Id6tartam
(perc)

1.
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Fényérzékel§
hasznéalata

Fény és hang
(0nall6 munka)

Hoémérséklet
érzékeld, hang
jelzéssel

Hémérséklet
kijelzés egyéni
grafikonnal
(6nall6 munka)

Iranytd
hasznilata

Iranytd készitése
(6nall6 munka)

Gyorsulasméro
bemutatasa
Otletelés

Alkalmazott
munkaformak
Tanari  bemutaté, U funkcidk
megismerése (fényérzékels).

A didkok
alkalmazast
megfelelGen.

tovabbfejlesztik  az
a kiadott feladatnak

Ezutan megnézziik (meghallgatjuk)
egymas megoldasait.

Tanari  bemutatd, 1Uj funkciok
megismerése (h6mérséklet érzékelés).

A didkok  tovabbfejlesztik  az
alkalmazast a kiadott feladatnak
megfelelGen.
Ezutan megnézziik egymas
megoldasait.
Tanari  bemutatd, 1Uj funkciok

megismerése (iranytd).

A didkok  tovabbfejlesztik  az
alkalmazast a kiadott feladatnak
megfelelGen.
Ezutan megnézziik egymas
megoldasait.
Tanari  bemutaté, 1Uj funkcidk
megismerése (gyorsulasméré6
hasznalata).

Otleteljiink kozosen arrél, hogy
példaul jatékok készitése soran hogyan
tudnank felhasznalni a szenzorokban
rejlé lehet6ségeket. Jegyezziik fel az
otleteket, kés6bbi megvalbsitashoz.

5 perc

15 perc

15 perc

20 perc

5 perc

15 perc

10 perc

5 perc
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1. Fényérzékel6 hasznalata

A tanér altal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ 106TFm3sce1P

A micro:bit ledjei nem csak kijelz6ként miikodnek, hanem fényérzékelGként is. Az
input kategbridban a light level blokk hasznalataval tudjuk lekérdezni a
fényer6sség szintjét. Ez 0 és 255 kozott mozog attdl fiiggéen, hogy teljes sotétséget,
vagy erés fényt érzékel az eszkoz.

De hogy tudjuk ezt szemléltetni? Példaul agy, hogy a fényer6sség értékét megjelenitjiik
szamként, illetve egy grafikonon is abrazolhatjuk. A plot bar graph blokk els6

paraméterébe egy konkrét szamot, vagy valtozot irhatunk, a méasodik paraméterébe

pedig azt kell megadnunk, hogy mekkora lehet a maximalis érték.

Valésitsuk meg az alabbi alkalmazéast:

=== forever

set (AN to (| ® light level
: show number (

255

Takarjuk le a keziinkkel a micro:bitet, illetve vilagitsuk meg lampéaval. Latni fogjuk,

hogy a grafikon hogyan véltozik az eltér6 fényviszonyok mellett.
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2. Fény és hang

Feladat a diakok szamara

Teremts kapcsolatot a fény és a hang kozott! Készits olyan alkalmazast, amely a
fényerdsség valtozasat hanghatassal, vagy a hang tempoéjanak megvaltoztatasaval
szemlélteti. Ha nincs lehet6ség fiilhallgaté hasznalatara, akkor a

szimulatorban teszteld a munkadat! A fényerdsséget a szimulator bal

fels6 sarkaban tudod valtoztatni gy, hogy a sarga teriiletet megnoveled

az egérrel.

3. Homérséklet érzékeld, hang jelzéssel

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ JHd2ifYeUH80

A micro:bit a h6mérsékletet is mérni tudja. Az input kategériaban a temperature

blokk hasznalataval tudjuk lekérdezni a h6mérsékleti értéket.

Alakitsuk at a korabbi alkalmazisunkat tgy, hogy a hémérsékleti érték és annak

grafikonja véltakozzon a kijelzén! Allitsuk be a maximélis értéket 30-ra.

Készitslink olyan eszkozt, amelyet a vak emberek is hasznalhatndnak a hémérséklet

lekérdezésére. Ilyenkor hanggal tudnank szemléltetni a h6mérsékleti értéket.

Otleteljiink arrol, hogy hogyan lehetne ezt megcsinalni?
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szamolni a vak embernek, sok ideig tart)

hataroznunk.

(osztéas,maradék [remainder of])

Az ,A” gomb megnyomasakor jatsszuk le a megfelel6 szdmua hangot.

A megoldas:

s== forever
%S homerseklet + B3 ( ® temperature (°C)
set to ( M homerseklet ~ m

set to | W Calg e[ N homerseklet ~ G ﬂ

G0N homerseklet

homerseklet -~

38

e Annyiszor lejatszunk egy hangot, ahany fok van? (hatrany, sokat kell

e Jobb lehet, ha kiilon jatsszuk le a 10-es helyiértéken 1év6 szdmot, és kiilon az
1-es helyiértéken 1évét. Igy a 23 fokot lejatszhatnank gy, hogy kettét pittyeg
az eszkoz, majd kis sziinet utan, pl. magasabb pittyeg harmat.

Valésitsuk meg ez utobbit! Ehhez meg kell hataroznunk, hogy az adott hémeérsékleti

értékben hanyszor van meg maradék nélkiill a 10, illetve a maradékot is meg kell

Készitslink ehhez valtozokat, és hasznaljuk a math kategbéria megfelel6 blokkjait
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4.

Homérsékleti grafikon

Feladat a diakok szamara

A beépitett grafikon leolvasasa eléggé nehézkes. Készits olyan grafikont, amely a

kovetkezGképpen abrazolja a szamokat.

A fels6 két sorban abrazoljuk a tizes helyiértéken 1év6 szamokat, két pont magas
palcikakkal. Az alsé két sorban pedig az egyes helyiértéknek megfelel6 szamu pontot
gyujtsunk Kki.

Néhany példa:

13° 19° 20° 27°

Ez a grafikon akkor jelenjen meg, amikor a ,,B” gombot nyomjuk le.
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5. Iranytd hasznalata

A tanér altal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ L6uTq339pT8k

' A micro:bit egy iranytiit is tartalmaz. Az Input kategéridban a
compass heading blokk hasznalataval tudjuk lekérdezni az

7”7 2

iranytd altal mutatott szog értéket.

Magyarazzuk el a gyerekeknek, hogy mit jelentenek a kiilonb6z6
értékek. (0° = Eszak, 90°= Kelet, 180° = Dél, 270° = Nyugat). Az
alabbi iranytfit ki is vetithetjiik (http://bit.ly/2GJk6cK).

Készitsiik el kozosen ezt az egyszerd alkalmazast. Az ,A” gomb megnyomasakor
taroljuk el valtozoban a szog értékét (amely o és 359 fok kozott vehet fel értékét), majd

irassuk ki a kijelzére.

® on button [(JE) pressed
set [BELTHS to [, ® compass heading (°)

2 show number [ [EERTEED

Az elsé futtatasnél azt tapasztaljuk, hogy megjelenik a ,,Draw a circle” (Rajzolj kort)
szoveg a kijelz6n. Ennek oka, hogy az iranyti hasznélata el6tt kalibralni kell az eszkozt.
Dontsiik el az eszkozt kiilonboz6 iranyokba gy, hogy a kijelz6n egy korvonal jelenjen

meg. Ezutan mar tesztelhetjiik az alkalmazasunkat.

6. Iranytd készitése (onallé munka)

Feladat a diakok szamara

Fejleszd tovabb tgy az alkalmazast, hogy ha a ,B” gombot lenyomjuk, akkor a
kovetkez6 torténjen.
o Haaszog 0 és 45 kozott van, vagy 316 és 359 kozott, jelenjen meg egy felfelé
mutatoé nyil (ez jelképezi az Eszaki (North) iranyt)

e Ha a szog 46 és 135 kozott van, jelenjen meg egy jobbra mutatd nyil (ez
jelképezi a Keleti (East) iranyt)
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e Ha a szog 136 és 225 kozott van, jelenjen meg egy lefelé mutatd nyil (ez
jelképezi a Déli (South) iranyt)

e Ha a szog 226 és 315 kozott van, jelenjen meg egy balra mutaté nyil (ez
jelképezi a Nyugati (West) iranyt)

A nyilakat nem kell megrajzolni, a Basic kategoria /| Show arrow blokkjaban ezek

egyszertien kivalaszthatoak.

7.  Gyorsulasméro hasznalata

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ LiJhPrVWbKegw

Az érzékelok kozott gyorsulasmérét is talalunk. A gyorsuldsméré harom tengely

mentén tud mérni. Az alabbi dbra szemlélteti az egyes tengelyeket.

A szabadon esg testek gyorsulasa egyenletes, az igynevezett nehézségi (gravitacios)
gyorsulés, jele g. Normal értéke g = 9,80665 m/s2 kerekitve 9,81 m/s2 Fontos
tudnunk, hogy a g nehézségi gyorsulas a foldrajzi helyzettdl és a felszini magassagtol

is fligg.
A micro:bit nem a g értéket, hanem annak ezred részét adja vissza.

Készitslink egy egyszerli alkalmazast, amely az X irdnya gyorsulas mértékét jelzi ki
grafikonnal. Mivel a gyorsulas negativ is lehet, vegylik az érték abszolut értékét a

kijelzéshez. A maximum érték legyen 2000, ami 2 g gyorsulasnak felel meg.
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§8f forever
set EIEENERS to (. ® acceleration (mg)
© plot bar graph of [ speolute of JI

Toltsiik le a kodot a micro:bitre. Azt tapasztaljuk, hogy az X irdnyi mozgas hatasara
torténik valtozas a grafikonon, ha kizarolag(!!!) fiiggélegesen mozditjuk el az eszkozt,

vagy csak magunk felé mozgatjuk, nem tapasztalunk valtozast.

Valtoztassuk meg a koédot gy, hogy az y mentén torténdé gyorsulast jelezziik ki, és
probaljuk ki az alkalmazast a gyakorlatban is! Ha az abranak megfelelGen tartjuk az
eszkozt, akkor azt tapasztaljuk, hogy az y tengely mentén nyugalmi helyzetben is kb.
1000-es értéket (vagyis 1 g-t) mériink (a grafikonon kb. a pontok fele lesz kigytjtva).

Valtoztassuk meg a kodot gy, hogy az y mentén torténd gyorsulast jelezziik ki, és
probaljuk ki az alkalmazast a gyakorlatban is! Ekkor azt tapasztaljuk, hogy akkor

valtozik a grafikon, ha magunk felé, vagy t6liink tavolod6an mozgatjuk az eszkozt.

Ha nem szeretnénk kiilon tengelyek mentén mérni a gyorsulast, hanem egy Osszesitett

eredményt szeretnénk, akkor valasszuk ki a strength (erdsség) értéket!

g2 forever
set [EEDECRS to (| @ acceleration (mg)
© plot bar graph of ( absolute of [

Probaljuk ki ezt a valtozatot is!
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10. alkalom Jaték a szenzorokkal

Mult alkalommal megismerkedtiink a szenzorokkal, most haladobb alkalmazasokat

készitiink a szenzorok altal mért adatok felhasznalasaval.

Tematikai egység

1.

1.

Gyorsulas
kijelzés
fényerdsség
modositassal

Ugras szamlalo

Ugras szamlalo
tovabbfejlesztése
(paros munka)

Tojas és kanal
jaték

Sajat alkalmazas
fejlesztése a
szenzorok
felhasznalasaval

Az elkésziilt
munkak
bemutatésa

Alkalmazott
munkaformak

Ismétls feladat a didkok szamaéra.

A megoldas beszéljiik at kozosen.

Tanari  bemutaté, 1Uj funkcidk

megismerése.

Az alkalmazas kiprobalasa, verseny a
didkok kozott, 30 mp alatt ki éri el a
legnagyobb pontszamot ugralassal?

A didkok parokban otletelnek és
tovabbfejlesztik az alkalmazast.

Tanari bemutaté, az alkalmazas

kiprobalasa.

A didkok parokban otletelnek és
elkészitik a sajat alkalmazasaikat.

A didkok bemutatjak és kiprobaljak
egymas alkalmazasait.

Gyorsulas kijelzés fényerosség modositassal

10 perc

10 perc

20 perc

10 perc

30 perc

10 perc

modszerek, | Idétartam
(perc)

Feladat a diakok szamara ~« =

Készits olyan alkalmazist, amely a micro:bit x iranyt gyorsuldsat

fényerejének modositasaval jeleniti meg.

a Led-ek
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Inditaskor minden Led legyen kigyajtva. A
hattérben futé folyamatban egy valtozoban tarold
el az x irdnyu gyorsulas abszolut értékét, a fényerst

pedig ezen érték 6todére allitsd be!

Prébald ki az alkalmazast agy, hogy oldaliranyba

mozgatod az eszkozt!

2. Ugras szamlalo

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ AMpMw{REUigh

Most egy olyan alkalmazést készitiink, amely szdmolja az ugrasainkat. Ennél a
feladatnal is a gyorsulasmér6 altal mért értékeket fogjuk felhasznalni. (Az eredeti

alkalmazas a https://makecode.microbit.org/lessons/pogo/activity cimen talalhato)

2t forever

set to [, ® acceleration (mg)

s T
O oo ] L 2000

set CEEEIED to () [ (e

@® on button [YEP pressed

GE show number [

® on button pressed
cet to WD

2 clear screen

Készitsiik el kozosen a fenti alkalmazast. Ennek 1ényege, hogy folyamatosan vizsgaljuk
az Y irdnyua gyorsulas értékét, és ha az meghaladja a 2000-es értéket, akkor eggyel
noveljik az ugrasok szamat, és megjelenitiink egy vigyorgo6 fejet. Az ,A” gombbal ki
tudjuk iratni az ugrasok szamat, az ,A+B” gombokkal pedig le tudjuk nullazni az ugras

értéket.

Prébaljuk ki az alkalmazast! Azt tapasztaljuk, hogy a kisebb ugrasoknal eggyel

novekszik az ugrasok szama, a nagyobb ugrasoknal viszont akar kett6vel is.
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Versenyeztessiik meg a didkokat. Adjunk 30 masodpercet mindenkinek arra, hogy

ugraljon, a végén hasonlitsuk 0ssze a pontszamokat!

3. Ugras szamlalo tovabbfejlesztés

Feladat a diakok szamara

Hogyan lehetne tovabbfejleszteni az alkalmazast? Alakitsatok parokat és otleteljetek!

Valositsatok meg az otleteiteket.

Amennyiben nem sikeriil a paAroknak megfelel6 tovabbfejlesztési otletet talalnia, mi magunk

is javasolhatunk témakat:

— Avigyorgd fej megjelenése utan egy grafikon is jelenjen meg az ugrasok szamarol

— Amennyiben a micro:bitek elemtartéoval is rendelkeznek, akkor jobban
eltavolodhatunk a szamitogépektSl. Ne a felfele ugrast, hanem az el6re ugrast
mérjiik az alkalmazassal.

— Téroljuk el, hogy mi volt a legnagyobb gyorsulasi érték, és ezt a ,B” gomb
megnyomasaval irassuk ki a kijelzére.

— A Kijelzén véletlenszertien jelenjen meg felfele, vagy lefele mutat6é nyil. Amikor
felfele nyil lathato, akkor az ugrasainkkal novelhetjiik a pontszamot. Lefele nyil
esetén ne ugraljunk, mert akkor csokken a pontszamunk!

4. Tojas és kanal jaték

A tanér altal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ 6u2XadUXRfkP

Sokan ismerik (és talan jatszottak is) azt az ligyességi jatékot, amelyben egy kanalon
kell elhelyezni egy tojast, és ugy kell teljesiteni egy akadalypalyat, hogy a tojas ne torjon
Ossze. Most valami hasonlot fogunk késziteni micro:bitre hangolva (Az eredeti
alkalmazas a https://makecode.microbit.org/examples/egg-and-spoon cimen
talalhato)

Osszuk meg a diakokkal az alabbi alkalmazast és beszéljiik meg, hogy mit csinal a kod:

https://makecode.microbit.org/ 6u2XadUXRfkP
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iz forever

bplot x((E33| v ( FE

set (TINEDEED to (| ® acceleration (mg)
set CITISIEEEMD to (| @ acceleration (mg)

3) if ,
& e e T
then ( change £ by

else if :

== B e
then | crange €360 vy ol
3] if |
25 o e LT - |
then ( change 628D by

else if ( _ .
Meyorsitas R o
then | change 6780 by ol

222 pause (ms)

on start

set to

clear screen

Kezdetben a kijelz6 kozepén gytjtunk ki egy pontot. Mérjiik az x és y iranyt gyorsulast,

és ezek értékétdl fliggben elmozditjuk a pontot jobbra, balra, felfele vagy lefele.

Probaljuk ki az alkalmazast! Amennyiben a micro:bitek elemtartoval rendelkeznek, a
szamitogéptol el is tdvolodhatunk. Készitsiink egy rovid szlalom palyat, amelyet agy

kell teljesiteni, hogy a pont a kijelz6n ne érje el a sz€ls6 sorokat, oszlopokat.

5. Sajat alkalmazas fejlesztése a szenzorok felhasznalasaval

Feladat a diakok szamara

Most mar tobbféle alkalmazast is lattatok a szenzorok hasznalatara. Parokban
otleteljetek, hogy milyen alkalmazast tudnatok késziteni, amelyben szerepet kapnak a

szenzorok. Ez lehet jaték, vagy mas alkalmazas is.
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Amennyiben az otletelés nem vezet eredményre, mi magunk is javasolhatunk a paroknak
megvalosithat6 alkalmazasokat.
— Készitsiink olyan szivdobbanas animéaciot, amelyben annal gyorsabban a ver a sziv,
minél tobbet ugraltunk a micro:bitet kézben tartva. Az animaciot hang is kisérje, a

hang magassaga is utaljon az ugrasok szamara (mély hang = kevés ugras, magas
hang = sok ugras)

— Korabban készitettiink olyan animéaciét, amelyben az emeletes haz ablakait
gyujtottuk ki. Modositsuk ezt az alkalmazast ugy, hogy a micro:bit altal mért
fényerdsség alapjan torténjen a ledek kiyajtasa. Ha vilagos van, akkor kevés led
legyen kigyujtva, ha s6tétebb, akkor tobb.

11. alkalom Kommunikacio a micro:bitek kozott

A micro:bitek radiokapcsolaton képesek egymassal kommunikalni.

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, | Idétartam
munkaformak (perc)

1. Radio kapcsolat Tanari  bemutatd, 1Uj funkciok 15 perc
az eszkozok megismerése (radi6 kapcsolat,
kozott hémérséklet atkiildése).

2. Taviro (paros A didkok parokban elkészitik az 5 perc
munka) alkalmazast a kiadott feladatnak

megfeleléen, majd kiprébaljak az
eredményt.

3. FényerGsség A didkok parokban elkészitik az 10 perc
megjelenitése alkalmazast a kiadott feladatnak
(paros munka) megfeleléen, majd kiprébaljak az

eredményt.

4. Tobbfelhasznald Tanari  bemutaté, 1Uj funkciok 25 perc
s jaték készitése megismerése (szoveg atkiildése masik
kozosen (forro eszkoznek, a kapott érték alapjan
krumpli) elagazas készitése).

Az alkalmazas kiprobalasa, verseny a
parok kozott, ki érte el a legnagyobb
pontszamot?

5. A forr6 krumpli Az alkalmazas kiprobalasa, verseny a 20 perc
jaték parok kozott, ki érte el a legnagyobb
tovabbfejlesztése pontszamot?

6. Otletelés Otleteljiink kozosen arrol, hogy milyen 15 perc
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1. Radio kapcsolat az eszkozok kozott

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ TqxagbCDsRry (Ado)
https://makecode.microbit.org/ 28a0CV2XFquj (Vevo)

A micro:bitek képesek egyméassal kommunikalni radiokapcsolaton keresztiil. Ehhez az
kell, hogy azonos csoportba szervezziik 6ket a Radio kategoria radio set group
blokkjaval.

Az itt megadott szam lesz a csoport azonositdja. Ha példaul a szakkoron parmunkat
szeretnénk végezni, és 6sszesen 14 micro:bitiink van, akkor 7 csoportot kell alkotnunk,

és a 7 csoport szamara mas-mas szamot kell beallitani. A maximalis érték 255 lehet.

Készitsiink kozosen egy olyan alkalmazast, amelyben az egyik micro:bit megméri a
hémérsékletet, és atkiildi ezt az értéket a masik micro:bitnek, ami pedig megjeleniti

azt.

Készitsiik el el6szor az add alkalmazast. Ertéket Radio kategdria radio send

number blokkjaval tudunk atkiildeni a mésik eszkoz szamara.

on start

E.nl radio set group

22 forever

set to ([ ® temperature (°C)

L AT T homerseklet «

Jagaa

Most készitsiik el a veve alkalmazast is! Itt ugyanazt a szamot (10) kell azonositoként
hasznélni, mint az el6bbi esetben. A Radio kategériaban taldlhat6 on radio
received blokk segitségével tudjuk meghatarozni, hogy mi torténjen akkor, ha radioé
kapcsolaton kaptunk egy adott értéket. Jelen esetben rajzoljuk ki azt egy diagram

segitségével.

87


https://makecode.microbit.org/_TqxaqbCDsRry
https://makecode.microbit.org/_28a0CV2XF9uj

Programozzunk micro:biteket!

E I T W L T =SAN =l kapotthomerseklet

CoQ AL LU WG M kapotthomerseklet =
3@

Alakitsunk parokat, és mindenki probalja ki a fenti alkalmazast.

Amennyiben a micro:bithez elemet tudunk kotni, maris készitettiink egy id&jaras
allomast. Az adét elhelyezhetjiik akar az osztalytermen kiviil is, beliil pedig latjuk a

hémérséklet valtozasat.

2, Taviro (paros munka)

Feladat a diakok szamara

Alakitsatok parokat. Készitsetek olyan alkalmazast, amely két micro:bit kozti

kommunikéaci6t valosit meg a kovetkezdk szerint:

e Az ado6 alkalmazéssal lehessen megadni egy tetszoleges szamot 0 és 15 kozott, és

azt gombnyomasra el lehessen kiildeni a masik micro:bit szamara.

e AVevl alkalmazas automatikusan jelenitse meg a szamot, amikor megkapta azt,

majd utana jelenitse meg grafikonon.

3. Fényero megjelenitése (paros munka)

Feladat a diakok szamara

Alakitsatok parokat. Készitsetek olyan alkalmazast, amely két micro:bit kozti

kommunikacioét valosit meg a kovetkezok szerint:

e Az Ado alkalmazas 5 masodpercenként kiildje at azt, hogy milyen fényer6sséget

7

mer.
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e AVev( alkalmazas a fényerdsséget tigy jelenitse meg, hogy az 6sszes pont legyen
kigyujtva a kijelz6n, viszont a kijelz6 vilagossagértéke legyen megvaltoztatva
aszerint, hogy a mésik micro:bit milyen értéket adott vissza. (Emlékeztets: a
fényer6 o és 255 kozott vehet fel értéket. A 0 érték a teljes sotétséget, a 255 a

teljes fényerét jelenti.)

4.

Tobbfelhasznalods jaték készitése (forré krumpli)

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ cDMiwxhkfdss

Készitslink kozosen egy olyan jatékot, amelyet tobben lehet jatszani. A jaték neve:
forré krumpli.

A jaték leirasa: Az egyik micro:bit ,A” gombjanak lenyomésaval induljon a jaték.
Amikor megjelenik az abra (forr6 krumpli) a kijelz6n, minél gyorsabban meg kell
nyomni a ,,B” gombot. Ekkor az dbra a masik jatékos micro:bit-jére ugrik. Neki szintén

minél elébb a ,B” gomb megnyoméasaval meg kell szabadulnia a forr6 krumplitol.

Ha valamelyik jatékos akkor nyomja meg a ,,B” gombot, amikor még nincs nala a forro6

krumpli, az pontlevonast kap, a sikeres atkiildésnél viszont novekszik a pontszama.
A jaték 30 masodpercig tartson. A jaték végén jelenjenek meg a pontszamok.

Valositsuk meg gy a jatékot, hogy ne legyen kiilon ad6 és vevs, hanem ugyanaz a

program fusson mindegyik micro:bit-en.

A program inditasakor allitsunk be egy kozos radid csoportot a két eszkoz szamaéra.

on start

A jaték kezdetekor be kell allitanunk a pontszamot nullara, és el kell inditanunk egy
visszaszamlalast 30 masodpercrdl. Készitsiink ehhez egy fliggvényt ,kezdes” néven,

mivel ezt a kodot tobbszor is fel kell majd hasznalnunk.
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ety kezdes |

mm set score ﬂ

e

o start countdown (ms) 300088

Készitsiink egy masik fliggvényt is ,forrokrumpli” néven, amely megjeleniti a kijelz6n

az abrat.

il ilastey] forrokrumpli

£22 show icon

Most térjiink at arra, hogy az ,,A” gomb lenyomasaval inditjuk el a jatékot. A kezdési

allapotrdl értesiteniink kell a masik micro:bitet is. Kiildjiink at egy szoveget, mondjuk
~kezdes” tartalommal. Ezek utdn hivjuk meg a kezdes fliggvényiinket, hiszen a
pontszdmot le kell nullazni, és indul a visszaszdmlalas. Varakozzunk picit, majd

rajzoljuk ki az abrat a képernyore.

Nyilvan kell azt is tartanunk, hogy mi kovetkeziink-e a krumpli atadasanal. Ehhez
vezesslink be egy valtozét, pl. ,enjovok” néven. A valtozd értéke legyen igaz (true),

hiszen azon a sor, aki a jatékot kezdte.

® on button pressed

al mradio send string

call function

call function

set [ERETE S to [

Most nézziik, hogy minek kell torténnie a ,,B” gomb lenyomésakor. Ezzel a gombbal tudom
atkiildeni a masik eszkozre a forré krumplit. Amikor az ,enjovok” valtozo igaz, akkor
tényleg at tudom kiildeni az abrat a masik eszkozre, és megnovelhetem a pontszamot. A
masik micro:bitet informéalni kell arrél, hogy atadom a forré krumplit, ezért at lehet
kiildeni neki egy ,atad” iizenetet. Fontos, hogy dtadas utan az ,.enjovok” valtozé tartalmat
allitsam at hamisra. Ha viszont akkor nyomtam meg a gombot, amikor nem én voltam

soron, le kell vonni 1 pontot.
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® on button [EJEY pressed

Most mar csak azt kell megfogalmaznunk, hogy mi torténjen az egyes iizenetek
megkapéasakor.

A kapott értéktdl fliggéen, vagy a kezdés fiiggvényt kell meghivnunk, vagy meg kell
jeleniteni a forr6 krumplit. Amikor megkaptuk a forré krumplit, szintén be kell allitanunk

az ,enjovok” valtozo értékét igazra, hiszen én vagyok a soros a tovabbadasban.

:I:l: L= =TSl kKapottertek

& =+ I kezdes B

then Eall function [

else if ) 1 = IR atad B
then | call function [fiasasstiaEiRd
d enjovok - KN

Adjunk lehetGséget arra, hogy a didkok parokban kiprobaljak a programot. Hivjuk fel a

figyelmet arra, hogy minden parnak egyedi csoport azonositot kell bedllitani a

radidkapcsolat 1étrehozasakor.

5. A forré krumpli jaték tovabbfejlesztése

Feladat a diakok szamara

Alakitsatok parokat. Otleteljetek arrdl, hogy hogyan lehetne tovabbfejleszteni a jatékot,

hogy novekedjen a jatékélmény. Kezdjétek el megvalositani az otleteiteket.
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Programozzunk micro:biteket!
Mi magunk is adhatunk otleteket a tovabbfejlesztésre, ha a paroknak nem sikeriil megfelel6

nehézségii tovabbfejlesztési otlettel el6allni. Példaul:
— Kisérje hanghatas a jatékot!

— Az atkiildott ikont véletlenszertien valassza ki a program, ne mindig ugyanaz az
abra jelenjen meg a kijelz6n. Amikor véletlenszertien egy sziv lett kivalasztva,

akkor annak atadasakor dupla pont jarjon a jatékosnak.

— Ne az ,A” gombbal induljon a jaték, hanem az ,A+B” gombbal. Kétféle abrat
kiildjiink at, egy balra mutat6 nyilat, vagy egy jobbra mutat6 nyilat. A balra mutat6
nyilat az ,A” gombbal kelljen atkiildeni, a jobbra mutat6t ,,B” gombbal. Ha nem jo

gombbal kiildte at a jatékos, akkor csokkenjen a pontszama.

6. Otletelés

Feladat a diakok szamara

Otleteljiink kozosen arrol, hogy milyen tobbfelhasznalds jatékokat lenne érdemes
késziteni. Jegyezziik fel az otleteket, késébbi megvalositashoz. A megvaldsitasra kb.
140 perc jut a kovetkezo két alkalommal, vagyis olyan nehézségli projekteket érdemes

tervezni, amelyeket ennyi id6 alatt le lehet fejleszteni.

12. alkalom Sajat jatékotletek megvalodsitasa (1.)
Ezen alkalommal minden didkcsoport megvalosithatja a korabbi alkalommal megtervezett

alkalmazasat.

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, | Idétartam
munkaformak (perc)

1. Tobbfelhasznalo A diakok parokban, vagy akar nagyobb 80 perc
s jatékok csoportokban elkészitik a tervek
fejlesztése alapjan a tobbfelhasznalds jatékokat. A

tanar korbejar, segiti a munkat,
valaszol a felmeril6 kérdésekre,
oOtleteket ad a fejlesztésre vonatkozoan.

2. Megbeszélés Minden didkesoport bemutatja, hogy 10 perc
(meddig hol tart a fejlesztésben, milyen
jutottunk, mi funkcidk késziiltek el, melyek vannak
van még hatra) még hatra.
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Programozzunk micro:biteket!
13. alkalom Sajat jatékotletek megvalositasa (2.)

Ezen alkalommal be kell fejezni a jatékok fejlesztését.

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, | Idotartam
munkaformak (perc)

1. Tobbfelhasznald A diakcsoportok befejezik a tervek 60 perc
s jatékok alapjan a tobbfelhasznal6s jatékokat. A
fejlesztése tanar korbejar, segiti a munkat,

valaszol a felmeriil6 kérdésekre,
oOtleteket ad a fejlesztésre vonatkozoan.

2. Tobbfelhasznalo Minden didkcsoport bemutatja az 30 perc
s jatékok elkésziilt jatékat. A didkok kiprobaljak
bemutatasa, egymas jatékait. A tanar és a diakok
kiprobalasa értékelik egymas munkait (mi volt a jo

a  jatékban, hogyan lehetne
tovabbfejleszteni, ...)
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Programozzunk micro:biteket!

14. alkalom Barkacsoljunk egyiitt!

A kovetkez6 néhany otlettel megmutathatjuk a didkoknak, hogy a micro:bit kreativ

felhasznalasaval kiilonboz6 targyakat is készithetiink.

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, | Idétartam
munkaformak (perc)

1. Papir zongora A leirés és a tanari atmutato6 alapjan a 30 perc
készitse és didk parok micro:bit altal vezérelt
kiprobalasa papir  zongorat  készitenek  és

kiprobaljak azt.

2. Papir zongora Alkalmazas tovabbfejlesztése (dallam 10 perc
(dallam lejatszas) a feladat alapjan, majd az
lejatszas) eredmény kiprdobalasa.

3. Papir zongora Alkalmazas tovabbfejlesztése a feladat 10 perc
(kod alapjan (kiilonb6z6 hangnemek), majd
modositasa) az alkalmazas kiprobaléasa.

4. Csak nyugalom A leiras és a tanari utmutat6 alapjan a 25 perc
(tiirelemjaték didk parok egy iigyességi jatékot
készitése) készitenek, melynek 1ényege, hogy egy

hurkot kell mozgatni egy hajlitott drot
koriil tigy, hogy ne érjenek hozza.

5. Csak nyugalom Kiilonbo6z6 nehézségii palyak készitése 10 perc
(kiilonbozé és azok kiprobalasa.
nehézségli
palyak)

6. A szakkor A tanar osszefoglalja a szakkoron elért 5 perc
lezarasa eredményeket, értékeli a diakok

tevékenységeit.

Amennyiben a gyerekek lelkesedése
kitart és vannak még otleteik, valamint
hely, ido, energia azok
megvalositasara, akkor Gjabb szakkori
idépontokat is ki lehet tiizni, ahol
mindenki megvalosithatja kreativ
otleteit, a tanar pedig facilitatori
szerepet tolt be.

1. Papir zongora készitése

A papir zongora otletét Fiillop Tamas tette kozzé a Micro:bit miihely nevii facebook

csoportban (http://bit.ly/2EhHNGvV). Ezen csoportot ajanljuk minden olyan diak és kolléga

figyelmébe, aki szeretne otleteket kapni a micro:bitek felhasznaldsara vonatkozoan, és arra

buzditunk mindenkit, hogy o6tleteit ossza meg masokkal is.
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Programozzunk micro:biteket!

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

A kovetkezOkben a papir zongora elkészitésének lépéseit talaljuk. A fotokat és a leirast

Fiilop Tamas (ARM Hungary) készitette.

Hozzavalo6k (1 zongorahoz)

e

1db Ag-es lap
4 db alufélia csik.

o 3db1cm széles

o 1db 8 cm széles
4 db krokodilcsipesz vezetékkel

1 db fiilhallgatd csatlakoz6, vagy krokodilcsipesz a hangszérd/fiilhallgatd
csatlakoztatasahoz

1 db hangszoro/fiilhallgato

Az idedlis az lenne, ha a tanari utmutatoval parhuzamosan a projektet parokban

elkészithetnék a didkok, vagyis ennek megfelel6 szamu hozzavalo sziikséges.
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Programozzunk micro:biteket!

1. 16pés

Hajtsuk fel a papirt hosszaban. A felhajtott rész max. 7cm-es legyen. Jeloljiik be a 7
billentytit. A billenty(ik kozott hagyjunk par millimétert, hogy a lenyomott billentyl a

szomszédjat ne hizza magaval.

2. lépés

Ragasszuk fel a csikokat. A vastagot ragasszuk a szélére. Ez lesz a billenty{ik aljan. A vastag
alufdlianak tal kell érnie a hajtason. A csikok azon végét, amelyek a microbithez fognak

csatlakozni ne ragasszuk le végig.
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Programozzunk micro:biteket!

Vagjuk le a vastag csikot méretre. Gytirjiik fel a csikok végeit. Erre a tiiskékre fognak

raharapni a krokicsipeszek...vagy ide tudunk egy vezetéket vagy drotot csatlakoztatni.

4. 1épés

Vagjuk ki a billentytiket (papir és alufolia egyiitt). Hajtsuk ra a billentytiket a csikokra.
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Programozzunk micro:biteket!

5. lépés

Csatlakoztassuk a microbitet a zongorahoz és egy fiilhallgatohoz. A harmadik csipesz a

pin8-ra csatlakozik.

6. lépés

Az alabbi kddot toltsiik ra a micro:bitre, amellyel a zongora életre kelthet6:

https://makecode.microbit.org/ 17mWagHDFLhr

2.

Zongora tovabbfejlesztése (dallam lejatszas)

Feladat a diakok szamara

Amikor megnyomjuk az ,A” gombot, akkor véletlenszertien valasztott dallamot

jatsszon le a micro:bit. Utana probaljuk ugyanazt a dallamot elzongorazni!

Zongora tovabbfejlesztése (hangnem modositas)

Feladat a diakok szamara

Alljon 6ssze harom didkcsoport. Modositsatok a zongordk hangnemét! Az egyik
zongora alacsony, a méasik kozép, a harmadik magas hangon szolaljon meg. Probaljatok

mindhirom zongoréan egyszerre ugyanazt a dallamot eljatszani.
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Programozzunk micro:biteket!

4. Csak nyugalom

A tanér altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

A kovetkezd otlet a https://codeclubprojects.org/en-GB/microbit/frustration/ oldalroél

szarmazik. A megvalositando jatékhoz biztos kezek sziikségesek. A jaték 1ényege, hogy egy
hurkot kell egy vezeték mentén végigvinniink gy, hogy nem érhetiink hozza a vezetékhez.

Amennyiben mégis hozzdérnénk, akkor a micro:bit szdmolni fogja a hibazasainkat.

Hozzavalok (1 jatékhoz)

Kb. 50 cm hosszt fém drot

e Modell gyurma (vagy valami hasonl6 anyag, ami nem vezeti az aramot, de
megtartja a drétot, pl. hungarocell)

e 10 cm szigetelGszalag
e 2 db krokodilcsipesz
Az idedlis az lenne, ha a tanari utmutatoval parhuzamosan a projektet parokban

elkészithetnék a didkok, vagyis ennek megfelel6 szdmu hozzavalo sziikséges.

1. 1épés (Hurok elkészitése)

Készitsiik el a hurkot. Vegylink egy kb. 20 cm hossza drét darabot, majd hajlitsuk meg

gy, hogy a két szar kb. egyenl6 hossztisagua legyen. Ezutan csavarjuk ossze a két szarat.
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2

2. lépés (A palya elkészitése)

A (maradék) 30 cm hossza drotbdél hajtogassunk egy palyat, e koriil kell majd a hurkot

végig vezetniink. A drét egyik végét hajlitsuk felfelé.
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Programozzunk micro:biteket!

3. lépés (szigeteloszalag felhelyezése)

A szigetel6szalagot a drét mindkét végénél ragasszuk fel tgy, hogy maradjon csupasz

drotvég is.

4. 1épés

A hurkot flizzilik at a droton, és a drot két végét helyezziik el a gyurmaban (vagy

hungarocellben)
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Programozzunk micro:biteket!

5. lépés (micro:bit csatlakoztatasa)

A micro:bit GND (fold) kivezetését csatlakoztassuk a krokodilcsipesszel a drét jobb

oldalédhoz.

000

A micro:bit Po 1abat csatlakoztassuk a hurokhoz egy krokodilcsipesszel.
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Programozzunk micro:biteket!

6. 1épés

Készitsiik el a kovetkezd kodot

ZB) pressed

® on button [[YEY pressed
1ol hibak ~ R

show leds

aeeod
)@ 0@
e 00

change by

£ show number [

Amikor a hurokkal hozzaériink a vezetékhez, akkor jelenitsiink meg egy X jelet a
kijelz6n, varjunk picit, és noveljiik meg a hibak szamat eggyel, majd jelezziik ki ezt a

szamot.

Az ,A” gomb megnyomasakor induljon a jaték. A hibak szamat null4zzuk le, jelenitsiink
meg egy abrat, amely a palyat jelképezi, varjunk egy picit, és mutassuk meg a hibak

szamat.

A kész alkalmazas elérhet&sége: https://makecode.microbit.org/ 8PsKRXMHfbgv

Nem marad mas hatra, mint prébaljuk ki a jatékot.
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5. Csak nyugalom (kiilonbo6z6 nehézségii palyak)

Készitsetek kiilonboz6 nehézségii palyakat, majd probaljatok ki az 6sszes palyat!
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Programozzunk micro:biteket!

Basic kategoria Alapok kategoria Leiras

222 show number n 22 szam kiirasa ﬂ Szam kiirasa a kijelzére

A kivalasztott Ledek bekapcsolasa

A kivalasztott ikon megjelenitése

szoveg kiirasa Szoveg kiirasa a kijelz6re

allandd
atlancoan Vezérl6 blokk a hattérben (,alland6an”) futé kod

szamara

Sziinet a megadott ideig (ezredmésodpercben)

A blokk tartalma a program inditasakor fut le

=

g2 clear screen kijelzo letorlése e e
_ J A kijelz6 letorlése

7 7

) _ " . Kiilonbozd égtajak felé mutato nyilakat jelenit meg a
#2 show arrow nyil megjelenitése: kijelz6n (Sorrendben: Eszak,Eszak-kelet, Kelet, Dél-kelet,

Dél, Dél-nyugat, Nyugat, Eszak-nyugat)
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Bemenet kategoria

Leiras

® amikor a(z) (WEJ gomb lenyomva

Az A, B, A+B gombok lenyomasakor hajtodik végre

(OB Gl razas -

A rézas, logo fent, logd lent, képernyd fent, képernyd lent, balra
dontés, jobbra dontés, szabadesés, 3g, 6g, 82 esemény
bekovetkezésekor hajtodik végre

® on pin B} pressed

® amikor a [ZJEP 1lab lenyomva

A kiilonboz6 labak (Po,P1,P2) megnyomasakor (érintésekor)
hajtodik végre

® button B is pressed

® a(z) FYE gomb lenyomva

Haaz A, B, A+B gomb le van nyomva, igaz értéket ad vissza

® pin [ZJE) is pressed

® a 2B} 1ib lenyomva

Ha az Po, P1, P2 lab le van nyomva (meg van érintve), igaz
értéket ad vissza

® acceleration (mg) B33

@ gyorsulss (mg)

A gyorsulas értékét adja vissza x,y,z tengely szerint, vagy az
ezekbdl szamitott er6sséget (mg).

® light level

® fényerdsség

® compass heading (°)

A fényerdsség szintjét adja vissza (0 sotét — 255 teljes
megyvilagitas)

® dirdnyti irdnya (°)

Az iranytii iranyat adja vissza fokban (0 és 359 kozott)

® temperature (°C)

® hémérséklet (°C)

A mért hémérsékletet adja vissza Celsius fokban.

@ rotation (°)

© ddlési szég (°)

Az eszkoz dolésének mértékét adja vissza fokokban.
(pitch=fel/le bolintas, roll=balra/jobbra dontés)

® magnetic force (uT) B89

@® magneses térerd (uT) EIED

A magneses térero mértékét adja vissza x,y,z tengely szerint,
vagy az ezekbdl szamitott erGsséget.
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Input kategoria (folytatas) Bemenet kategoria (folytatas)  Leiras

R ek () ® futasi id6 (ezredmp.) A program elinditasa 6ta eltelt id6t adja vissza (ms)

® calibrate compass ® ll‘E'Inj’tl:‘l- kalibrilisa Az irénytl'i kalibralasi folyamaténak elinditasa

. . . . . A program elinditisa 6ta eltelt id6t adja vissza (micros
® running time (micros) ® futasi idé (pmp.) pTrog ) za ( )

A kiilonboz6 labak (Po,P1,P2) elengedésekor hajtodik végre

® amikor a [[ZIEJ 1db elengedve

® on pin [ZE) released

® =etlaceeleroncrer) renge OFRD El Eynr=nla=mirni Ear traiayn f lemyen E Agyo;’sulésmér(’i mérési tartomanyat lehet beallitani (1g, 2g,
48, 8g
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Music kategoria Zene kategoria Leiras
" _ — o Az adott hangot a megadott
& play tone WIEEEETYE| for @ sz61jon 2 WERCHIRRE han cddie iitemmel lejatssza
. y : o e — Az adott hangot
@ ring tone (Hz) &» hang megszdlaltatasa (Hz): Kézépsd C megszolaltatja

& ret(en)

¢ sziinet (ezredmp.) 1~

Sziinetet (csend) tart a
megadott litemig

A kivélasztott dallamot

& start melody M dadadum + QEESNcCi=ll:d once - | ¢ dallam inditasa ismétlés (EFEINED lejatssza a megadott
ismétléssel (egyszer,
allandoban, hattérben
egyszer, hattérben
allandban)

0 15Tl melody note played -

APEL Gl dallam hangjegy lejatszva -

A zene allapotara
vonatkoz6 vezérléblokk (pl.
dallam elinditva, dallam

véget ér, dallam ismételve
stb.)

(+8 Middle C

Visszaadja az adott hang
frekvenciajat

& ) beat

Visszaadja a megadott titem
hosszat

&> change tempo by (bpm)

¢ tempo valtoztatasa ennyivel (i/p)

ezredméasodpercben
e Visszaadja a  tempo
@ tempo (iitem/perc) értékét (iitem / perc)

Noveli (pozitiv szam) /
csokkenti (negativ szam) a
tempoét az adott értékkel
(litem / perc)

¢y set tempo to (bpm) m

& tempo legyen (iitem/perc)

Bedllitja a tempot az
adott értékre (litem / perc)

109




Programozzunk micro:biteket!

Led kategoria Led kategoéria Leiras

< vioe - 4l + ¥
© wpior ¥ v ¥
© wwssic  {l ¥ ¥

© poine < ol » B

© felkapcsol x ﬂ y ﬂ Adott koordinataju pont felkapcsolasa

© lekapcsol x ﬂ y ﬂ Adott koordin4t4jta pont lekapesolasa

© atvalt x ﬂ y ﬂ Adott koordinataju pont allapotanak atvaltasa

. Adott  koordinataja pont allapotanak
led all t 4 . .
! e el ﬂ Y ﬂ lekérdezése (igaz, ha be van kapcsolva)

LR L S DE LR L LU B, ©  Grafikon rajzolasa. Az els§ paraméter az
EREVEITTNIETT S o abrazolanddé érték, a masodik pedig a maximalis
érték.

; N . _— Adott koordinatajjad pont felkapcsolasa a
& plot x y brightness © felkapcsol x ‘I y ‘l fényero -255 L ” L,

ﬂ ﬂ E‘ megadott fényerdsséggel
@© brightness © fényerd A fényerosség lekérdezése

& set brightness
@ stop animation © animicié megillitasa Az animacié megallitasa

& plot bar graph of

up to

© fényerd legyen WL A fényeroésség beallitasa (0 — 255 kozott)

© LED engedélyezve A LED kijelz6 engedélyezése
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Radio kategoria

Radi6é kategoéria

Leiras

il radio send number n

L b s [T e ﬂ

Szam kiildése

B e e m - ﬂ

Név és érték kiildése

all radio send string -

all radio: szoveg kiildése -

Szoveg kiildése

E I - A e A= B receivediumber

j .l amikor a radion fogadja receivedNumber‘l

Vezérl6blokk (szam fogadasakor hajtodik
végre)

(@ .l on radio received [ELEY

all amikor a radién fogadja (B

= Vezérléblokk  (valtozo és érték
fogadasakor hajtodik végre)

(@] 4l on radio received [EaSAN AR el IR B UG WL R LR EN receivedString | Vezérléblokk  (szoveg fogadasakor
hajtodik végre)

all radio set group ﬂ|

radié: csoport legyen ﬂ

A radiokapcsolat csoportazonositgjanak
beallitasa

all radid: addsi teljesitmény legyen ﬁ

Az adasi teljesitmény bedllitisa (7 a
maximum)

all radio set transmit power ﬂ
il radio set transmit serial number

all radio: sorozatszam kiildése legyen

Az eszkoz sorozatszamanak elkildése

minden adatcsomagban

all radio write received packet to serial

Wil radid: vett csomag soros vonalra irdsa

A kapott csomag soros vonalra irasa
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Ciklusok kategoria Leirasa

He SiHles n lletie= el A blokk tartalmat pontosan a megadott szamu

ismételd alkalommal ismétli meg

amig igaz -

Eloltesztel6 ciklus. Addig ismétli a blokk tartalmat,
ismételd amig a megadott feltétel igaz

. ; i . Szamlalos ciklus. A ciklusvaltoz6 o-tdl a
i ) ciklus _1ndex 3 9-tol -1 Lo . s .
for from O to ﬂ ﬂ & megadott szamig veszi fel az értékeket. Mivel

ismételd nullatél indul a szamolas, az ismétlés eggyel
tobbszor torténik, mint a megadott szam.

i mle i i ciklus ezen elemeken: » ezen listdban: Bejaro ciklus. A ciklus a megadott lista elemein
megy végig
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Logic kategoria Feltételek kategoria Leiras

igaz -
Elagazas (Ha igaz a feltétel, akkor ...)

true ~ &) ha igaz -
akkor Elagazas kiilonben aggal
(Ha igaz a feltétel, akkor ... kiilonben ....)

kiildnben

Ez a két blokk ugyanarra a célra szolgal. Eldonthetjiik, hogy két
szam egyenlG-e, az els6 kisebb-e, mint a masodik, stb.
A kivalaszthaté relacigjelek jobb oldalon latszodnak.

M
4
T ﬂ
L]
L
[

(]
L

Ezzel a két blokkal logikai kifejezést adhatunk meg, ami lehet és (and),
‘ illetve vagy (or) kapcsolat.

Tagadas logikai miivelet.

ot Igazbol hamist, hamisbdl igazat allit el6-

true

Igaz (true), illetve hamis (false) értéket allithatunk be

false - hamis -

Ilﬂii
] 3
&
a

1

[N

3



Programozzunk micro:biteket!

Variables kategoria

Valtozok kategoria

Leiras

Make a Variable

Valtozo létrehozasa

Valtozo létrehozasa

Valtozé

ol item » Rui

|
legyen SCH

Valtozo értékének beallitasa

change by "ﬂ

novelése .ﬂ értékkel

Szamot tartalmazo valtozé
értékének novelése /
csokkentése (attol fliggéen, hogy
a megadott szam pozitiv vagy
negativ)
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Programozzunk micro:biteket!

Math kategoria

Matematika kategoria

® +
" “

+
]

Leiras

Alapmiiveletek elvégzésére szolgaldé blokkok (0sszeadas,
kivonas, szorzas, osztas). A legordiil6 meniibdl a hatvanyozas
(**) is kivalaszthato.

Egy megadott egész szam

pick random @ to

véletlenszam @ és ekozott ﬁ

Véletlenszam létrehozasa 0 és a megadott szam kozott

pick random true or false

véletlenszerilen igaz vagy hamis

Véletlen valasztas igaz és hamis koziil

=]
-h
s

remainder

maradéka

Osztasi miivelet maradékat adja vissza

=l
Jin
=
-
=]
*I
W
=
(=9

|
]
=
-
L]
I~
m
=~
=~
[=]
[
=
]

Két szam koziil a kisebbet (minimum) adja vissza

max v fvyd n and

i+
LA
m H

=
]
»
o
o
r
{7
=
=
[=H
M
=
=
fae]
i
W

Két szam koziil a nagyobbat (maximum) adja vissza

absolute of ﬂ

abszoliit értéke

A megadott szam abszolut értékét adja vissza

text from char code ﬂ

szoveg karakterkodbol: ﬂ

Egy karaktert ad vissza az ASCII kodtabla alapjan

1

—
(&)




Programozzunk micro:biteket!

Functions kategoria

Fiiggvények kategoria

Leirasa

Fliggvény létrehozasa

Fiiggvény létrehozasa

call function

fliggvény hivasa il

A létrehozott fliggvény meghivasara szolgal6 blokk.

Arrays kategoria

Tombok kategoria

& create array with

@] tomb létrehozasa ezzel:

Leirasa

Tomb létrehozasa a megadott szam
értékekkel

(¢ create array with

2] témb létrehozdsa ezzel: ‘

Tomb létrehozasa a megadott szoveges
értékekkel

length of array

tomb hossza

Visszaadja a tomb hosszat

IS érték ezen a sorszamon: ﬂ

A lista adott sorszamu elemét adja vissza

list v ﬂ sorszamu eleme legyen '

Alista adott sorszamu elemének beallitja
a masodik paraméterben megadott értéket

: add value ‘ to end

érték besziras

a végére

A lista végére beszarja a megadott értéket
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Programozzunk micro:biteket!

Visszaadja a lista utolsé elemét, és
get and remove last value from [EEEESED visszaadja és eltavolitja az utolsé értéket innen: elté_volitja azt a listabol

N . ] A megadott poziciéra beszar a listaba egy
insert at ﬂ value ' (1ist | sorszami eleme legyen A
n adott értéket

Visszaadja a lista elso elemét, és eltavolitja

get and remove first value from : S
azt a listabo

visszaadja és eltavolitja az elsé értéket innen:

' insert ‘ at beginning érték beszuras PRI | A lista elejére beszarja a megadott értéket
" GESE) find index of ' CeESER s AT A megadott értéket keresi a listaban, és

visszaadja a sorszamat

" remove value at ﬂ érték torlése innen ﬂ Torli a listabol a megadott sorszamu elemet
reverse megfordit Megforditja a lista tartalmat
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Programozzunk micro:biteket!

Text kategoria Szoveg kategoria Leirasa
m n Egy szoveget adhatunk meg
abc szbveg hossza Visszaadja a szoveg hosszat

length of text abc

-

&t dsszefiiz

Osszefiizi a megadott szovegeket

char from - at ﬂ

karakter ebbdl: - ezen a helyen: n

A megadott szovegbdl visszaadja az adott
sorszamu karaktert (0-t6l sorszamozodik)

substring of -
from n of length

rész-sztring ebbdl: - innen kezdve: ﬂ

ilyen hosszan: PREEEEED]

A szoveg egy megadott hosszasaga
(length) részét adja vissza az adott sorszamu
elemtol

parse to integer -

egész szamma alakit

A szoveget szamma alakitja

—1r

osszehasonlitas ezt: - ezzel: -

Osszehasonlitja két szoveget. A
visszaadott érték -1,0,1 lehet, attdl fiiggben,
hogy a szoveg kisebb, egyenld, vagy nagyobb
a masik szoveghez képest. Az 6sszehasonlitas
az abécésorrend, illetve a hossz alapjan
torténik.
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Programozzunk micro:biteket!

Game kategoria

o create sprite at x: ﬂ y: ﬂ

Jaték kategoria

o mano (sprite) létrehozasa itt: x: ﬂ y:

Leirasa

Létrehoz egy spriteot (manét) a megadott
koordinatan

Torli az adott nevii spriteot (manot)

o delete
®  EZE) move by WEN

o EEE o GEEED by () WED)

o tirli ezt:
s léptetése ennyivel n

Az adott nevii elemet 1-el el6re 1épteti

™ elforditésa [ELLIEMED ennyi fokkal:

Az adott nevii elemet elforditja a megadott
szoggel jobbra/balra (right/left)

o E3 change E3E3 by a

™ 3 névelése ennyivel:

Az adott nevii elem x/y koordinatajat
megnoveli (negativ érték esetén csokkenti)

@™ £ koordinata legyen: ﬂ

Az adott nevli elem x/y koordinatajat
beallitja

W valtozs v % v

Visszaadja az adott nevi elem x/y
koordinatajat

o touching ' 2

o valtozo v gl =N FAs ?

Visszaadja, hogy az adott elem hozzaért-e
egy masik elemhez (igaz, ha igen)

™ touching edge?

érinti a sz&élét?

I viltozd v

Visszaadja, hogy az adott elem hozzaért-e
az oldalfalhoz

L item v

if on edge, bounce

visszapattan, ha a széléhez ér

valtozo -

Beéllitja, hogy az adott nevii elem
pattanjon vissza, ha a falhoz ér

an change score by '

o pontszam novelése ennyivel n

A pontszamot noveli/csokkenti (att6l
fliggben, hogy pozitiv, vagy negativ az
adott szam)

e set score ﬂ

am pontszam legyen ﬂ

A pontszamot beéllitja a megadott értékre

o8 SsSCore

Visszaadja a pontszamot
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rogramozzunk micro:biteket!

o start countdown (ms) PREEERE]

P

o visszaszamlalas inditasa (ezredmp.) WRGEEE]

Elindit egy visszaszamlalast a megadott
id6tartamra (ezredmasodpercben).

e game over

am vége a jatéknak

A jaték befejezése

o szinet

A jaték sziineteltetése

o8 resume

A jaték folytatasa
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Képek kategoria

Leirasa

Ea] ezt a képet mutatja: [EEOLAd

ilyen eltolassal: ﬂ

Megjeleniti az adott képet, a megadott
eltolassal

B8 gorgeti ezt a képet: ([ETTIED

ezzel az eltolassal: ﬂ
ilyen idozitéssel (ezredmp.)

Gorditi az adott képet a megadott
1épéssel és gyorsasaggal

Eal kép létrehozasa

Létrehoz egy képet

create big image

B80080 00008

Létrehoz egy nagy képet

&l arrow image

Nyil megjelenitése az égtajak szerint

Ea) icon image

Ikon megjelenitése

=} North ~

] Eszak r

Visszaadja az adott égtajhoz tartozd
sorszamot
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Programozzunk micro:biteket!

Pins kategoéria Csatlakozo labak kategoria Leirasa

@® digital read pin 3 digitalis olvasas, 1ab: [EEIED A megadott csatlakozo6rol digitalisan olvas

@ digital write pin [EHED to ﬂ digitalis iras, lab: [GENED érték: ﬂ Digitalisan ir a megadott csatlakozdra

A megadott csatlakozorol analog moédon

@ analog read pin 53 analég olvasas, lab: [ olvas

@ analog write pin (K} to WECPE analég iras, lab: [GENED érték: WEEFE Analég mddon ir a megadott csatlakozéra

leképzése ennek:

eredeti alacsony
Az els6 értéket atskalazza a megadott

eredeti magas intervallumroél egy masik intervallumra

ij alacsony

Uj magas

Ebben a kategoridban, tovabbi, halad6 blokkok is elérhet6ek, de ezekre ezen anyag keretében nem tériink ki.

Egyéb blokkok

) ) Az alapértelmezetten megjelené blokkok mellett specialis
© Add Pack age © Csoma d hozzaadasa csomagokat is hasznalhatunk (pl. motorok vezérléséhez). Ehhez az
Add Package (Csomag hozzaadasa) gombra kell kattintani.
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Programozzunk micro:biteket!
A makecode programozasi feliilet részei (angol feliilet)

A microbit.org weblap : Projekt Az elkészitett A blokk és JavaScript nézet Ugras a Microsoft
megnyitasa i1 megnyitdsa, i program |} i kozti valtas Makecode weboldalra
e i I:IJ prcl-]ekt készitése ITIEgDSZtéSEI .....................................................................................................................

O micro:bit  Bs Projects & Blocks  {} JavaScript

............................ ; -I—utoriarl :
Music | elinditdsa :

® Input blokkra .................... :
G

O Led

il Radio

n
Q
e
*
Q

Loops

X Logic

i

Variables

Math

)

Teljes képernyé

Lassitott lejatszas
Hang ki/ bekapcsolas :

I s Advanced

Eszkoztar
Szimuldtor panel {blokkok, kategoriakba
rendezve])

Munkaterilet
(itt allithatjuk &ssze a programot)

Untitled
A f
i Szimulator i i Aprogram letdltése i A program elnevezése és elmentése § Miivelet i Munkater(let

i becsukasa

! visszavondsa, @ i nagyitasa,
! visszaallitdsa ! @ kicsinyitése
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Programozzunk micro:biteket!
A makecode programozasi feliilet részei (magyar feliilet)

A microbit.org weblap
i megnyitasa

A blokk és JavaScript nézet Ugras a Microsoft
kozti valtas Makecode weboldalra

: Projekt Az elkészitett
megnyitasa, i program
‘1 projekt készitése : | megosztasa

O micro:bit Bs Projektek

Keresés... \ Q ”

£ Alapok i "
: Kereses egy

(® Bemenet blokkra ] ;
......... peeereeneeenrenat : Tutoril
& Zene elinditasa :

O Lad

il Radié

i X C Ciklusok
R i igliwgd XL Feltételek
E = [ AR
= BRI B A = — ) )
P E miigiig: E Valtozok
: § @iigligi
P E wiiwl i
Pai E::-E B Matek
Hl B Al oiE:D ig!
igi wioiomel i _
PE 355‘“55 : IvHaIado
W =4
Eszkoztar 3
3 Srid Munkateriilet
seimulstar pane O oo o2 (itt dllithatjuk &ssze a programot)
rendezve) ]l prog
e [0 o of
A 4 A
! ! 7 l
e i A program letdltése ! A program elnevezése és elmentése ! Miivelet ! Munkaterilet

! yisszavonasa, : i nagyitasa,

i becsukasa
! visszadllitdsa | | kicsinyitése
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