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Az informatikai gondolkodas

Az informatikai gondolkodas azt jelenti, hogy az ember képes a digitalis vilig mikodését atlatni
megérteni és az informatikai eszk6zoket a mindennapjaiba beépiteni. Ennek a szerepe naprol
napra egyre nagyobb a hétkéznapi életben is. A diakok barmilyen tertleten szeretnének
elhelyezkedni a késébbiekben, sziitkségiik lesz arra, hogy az alkalmazoi rendszerek hasznalatan
kivil a szamitogépek makodését is atlassak, legalabb olyan szinten, hogy képesek legyenek a
munkahelyikoén  1évé  informatikusokkal,  programozokkal = kommunikalni.  Ehhez
elengedhetetlenck a hardveres ismeretek és az alapvetd programozastudas is nélkiilézhetetlen.
Ez a fajta gondolkodasméd magaban foglalja az algoritmizalasi ismereteket, azaz, hogy a tanulok
képesek legyenek egy problémara megoldasi menetet adni, majd képesek legyenek ezt atgondolni

és késébb kijavitani.

Az informatikai gondolkodas elsajatitasahoz kell, hogy a didkok rendelkezzenek az alapvetd

informatikai kompetenciakkal.

Az informatikai kompetencidk komponensei a Nemzeti Alaptanterv

alapjan’:

1. Az informatikai eszk6z6k hasznalata: A didkoknak képesnek kell lennie arra, hogy
egy Osszetett probléma megoldasahoz a legalkalmasabb eszkozt ki tudjak valasztani.
2. Alkalmazéi ismeretek
e Tlrott és audiovizualis dokumentumok elektronikus létrehozasa - Alkot6
képesség: A munkavallalasnal fontos szerepet jatszik, hogy a jelentkezé képes-e
arra, hogy egy terméket 6nalléan megtervezzen és kivitelezzen, tehat kreativ legyen,
és ne csak utanozni tudjon mar elkészilt alkotasokat, vagy ne mar elkésziilt
alkotasokrdl tudjon csak mintat venni.
e Adatkezelés, adatfeldolgozas, informaciomegijelenités: A didkok tudjanak
egyszerd adatbazisokat létrehozni és értelmezni, ezekben adatokat keresni, sztrni.
3. Problémamegoldas informatikai eszk6zokkel és modszerekkel
e A probléma megoldasahoz sziikséges moddszerek és eszk6zok kivalasztasa:

Minden nap szembe kell nézntunk olyan feladatokkal problémakkal, amelyeknek

I http://ofi.hu/sites/default/files/attachments/mk nat 20121.pdf
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még nincs megszokott megoldasuk és ilyenkor sziikség van arra, hogy képesek
legytink egy megoldasi modszert konstrualni.
Algoritmizalas és adatmodellezés

o Algoritmikus gondolkodas: Fszre sem vessziik, de a hétkéznapokban is
folyamatosan algoritmusokat kovetink. Példaul a teafézés algoritmusa a
kovetkezé: forralunk vizet — kitoltjik a vizet egy kancséba — logatunk bele
teafiltert — kb. 8 perc utan kivessziik a filtert. Nem mindegy, hogy forrasban
1évé vizbe tessziik a filtert, vagy a hideg vizben aztatjuk a filtert, majd miutan
kivettiik a teaftivet felforraljuk a vizet.

o Adatmodellezés: A vilag objektumainak adatokkal valo leirasa. Ha megnézziik
példaul a névényeket, mindegyiknek van valamilyen szine, mérete, tipusa és
még rengeteg masik tulajdonsaga, amivel mindegyik névényt jellemezni tudjuk.

Egyszeriibb folyamatok modellezése - a valés vilag modellezése: A vilag
megismerése nagyon gyakran torténik modelleken keresztil. Ehhez viszont
tudnunk kell a modellezés alapjait, elveit. Példaul a Meteoroldgiai Intézet naponta
kild fel ballonokat, amelyek az idGjaras elSrejelzésben nagy szerepet jatszanak.
Ezeknek a ballonoknak az atjat mar indulas el6tt modellezik, hogy ne jelentsenek
veszélyforrast a reptlék szamara. Az itt dolgozoknak nem csak azzal kell tisztaban
lennitik, hogy mit szeretnének mérni, hanem azzal is, hogy ezt pontosan, hogyan

tudjak megvaldsitani.

4. Infokommunikacio

Informacidkeresés, informaciokozlési rendszerek: A didkoknak képesnek kell
lenniiik arra, hogy az interneten talalt informacidkat képesek legyenek értékelni, az
alapjan, hogy milyen forrasbol szarmazik és azt, hogy mennyire megbizhat6, amit
talaltak.

Az informaciés technoldégian alapulé kommunikacioés formak: Manapsag a
kommunikacié6 féként valamilyen virtualis térben  torténik mind a
maganéletiinkben, mind pedig a munkahelyiinkén. Ezért nagyon fontos, hogy a
gyerekek azokat az eszkozoket, amiket nap mint nap hasznalnak képesek legyenek
koriltekint6en és konnyedén hasznalni.

Médiainformatika: Internetes portalok és a hagyomanyostodl eltéré6 médiumok
szakszerd hasznalatara azért van sziikségiik a tanuloknak, hogy képesek legyenek az

élethosszig tanulasba hatékonyan bekapcsolodni.



5. Az informacios tarsadalom

e Az informacidkezelés jogi és etikai vonatkozasai: Azzal egylitt, hogy az
informatika egyre jobban terjed, és a diakok egyre hamarabb lesznek aktiv
felhasznalok és egyre fontosabb, hogy pontosan megtanuljak a netikett szabalyait.
Fontos, hogy tisztaban legyenek az informatika hatasaival, mind a gazdasagra,
kornyezetre, a személyiségre, hiszen ezzel segithetjilk Oket a tudatos felhasznaléva
valasban.

e Az e-szolgiltatasok szerepe és hasznalata: Az a cél, hogy a diakok képesek
legyenek a szamukra elérhetd szolgaltatasok elényeit és hatranyait felmérni és észre
vegyék azokat a veszélyeket, amik a megfelel6 biztonsagi intézkedésekkel
elkertilhetSk.

6. Konyvtari informatika

Az informatikai gondolkodas azt is jelenti, hogy a didkok képesek a szamukra sziikséges

informacidkat, forrasokat megtalalni, még akkor is ha ez esetleg online nem elérhetd, és

chhez arra van sziikségiik, hogy egy hagyomanyos kényvtarban eligazodjanak.

Csoportmunka az informatikaban

Sokszor kertlink olyan helyzetbe, amikor egy problémat nem egyedil kell megoldanunk. Az
informatikai vilagban elég ritka, amikor valaki egyedil készit el egy terméket az elejétdl a végéig.
Leginkabb munkamegosztasban, csoportmunkaban készilnek el a kilénb6z6 szoftverek,

weblapok is, ezért nagyon fontos, hogy a diakok megtanuljak ezt a munkaformat.

Csoportban nagyon sokféleképpen tudunk dolgozni. Lehet, hogy egy feladat megoldasaban az
elejétdl a végéig mindenkinek részt kell venni és kézésen gondolkozva haladnak végig a diakok
a megoldason. Lehet, hogy parhuzamosan dolgozik mindenki, kiilonb6z6 részeken, amiket a
végén kell csak Osszeallitani, de az is lehet, hogy mindenki csinalja a sajat részét, és folyamatosan
konzultalnak egymassal a tagok az Osszeilleszthet6ség érdekében. Nagy cégek gyakran
alkalmazzak azt a technikat is, hogy egy programozasi feladatot parban oldanak meg a fejleszték,
hiszen igy ameddig az egyik6jik a gépeléssel foglalkozik, a masik mar a hibaellenérzést tudja

végezni, és szabadabban tud a munka kézben gondolkozni.

A megfelel6 csoportmunkahoz elengedhetetlen, hogy a didkok képesek legyeneck hatékony
kommunikaciéra, tudjanak kompromisszumokat kotni, és tudjak kovetni azokat a szabalyokat,
amelyeket a csoportban felallitanak, illetve tudjak teljesiteni azokat az elvarasokat, amelyeket a

csoporttal szemben kiviilrél tamasztanak.



A micro:bitek térhoditasa

A micro:bit egy kifejezetten oktatasi célra szant mikrovezérl6. 2015-ben kezdte el forgalmazni a
BBC Angliaban, azéta mar a vildg minden tajan megtalalhat6. A micro:bites k6zosség egyre
nagyobb, mar a hivatalos honlapon is rengeteg projektet, otletet, foglalkozast talalhatunk, sok
olyan csoporthoz csatlakozhatunk, ahol a tanarok egymassal osztjdk meg az Otleteiket

tapasztalataikat.

Az eszkoz sikere abban rejlik, hogy az alaplapot mar viszonylag olcson meg lehet kapni, igy az
iskolak szamara sem elérhetetlen nagyobb mennyiségben, ami egy osztaly szamara elegendd.
Annak ellenére, hogy az ara nagyon kedvezd, sok szenzor és még tobb lehet6ség rejlik benne,
hiszen kénnyen kib6évitheté egyéb eszkézokkel, mint a filhallgatd, szervomotor, vagy éppen

egy robotaut6 vaza.

Nagyon kénnyen programozhato, hiszen a blokkok beszédesek, igy a didkok akar 6nalldan is
elkezdhetik a munkat, nem feltétleniil szikséges segitség. A rengeteg kész projektnek
koszonhetden felfedezhetik ezt a vilagot akar egyedil is. Ugyanakkor, ha valaki mar jartasabb a
programozasban, nem muszaj a blokkokat hasznalnia, a JavaScript, és a Python is rendelkezésre
all a fejlesztésre. Ezeknek a segitségével, akar olyan dolgokat is beprogramozhatunk, amiket a

blokkok nem engednének meg.

Mindamellett, hogy kénnyl elkezdeni hasznalni, az is az el6nyére valik az eszkéznek, hogy olyan
tevékenységekre is alkalmas, amelyek nem kozvetlentl a szamitogép mellet valosulnak meg.

Példaul kimehettnk a szabadba hémérsékletet mérni, Iépéseket szamolni, tavolsagot mérni stb.

A kovetkez6kben bemutatandé tizennégy, masfél 6ras alkalmon olyan foglalkozasok leirasat
talalhatjuk meg, ami a gyerekek informatikai gondolkodasat fejleszti a csoportmunka és a
micro:bitek altal. Mivel az eszk6z lehetévé teszi, sok esetben arra torekedtem, hogy a diakok
onalléan fedezzék fel a kilonboz6 lehetSségeket, hiszen az a cél, hogy ne csak a tanodrai, vagy
szakkori kereteken belill hasznaljak ezt az eszkozt, hanem akar otthon is. Erre akkor lesznek
képesek, ha megmutatjuk nekik, hogy mennyire egyszer( egy ilyen eszk6z hasznalata, csak bator,

felfedez6 kisérletezgetésre van szikség.



Projektek

SZUKSEGES ESZKOZOK:

e legalabb 1 db micro:bit/f6

e 1 db szamitégép/f6 (interneteléréssel)

e legalabb 2 db krokodil csipesz/f6

e 1db jack csatlakozés fulhallgat6/£6 (vagy hangfal)
e Morzekdd tablazat

e papir, toll

o drétok, vezetékek

e szigetel6szalag, cellux

e kartondoboz
IDOTARTAM: 14 x 90 perc

KOROSZTALY: 11-16 év

SZUKSEGES ELOISMERET: alapvetd szamitogépkezelési ismeretek

Foglalkozasok felépitése

Foglalkozasok

témaja

Ismerkedés a
micro:bittel!

Az 6ra célja

A micro:bit lehetSségeinek
attekintése, a programozasi
felilet megismerése.

Uj ismeretek

- A programozhat6 blokkok

hasznalata

- Bgy program elkészitése, letoltése

Kommunikaljunk
Morzekoddal!

A Morzekodold eszkoz
elkészitéséhez szikséges
hattértudas megszerzése.

- Micro:bitek kommunikacidja
- Kilsé eszkoz csatlakoztatasa a

micro:bithez.

- Hangok lejatszasa

Olyan Morzekodold
eszkoz elkészitése, amelyet
a fogyatékossaggal €16k is
hasznalhatnak.

- Csapatmunka
- A sajat termékiink bemutatasa

Ne érj hozza!

Olyan jaték készitése,
amelyen keresztil
megismerkedhettink az
aramkorokkel, és
fejleszthetjuk a diakok

finommotorikus készségeit.

- Aramkorok
- A micro:bit csatlakozdinak

hasznalata

- Hogyan készitsiink sajat eszkozt,

haztartasbeli dolgokbdl?




Foglalkozasok
témaja

Jatékok a
micro:biten

Az 6ra célja

A jaték blokkok
megismerése.

Uj ismeretek

- A micro:bit jaték blokkjai.

Gyakorlas. Csapatban sajat
jaték tervezése, és a
kivitelezés elkezdése.

- Munkamegbeszélés
- Munkafelosztas

A sajat jaték fejlesztése, a
bemutatasara felkészulés.

- Id6beosztas
- Sajat termék reklamozasa,

népszertsitése

A sajat jaték bemutatasa, a
tobbi csapat jatékainak
kiprobalasa, egymas
értékelése.

- Prezental képesség

Micro:bit az
oktatasban

Ko6z6s gondolkodas arrol,
hogy ezeket az eszk6zoket
milyen 6ran lehetne
felhasznalni? A csapatok
kozott az egyes tantargyak
felosztasa.
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A csapatok elkészitik az
alkalmazast vagy
alkalmazasokat majd az 6ra
végén be is mutatjak.

- Tombok hasznalata

Kiterjesztett
kijelz6

11
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A diakok megtanulnak
kozosen, a megbeszéltek
alapjan kulon dolgozni ugy,
hogy a végén mégis egy
k6z6s egésszé alljon egybe
az alkalmazas.

- 1d6zitések hasznalata

- Radidkapcsolat

Szabaduldszoba
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Az eddig megtanultak
alapjan a csoportok
6nalléan olyan feladatokat
allitanak 6ssze, amelyek
megallnak a helytket egy
szabadul6szobaban.

- Teljes 6nallésag




Els6 foglalkozas - Ismerkedjiink a micro:bittel!

Elsé foglalkozas - Ismerkedjiink a micro:bittel!

Alkalom leirasa

Ezt a foglalkozast olyan csoportoknal érdemes végig csinalni, akik még nem foglalkoztak
micro:bittel, vagy régen vették mar el6 az eszkozt, igy nélkilézhetetlen az ismeretek

felelevenitése.

Az eszk6z megismerését el6szor teljesen a gyerekekre bizzuk, a tanar azon kivil, hogy hogyan
kapcsoljuk be, a tanar ne mondjon semmit réla, hiszen minden mast a gyerekek fedeznek fel az
el6re megirt kodok alapjan. A gyerekek kapnak egy kodot, ami alapjan meg kell sejtenitik, hogy
mi fog az eszkdzon torténni. Miutan adtak egy valaszt erre, kapnak egy micro:bitet is, amire mar
ez a kod ra van toltve, igy csak be kell kapcsolniuk és le kell ellenériznitik, hogy valéban az

torténik-e, amire gondoltak.

Alapvet6en blokkokkal 6sszerakott kddokat adjunk nekik, de ha mar valaki hasznalt micro:bitet,

vagy programozott korabban, akkor JavaScript kddot is kaphat, hogy neki is legyen kihivas.

Miutan ezeket bemutattak egymasnak a gyerekek, megnézziik kbzosen az eszkoz részeit, majd a

kodolas alapjait, de a kodolo feliletet végtil egyedil fogjak felfedezni.

Alapvet6 informaciok

SZUKSEGES ESZKOZOK:

e 1 db micro:bit/f6
e szamitogépek (interneteléréssel)

e papir, toll
IDOTARTAM: 90 perc

SZUKSEGES ELOISMERET: alapvetd szamitogépkezelési ismeretek

Tanulasi célok

A foglalkozas célja, hogy a didkok megismerkedjenek a micro:bitekkel, és a veliik torténé munka
folyamataval. Az 6ra végére kapnak egy atfogd képet arrél, hogy milyen lehetéségek rejlenek az
eszkozben és hogy mivel fognak talalkozni a szakkor soran. Megismerkednek a blokkokkal és a

micro:bit részeivel is.



Els6 foglalkozas - Ismerkedjiink a micro:bittel!

Sziikséges készségek

e Alapvet6 logikai kapcsolatok felismerése

e Foy 4j elektronikai eszkoz felfedezése, alapvetd perifériak felismerése (LED, gomb,
tapcsatlakoz6, USB-port...)

e A micro:bitek szakszer hasznalata — kabelek szakszer( csatlakoztatasa és eltavolitasa

e A szamitégép szakszer( hasznalata

e FBoyittmtkddés a csoporttarsakkal

e Kompromisszumkészség

Sziikséges hattértudas

MI IS AZ A MICRO:BIT?

A BBC micro:bit egy kifejezetten oktatasi célra szant mikrokontroller, azaz egyetlen lapkara

integralt, altalaban vezérlési feladatokra optimalizalt cél-szamitoégép. A mikrokontroller egy

mikroprocesszor kiegészitve az aramkori lapkajara integralt perifériakkal, mint példaul a

micro:bit esetében ezek a gombok, a LED-matrix stb.

A MICRO:BIT RESZEINEK MEGISMERESE:

Micro USB csatlakoz6: ennek segitségével tudjuk a szamitégéprdl ratolteni a panelra a
programunkat. Tapellatasra is alkalmas.

5x5-6s LED miatrix: kilén programozhaté LED-ek. Minden LED-nek kilén
koordinataja is van, a bal fels6 sarokban 1évé a (0,0) koordinataju. Innen az x koordinata
jobbra, az y koordinata pedig lefelé né.

Programozhaté6 gombok: hasonléan mikoédnek, mint a klaviatara billentyli, a
lenyomasuk eseményt general, amire programmal tudunk reagalni.

Digitalis/analég be- és kimenetek: Banindugdk és krokodilesipeszek szamara
kialakitott érintkez6k. Ezek segitségével tudunk tovabbi perifériakat csatlakoztatni, példaul
fulhallgat6t/hangfalat, szervomotort stb.

Tapellatas kiils6 eszkéz szamara: az eszkéz 3V fesziltséget képes biztositani a kiilsé
eszk6zok szamara.

NYAK csatlakozok: A nyomtatott aramkér vagy nyomtatott aramkori lap egy olyan
elektronikai alkatrész, amely megoldja az egyéb elektronikai alkatrészek hordozasat, és a
kozottuk és a kornyezettel valé elektromos kapcesolatot is megvalésitja. Feladata az

alkatrészek hordozasa (mechanikai rogzitése, egyuttmozgathatdsaga, tarolasa), hévezetés



Els6 foglalkozas - Ismerkedjiink a micro:bittel!

biztositasa, és stabil, alland6 villamos Osszekottetés megteremtése a rajta levé és készilék
tobbi alkatrészével.

2,4 GHz Antenna: az eszk6zok koézotti kommunikaciot biztositja bluetoothon, illetve
radiokapcsolaton keresztiil.

Processzor: az az eszkoz, ami végrehajtja az altalunk megirt programokat, és iranyitja a
kilénb6z6 folyamatokat.

Magnesesség érzékeld, gyorsulasmérd: a micro:biten talalhaté szenzorok.

Elemtart6 csatlakozoé: az elemeknek készonhetéen a ratéltott program ugyis hasznalhatéd
lesz, ha nincs a szamitégéphez csatlakoztatva a micro:bit.

Ez tulajdonképpen ki-, bekapcsoloként is funkcional, hiszen amint kihtizom, a panel
kikapcsol.

Alaphelyzet (reset) gomb: ezzel indithatjuk Gjra a micro:bitre t6ltétt programot.

USB chip: USB vezérlé

Id3beosztas

1d6 Tevékenység, Sziikséges eszkozok, fajlok
tananyag
RAHANGOLODAS:
7 perc | orakezdés / -
ismerkedés.
ATVEZETES:

. . . Micro:bit, elemtarto.
mi is az a micro:bit?

3 Az eszkoz
PETC 1 hasznalatinak
altalanos szabalyai. Micro:bit, elemtartd, USB kabel.
Munkavédelmi
ismeretek.
El6re kinyomtatott kédok, micro:bit paronként (dgy, hogy
mar mindegyikre fel van t6ltve a megfelel6 kod), elemtartod
paronként, projektor.
A megfejtend kédok:
. e villogas atléban
FELFEDEZES:
petc kodfejtés tesitelés https://makecode.microbit.org/ f99L.hoMLtVIY

e dobdkocka
https://makecode.microbit.org/ Ry4Rr06q75VW
e négyiranyd dontés
https://makecode.microbit.org/ PscKazTpUYjW
e combok, ciklusok
https://makecode.microbit.org/ it7RppgRAVIV

12



https://makecode.microbit.org/_f99LhoMLtV9Y
https://makecode.microbit.org/_Ry4Rr06q75VW
https://makecode.microbit.org/_PscKazTpUYjW
https://makecode.microbit.org/_it7RppgRdV9V

Els6 foglalkozas - Ismerkedjiink a micro:bittel!

e clagazas

https://makecode.microbit.org/ Phfl. KhDiFUJP
e allandé villogas

https://makecode.microbit.ore/ S5hY3RvHEoTwk
e tancol6 micro:bi

https://makecode.microbit.org/ cJvIMMcYAHWE

e valtozok
https://makecode.microbit.org/ Vs7TWp6il.t673

10 OSSZEGZES:
erc Szerzett ismeretek Tanari szamitégép, projektor, az el6z6 micro:bitek.

p atadasa

10 TUD_ASBO_VITES:_ Tanari szamitégép, projektor, az el6z6 micro:bitek.
A micro:bit részeinek ) ) .

pere megismerése microbit_reszei.pptx

10 ISMERK}?DES: Tanari szamitogép, projektor,
A kédolé felilet ' _

perc bemutatisa https://makecode.microbit.org

25 ONALLO

perc FELFEDEZES Szamitogép, micro:bit mindenkinek.

BESZAMOLO:

15 Tapasztalatok

perc megbeszélése, Micro:bit mindenkinek.
elkészult kodok

bemutatasa elpakolas

Moédszertani ajanlasok

RAHANGOLODAS: Ha olyan csoportban tartjuk ezt az 6rat, ahol nem ismerjik még a didkokat,
mindenképpen sziikség lesz bemutatkozasra, ha pedig mar ismerjiik a diakokat, akkor
bemutatkozas nélkiil végezziik el a kévetkezd feladatot. Uljiink kérbe, és kérjiikk meg a dikokat,
hogy mondjak el mi az elsé dolog, ami esziikbe jut, ha azt halljak, hogy programozas. Ez lehet
egy targy, egy személy, egy fogalom, emlék vagy eddig tanult ismeret is. Az a lényeg, hogy
mindenki mondjon valamit, hiszen rossz valasz nincs. Ebb6l megtudhatjuk, hogy kinek milyen
el6ismeretei vannak, illetve tudunk reflektalni az elhangzott gondolatokra, a csoport felé meg

tudjuk magyarazni, hogy mi, miként kapcsolodik a programozashoz.

ATVEZETES: Miért is beszéltiink eddig err6l? A micro:biteket programozni tudjuk, igy azt fogjak
csinalni, amit mi mondunk nekik. Csak annyit mondjunk el az eszk6zrél, hogy pontosan mi is

ez, és mutassuk meg, hogyan tudjuk ki- és bekapcsolni. Es mindenképpen hangstlyozzuk, hogy
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sose a kabelt rangassuk, hanem a mutanyag csatlakozét fogjuk, és ugy tavolitsuk el a

tapcsatlakozot.

FELFEDEZES: Alkossunk parokat a diakokbdl. Minden parnak adjunk egyet az elére elkészitett
kédok koziil és kapjak meg a hozza tartozé micro:bitet (azt amelyikre el6zetesen a tanar mar
ratoltotte azt a programot, aminek a koédja a parnal van). Az elemtartét még ne adjuk oda!
Vetitsiik ki azokat a kérdéseket, amelyekkel terelgethetjik a gondolataikat, és ami alapjan fel

tudjak dolgozni a kapott kédot:

e Mi fog torténni a micro:bittel?
e Milyen esemény bekévetkezésekor fog barmi is torténni?
e Milyen cselekvésre van sziikség a felhasznal6tol?

e Meddig fog tartani az esemény a micro:bit-en?

Hagyjuk, hogy a parok 6nalléan dolgozzanak és jarkaljunk kozottik, hogy tudjunk segiteni
azoknak, akik elakadtak, terelgessiik 6ket kérdésekkel a cél felé. Miutan egy par elmondta nekiink
az Otletiiket, hogy mi fog torténni, adjuk oda az eszk6zhoz tartozo elemtartot és adjunk idét,

hogy kiprobalhassak, mi torténik.

0sszZEGZES: Miutan mindenki kiprobalhatta az eszk6zét, az lesz a feladat, hogy bemutassak
egymasnak a kiilonb6z6 kédokat, és elmagyarazzak a megfigyelt jelenségeket. Uljiink ismét
korbe, igy a par egyik fele korbe tudja vinni az eszkozt, a masik pedig tud magyarazni. Ha
ekozben kivetitjik a kédot, akkor mindenki ismerkedhet a kiilénb6z6 parancsokkal és
feladatokkal. Nagyon figyeljunk arra, hogy a koéd pontos jelentése hangozzon el, hogy ne
r6gz6dhessen rosszul a gyerekeknek. igy, ha valami pontatlanul hangzik el, azt mindenképpen

javitsuk.

TUDASBOVITES: Vetitsiik ki a prezentacidban elkészitett képet, amiben
le vannak takarva az egyes részek megnevezései. Kérjik meg a

gyerekeket, hogy amelyik részét mar felismerik, megismerték azt

nevezzék meg. igy amikor valami elhangzik, azt r6gtén meg tudjuk
jeleniteni. Azt, amit eddig nem fedeztek fel, mondja el a tanar, illetve
vezesse ra Oket, hogy olvassak el, hiszen sok minden ra van irva az

eszkozre. A processzornal nézzitkk meg, hogy valdban ez az eszkoz

»agya”, ehhez jut el minden informacio, és ez is tovabbitja. Ez nagyon

1.dbra — A pregentdcid kezdete

jol megfigyelhetd, hiszen a lapon latszik, hogy minden aramkoér ide

vezet. Ennek tanulmanyozasara mindenképpen hagyjunk id6t a tanuloknak.
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ISMERKEDES: A programozoéfeliletet a leghatékonyabban frontalisan lehet ismertetni, hiszen

igy minden informacié elhangzik, és ezeket aztan tudjak gyakorolni.

) micro:bit @& Home  «f Share o o = Microsoft

Search

ol

222 Basic
® Input
& Music

il Radio hasznalt

C' Loops blokkok
23 Logic

= Variables

B Math

hasznalhato programozasi

blokkok

szimulator I v Advanced

felulet

R o

] & Download Untitied

2.dbra - makecode.microbit.org

kész projekt

mentése

Mikézben a tanar elkészit egy mintaprogramot, és ratolti az eszkozre, a didkok megfigyelhetik
az alapvetd 1épéseket. Mindenképpen beszéljiink a harom részre osztott képernyS egyes
funkcioirdl: a szimulatoron folyamatosan nyomon kévethetjitk a megirt kodunk mikodését, igy
a teszteléshez nem kell mindig letSltentink a micro:bitre, hanem elég itt ellenérizni a mikodést,
és csak a legvégén letolteni. A blokkoknal mutassuk meg a keres6 funkciét. Ez azok szamara is
hasznos lehet, akik esetleg mar scratch-et hasznaltak. Ez azért hasznos, mert példaul, ha tudjuk,
hogy a gombokat szeretnénk hasznalni, de nem tudjuk, hogy pontosan hol talaljuk meg az ilyen
blokkot, akkor elég ide beirnunk a ,,gomb” sz6t és mar meg is kapjuk a megfelel6 blokkokat. A
blokkok csoportokba vannak osztva a funkcioéik alapjan, mindegyikhez kiilon szin tartozik, {gy
konnyen tajékozodhatunk kézottiik. A programozasi feliletre behuzott kodok fognak lefutni.
Ezeknek minden esetben valamilyen eseményben kell lennitik, azonban ezek az események nem
fognak egymashoz kapcsolodni, mégis mindegyik kiértékel6dik majd a megfelelé idSben. Az
6nallé programozas el6tt a kod letoltésének modjat nagyon alaposan nézziik at kézosen, mert

el6fordulhat, hogy valaki még a fajlkezel6vel sem talalkozott, ezért ez a része nehezebben megy.

Megjegyzés: A bongészéprogramot érdemes ugy beallitani, hogy letoltéskor kérdezzen ra a letoltés
helyére, igy gyorsabban ratolthetjik a programot az eszkozre, nem kell kilén elmenteni és a

s

fajlkezel6ben az eszkozre huzni azt.
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ONALLO FELFEDEZES: Mivel megbeszéltik a kodok jelentését, és a programozo feliletet is
megismertik, a diakok készen allnak arra, hogy 6nalléan megismerjék ezt a vilagot. Az lesz a
feladatuk, hogy valamilyen animaciot készitsenek el a micro:bit kijelz&jére. Példaul egy korbe-
korbe futd kigyot, vagy g6z01gb csészét vagy egy figgbleges vonalat, ami balrél-jobbra halad
folyamatosan, stb... Természetesen az 6nallé otleteiket is megvaldsithatjak, az a lényeg, hogy
valami mozduljon meg a képerny6n. A munka soran a tanar szerepe az, hogy ha a gyerekeknek
van valamilyen Otletik, amit nem tudnak megvaldsitani, akkor segitsiink neki ebben

javaslatokkal.

BESZAMOLO: A foglalkozas végén szanjunk idSt arra, hogy aki szeretné, meg tudja osztani az
animaciojat a csoport tobbi tagjaval, igy tovabbi Otleteket adva egymasnak. Az a
legszerencsésebb, ha mindenki sz6hoz jut, de ha valaki nem szeretné bemutatni a produktumat,

az sem baj, ne erbltessik.

Reflexid

A FOGLALKOZAS KIPROBALASANAK HELYE: Veres Palné Gimnazium, Budapest
A FOGLALKOZAST KIPROBALO OSZTALYOK: 7., 8., 9., 10. osztaly

A FOGLALKOZAS MEGTARTASANAK MODJA: 2 X 45 perc tanora keretein beliil
CSOPORTOK LETSZAMA: 15-17 {6

A CSOPORTOK OSSZETETELE: Altalénosségban elmondhat6, hogy minél alacsonyabb
évfolyamban voltam, annal tobben programoztak mar valamilyen blokkos kérnyezetben
(scratch, scoolcode, mBlock, stb...). A didkok majdnem fele talilkozott mar a Logo
programozasi nyelvvel, a nem blokk alapu programnyelv ismerete az id6sebb korosztalyban (9.
és 10. osztalyban) jellemz6bb. Leginkabb a Pythont, C++-t, és a C#-ot ismerték a didkok. A
nyolcadikosok kozul tobben is talalkoztak Arduinoval egy nyari tanulmanyi tabor keretén belil,

igy 6k ehhez tudtak hasonlitani a most megszerzett tudasukat.

TAPASZTALATOK: A r6vid ismerkedés nagyon j6 volt arra, hogy mindenkinek kideriljén az
eddigi kapcsolata a programozassal, igy jol fel lehetett mérni az elézetes tudasukat. Ez a fajta
bemutatkozas azoknak is érdekes volt, akik tobb éve egy osztalyba jarnak, hiszen olyan oldaluk

keriilt most el6, amivel eddig lehet, hogy nem talalkoztak. T6bb olyan egymasra talalas is tortént,

mint ,, Te is scratch-eztél mar? De j6, én is! @~ vagy ,,Azta, Te tudsz programozni?! Tényleg?”.

A kéd megértése, alapvetéen mindenkinek nagyon jol ment, olyan nem volt, ahol nekem kellett

volna megmondanom a megfejtést. A dobokockas feladat nehéznek bizonyult, de volt olyan
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nyolcadikos par, aki magatol megfejtette, ezért azt gondolom, hogy ez a feladat kioszthato
hetedik és tizedik osztalyban egyarant. A koordinatas feladatrol kidertilt, hogy ez hetedik
osztalyban nem szerencsés, mert még nincs annyira elmélytlve a tudasuk eziranyba, hogy

konnyen meg tudjak oldani, és nem a kéddal van bajuk, hanem a koordinatak értelmezésével.

A micro:bit részeit nagyon jol felismerték, felsoroltak minden osztalyban. Sokat segitett ebben
az, hogy nagy résziik feliratként szerepel a hatoldalon. Ez azért is j6, mert igy 6k fedezhetik fel
az eszkoz ezen oldalat is, és kés6bb is tudjak ezt ellendrizni. Az nagyon j6l mikodétt, hogy 6k

megnevezték, én pedig kiegészitéseket tettem hozzajuk, megbeszéltiik, hogy mi-mire jo.

A kédol6 felilet frontalis bemutatasa nem vett el 5-10 percnél tobbet, viszont a kéd letoltése
késébb nehézkesen ment, ezért azt még egyszer at kellett nézni, amikor mar mindenkinél volt
eszkoz és kod, amit letolthet. Miel6tt a programozast elkezdték egy gyors Gsszefoglalasra még
szitkség volt, amiben atbeszéltiikk, hogy pontosan mi is kell, ahhoz, hogy egy kod lefusson

(esemény) és azt, hogy mik ezek az események. Ezutin nagyon j6 Otletek szilettek, és nagy

Ezekrél egy vide6 talalhat6 a mellékletben: 1.Ismerkedjink a EI
micro:bittel/micro:bit 6tletek.mp4, illetve a QR kéd beolvasisaval. (Ha nem

mikodik a QR kod, akkor a https://bitlv/microbit otletek oldalon is elérhetd.)

A foglalkozas végén kivétel nélkil nagyon élvezték azt a részt, amikor megmutathattak

egymasnak az animacidjukat. Ezzel nagyon sok 6tletet kaptak a jovore nézve.

Osszegezve a foglalkozas minden korosztalyban felkeltette a didkok érdekl6dését, és a haladas
tempojaval sem volt sehol probléma. Az 6ra végére a diakok irtak sajat kddot, amit le is toltottek
és kiprobaltak, megismerkedtek az alap parancsokkal, és a hasznalatuk médjaval, tehat kaptak

egy altalanos képet arroél, hogy milyen is ez a vilag.
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Kommunikaljunk Morzekéddal!

Projekt leirasa

Egymassal kommunikalni nagyon sokféleképpen tudunk. Kommunikacios eszkoéz lehet az
érintés, az ¢16 beszéd vagy éppen az iras is. A foglalkozas soran a Morzekéddal ismerkediink
meg, amely szOveges informacié megosztasat teszi lehetévé vezeték nélkuli és vezetékes
kommunikaciés csatornan keresztil is. Lesz egy kiild6 és tobb fogadd micro:bit. A diakok a
programozas utan versenyezhetnek egymassal, hogy ki tudja hamarabb megfejteni a kiildé altal
tovabbitott kédot. Nagyon fontos, hogy az lesz a cél, hogy egy mindenki szamara elérhet6 és
érthet6 eszkozt készitsiink, azaz a latassériltek és a siketek se legyenek kizarva a felhasznalok

korébdl.

A két foglalkozas kozil az elsén féként a kell6 informaciok elsajatitasaval foglalkozunk, a

masodikban pedig a Morzekddolo eszkoziinket fogjuk megvaldsitani.

Alapvet6 informaciok

SZUKSEGES ESZKOZOK:

e 1 db micro:bit/f6

e 2db krokodil csipesz/ {6

e 1 db jack csatlakozos fiilhallgatod (vagy hangfal)
e szamitogépek (interneteléréssel)

e Morzekdd tablazat

e papir, toll
IDOTARTAM: 2 X 90 perc
CSOPORTOK IDEALIS LETSZAMA: 3-4 {6

SZUKSEGES ELOISMERET: micro:bit alapveté ismerete
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cges ismeretek — Mi is az a morzekod?

A morzekdd ugy keletkezik, hogy az eszk6z, amivel kommunikalunk (példaul lampa vagy taviro)
egy adott id6pillanatban vagy be van kapcsolva, vagy nincs. Annak is jelentésége van, hogy

mennyi ideig van bekapcsolva az eszkoz:

o ) ] Bamses Vesomm
e r6vid jel (ti — 1 egység hosszu); Sy .
Ee Y oo mum
Feommse Zomm e
e hosszu jel (td 3 egység hosszu); Heeee®
i Cmm——
e 16vid sztnetjel (jelkdz — 1 egység hosszu); Lems Jevmm——
N mm o 4oce e mm
a . . 2 , . [od NN Secseee
e hosszu szinetjel (betlkoz — 3 egység hosszu); pimmme tmmriie
. Seve. 5 i ¢
e nagyon hosszu szinetjel (sz0koz és mondatkéz - 7 egység |Tmm 0

, 3.dbra - Nemzetkozi Morse-abe
hosszt).” R

Ezt a rendszert el6sz6r Samuel Morze hasznalta 1838-ban az elektromos tavirdkészuléknél.
Azoéta elterjedt a tavirasban és a hajézasban is (itt lampajelekként) amig fel nem cserélte a vezeték
nélkiili kommunikacio.’

A projektben a micro:bit korlatai miatt a ti egy egység, a ta pedig két egység hosszu lesz.

Tanulasi célok

A projekt célja, hogy a didkok micro:bitek segitségével megismerkedjenek a kddolas és a
kodolvasas alapjaival. A csoportoknak arra kell torekednitik, hogy mindenki szamara elérhet6
megoldast készitsenek, ezért nagyon sokféle szempontot kell figyelembe vennitik, és sokféle
ember helyzetébe kell egy kicsit belehelyezkednitik. A munkafolyamat soran a tanuldknak Ossze
kell dolgozniuk, hiszen a végén egytitt kell kiprobalniuk a megirt kédot, és ehhez szitkséges,

hogy mar az elejétdl kezdve koézosen gondolkodjanak.

Sziikséges készségek

e Alejatszott hangok hosszanak felismerése, rovid és hosszu hang megkiilonboztetése
e A felismert hang feljegyzése

e A feljegyzett hangok megfeleltetése bettiknek

e A micro:bitek alapvetd ismerete és szakszerd hasznalata

e A szamitogép szakszerl hasznalata

e Hoyiittmikddés a csoporttarsakkal

e  Kompromisszumkészség

2 https://hu.wikipedia.org/wiki/Morzek%C3%B3d
: h
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Id3beosztas

Maisodik foglalkozas — Hattértudas megszerzése

Id6 Tevékenység, tananyag Sziikséges eszko6zok, fajlok
5 berc RAHANGOLODAS:
p Orakezdés / Problémafelvetés.
FRONTALIS BEMUTATAS,
SZERELES:

Egy filhallgato, két krokodilcsipesz, egy

15 perc | Fulhallgatok csatlakoztatasanak, és a . .
micro:bit.

hang parancsok hasznalatanak
bemutatasa.

PROGRAMOZAS:

20 perc Hang parancsok hasznilata.

Kotta, mindenkinek egy micro:bit.

KO6z6OS GONDOLKOZAS:
5 perc Mi kell még ahhoz, hogy tudjunk
Morzekddolot és fogadot késziteni?

FRONTALIS BEMUTATAS:
10 perc | A radidkapcsolathoz sziikséges Projektor, szamitogép.
blokkok bemutatisa.

PARALKOTAS:
10 perc | Kuld6  vagy  fogadé  eszkdz | Mindenkinek egy micro:bit, szamitogép.
beprogramozasa, és parkeresés.

GYAKORLAS:
20 perc | A radidkapcsolathoz tartozé Mindenkinek egy micro:bit, szamitoégép.
blokkok gyakorlasa parban.

OSSZEFOGLALAS:
5 perc A mai 6ran tanult parancsok
Osszefoglalasa.
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Harmadik foglalkozas — Morzekddol6 eszkéz készitése

Idé Tevékenység, tananyag Sziikséges eszkozok, fajlok
ISMETLES: Az el6z6 6rakon
5 perc . B . -
torténtek Osszefoglaldsa
RAHANGOLODAS:
10 perc | Morzekddolas megismerése, Morze tablazat mindenkinek.

elsajatitasa.

PROBLEMAFELVETES:
Morzekdddal szeretnénk
10 perc | kommunikalni a micro:bitek k6zott, | Csoportonként egy micro:bit, szamitogép.
hogyan tehetjiik ezt meg? -
csoportmunka

BEMUTATAS:

Otletek megbeszélése Micro:bit.

10 perc

PROGRAMOZAS:
35 perc | A csoportok elkészitik és kiprobaljak | Csoportonként két szamitégép
a tervezett eszkozt.

VERSENY:
10 pere A csoportok munkainak Az eddig hasznalt micro:bitek a rdjuk
megismerése. A legjobb eszkoz toltott kddokkal.
megszavazasa.
REFLEKTALAS:
10 perc -

A tapasztalatok k6z0s megbeszélése.

A projekt elérhet8sége

https://makecode.microbit.org/ 2id7e85EoYtK

Moédszertani ajanlasok

Masodik foglalkozas — Hattértudas megszerzése

RAHANGOLODAS: Beszélgessiink a csoporttal, hogy felmérjitk mit tudnak a Morzekodroll Ha
valaki mar hallott réla, mesélje el az eddigi tudasat. Terelgetd kérdések lehetnek: A filmekben
amikor valaki veszélyben van, hogyan jelez? — Van egy nemzetk6zi vészjelzés, amit lampaval,
ttzzel, hanggal is ki lehet adni. Ez a beszélt nyelvtdl fiiggetlen, harom révid, harom hossza és
harom révid jelzésbol all: =+ — — — - =SOS. Beszélgessunk arrél, hogy éltalanosabb

esetekben mikor hasznalhatunk Morzekodot? A beszélgetés végén mindenképpen foglaljuk
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Ossze a leglényegesebb gondolatokat: a Morzekdd hossza, és révid jelek valamilyen sorrendje.

Ezeket a jeleket adhatjuk hanggal, fénnyel vagy {rassal is, mindenképpen egyértelmd lesz.

Beszéljik meg a diakokkal, hogy mi sziikséges ahhoz, hogy Morzekodolast tudjunk
micro:bitekkel végezni? Sziikség lesz arra, hogy az eszk6zok hangot adjanak ki és, hogy tudjanak

egymassal kommunikalni. Ezzel a két témaval fogunk a mai 6ran foglalkozni.

FRONTALIS BEMUTATAS, SZERELES: A micro:biteken alapvetéen nincsenek hangszoérok, ezért
valamilyen eszkozt kell hozza csatlakoztatnunk, ami képes hang kiadasara. A legegyszertbb egy

jack csatlakozos fulhallgatd, melyet az alabbi képek alapjan tudunk csatlakoztatni:

4. dbra - Jack csatlakozd és a micro:bit

Ezt készitstik el kozosen, és ellenérizziik, hogy mindenkinek sikertlt-e megcesinalnia. Aki készen
van, 6nalléan kiprobalhatja, hogy mikodik-e a fiilhallgatdja. Nézzik meg kézosen, hogy milyen
parancsok tartoznak a hang lejatszashoz, majd mindenki készitsen egy alapprogramot ami

bekapcsolaskor lejatszik egy barmilyen hangot.

PROGRAMOZAS: A hang parancsok hasznalatanak elsajatitisahoz mindenkinek az lesz a feladata,
hogy egy egyszert dal hangjait jatssza le a micro:biten filhallgatok segitségével. Erre j6 példaul
a boci-boci tarka, amit ugyis mindenki ismer, és a dallama is egyszerd. A dal kottdjat, amin a
hangok is ki vannak irva a diakok az interneten keressék meg, ezzel tudjuk azt is fejleszteni, hogy

a sziikséges tartalmakat hatékonyan tudjak megtalalni a tanulok.

K6Z06s GONDOLKOZAS: Most mar azt tudjuk, hogy a Morzekédokat hanggal lejatsszuk, de még
nem tudjuk, hogyan tudnanak az eszk6z0k egymassal kommunikalni. Beszélgesstink arrél, hogy
milyen kommunikaciés formakat ismeriink két elektronikai eszkéz kommunikacidja soran.
(Bluetooth, internet, radidkapcsolat...) Ezek kéztul mi a radidkapcsolatot fogjuk megnézni, mert

a micro:bitek kozott ez mikodik a legjobban.

FRONTALIS BEMUTATAS: Nézzik meg kézosen, hogyan is mikodik ez: az egyik eszkozon
minddsszesen csak a radidesatornat kell beallitani, és az informaciét, amit kildiink, a fogadé

micro:biteken pedig az eseményt, ami torténjen bizonyos adatok érkezésekor. Jelen esetben a
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r6vid és hossza hangok lejatszasat. Beszéljik meg, hogy miért van kilén esemény arra, ha a

kapott adat, szOveg vagy szam, és mutassuk meg az ebbdl fakadé lehetséges hibakat is.

PARALKOTAS: Osszunk ki szamokat véletlenszertien, titkosan, gy, hogy minden szamot két
ember kapjon. Azt, hogy ki milyen szamot kapott, csak & tudja. Mindenki készitsen el egy
programot, ami a sajat nevét el tudja kiilldeni a kapott radiécsatornan, és tudja fogadni is a masik
altal kildott nevet. igy amikor egy par mindkét tagja elkészilt a koddal, a kiprébalas soran

ratalalhatnak egymasra.

GYAKORLAS: A parok kozosen készitsenek olyan programot, amiben az egyik micro:biten a
gombok segitségével tudunk csokkenteni és novelni egy szamot, a gombok koz6s lenyomasaval
pedig el tudjuk az aktualis szamot kildeni a masik eszkoézre. Akik ezzel nagyon hamar
elkészilnek, megcsinalhatjak, hogy a fogadé micro:bit ne csak a szamot irja ki, hanem azt is,

hogy ez paros vagy paratlan.

OSSZEFOGLALAS: Ezen a foglalkozason elég sok uj blokk kerilt eld, ezért beszéljiink
mindegyikrél még egyszer néhany szot, nézzik at, hogy melyik mire valé. Féként a diakok

gondolatai hangozzanak el, a tanar csak kiegészitéseket tegyen.
Harmadik foglalkozas — Morzekddolo6 eszkéz készitése

ISMETLES: Az el6z6 foglalkozas alkalmaval megnéztiik a micro:bitek k6zotti kommunikaciot és

a hangok lejatszasanak modjat is. Ismételjiik at ezeket a feladatokat és blokkokat.

RAHANGOLODAS: Osszunk ki mindenkinek egy Morzekod tablat, és alkossunk csoportokat
ugy, hogy a tabla mellé adunk egy kodolt szot. Azok fognak egy csoportot alkotni, akik ugyanazt
a szot kaptak, igy mindenkinek meg kell fejtenie mi lapul a k6d mégott. Miutan a csoportalakitas
megtortént, mindenki taldljon ki egy sajat szot, kifejezést, amit lekddolhat. Ezutan mindenki
hazzon a csoport tébbi tagjatdl, és kodolja vissza a kifejezést. Ezzel a folyamattal kell6en
begyakoroljuk a Morzekdd hasznalatat, igy késébb mar tényleg csak a programozasra kell

koncentralni.

PROBLEMAFELVETES: Ugy szeretnénk a micro:bitekkel kommunikalni, hogy az senki szamara
ne jelentsen akadalyt, aki ismeri a Morzekddolast. Azaz legyen a siketek és a gyengénlatok
szamara is értelmezhet6 és hasznalhat6. A csoportoknak az a feladata, hogy egy olyan megoldast
talaljanak ki, ami mindenki szamara elérhet6 és érthet6. Most még nem kell megvalésitaniuk

semmit, csupan egy tervet, és egy megoldasi otletet késziteni, amit bemutathatnak a tobbieknek.
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A ko6z6s munka soran tartsak szem el6tt, hogy ne rekesszenek ki senkit a felhasznalok korébél,

gondolkodjanak mas emberek helyzetében is.

BEMUTATAS: A csoportok az elkészilt terveiket bemutatjak a tobbieknek, és megbeszéljik

kozosen, hogy melyik miért j6, mit lehetne benne javitani, médositani.

PROGRAMOZAS: A csoporttagok beszéljék meg, hogy melyik radidkapcsolatot hasznaljak, majd

egyvalaki készitse el a kildé programot, a tobbiek pedig a fogado oldalt.

VERSENY: Ha egy csoport elkésziilt, akkor johet a verseny. Valaki kiildjon kédot az dsszes tobbi
eszkoznek, és az nyer, aki a leggyorsabban tudja dekédolni. (Ehhez annyi médositasra szitkség

lesz a kédokban, hogy minden micro:bit ugyanazon a radidécsatornara legyen beprogramozva.)

REFLEKTALAS: A foglalkozas végén a csoportok osszak meg egymassal a tapasztalataikat.
Esetleg az elkészult kodokat is, ha vannak nagyobb eltérések. Kuloén a csoportban elfoglalt
helyekrol is érdemes beszélni, hogy ki, miként élte meg a koz6s, mégis valamennyire kotetlen
munka el6nyeit és hatranyait. Miutan a kiscsoportok megbeszélték egymas kozott, az egész

csoporttal is osszuk meg a tapasztalatokat, véleményeket.
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Negyedik foglalkozas - Ne étj hozza!

Projekt leirasa

Ebben a projektben egy jol ismert jatékot fogunk elkésziteni, és interaktivva tenni. A jaték célja,
hogy egy palcikan 1év6 karikat végig vigyiink a palyan, ugy, hogy nem ériink vele a palyahoz.
Lesz egy kiindulépont, aminek az elhagyasakor a micro:bit elkezdi szamolni az idénket,

mindaddig amig végig nem értink vagy hozza nem ériink a palyahoz.

.

5.dbra -Az, elkészitendd eszkiz

Alapvet6 informaciok

SZUKSEGES ESZKOZOK:

e 1 db micro:bit/csapat

e 4db krokodil csipesz/ {6

e kartondoboz vagy kartonpapir
e formazhato vezeték

e alufdlia

e szigetelGszalag

e ceruza, oll6, ragaszto
IDOTARTAM: 90 perc
CSOPORTOK IDEALIS LETSZAMA: 3-4 {6

SZUKSEGES ELOISMERET: micro:bit alapvetd ismerete
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¢ges ismeretek — az aramkorokrdl roviden

Az aramkor olyan berendezés, ami zart allapotban eljuttatja az ®

aramot egy fogyasztohoz. Ezeknek két helyzetuk van, egy nyitott

6.dbra - Aramkir egy izzoval és egy
kapesoldval

és egy zart allapot. Az aramkoroket legjobban egy lampan keresztiil { 11 F

tudjuk szemléltetni. A lampakat kapcsoldval tudjuk felkapcsolni,
az 1zz6 és a kapcsolo kozott vezetékek futnak, ezek alkotjak az
aramkort. Az aramkor nyitott allapotaban az izz6 nem vilagit, azaz a kapcsold le van kapcsolva,

amikor pedig felkapcsoljuk a kapcsolot, az az aramkort bezarja és az izz6 vilagitani kezd.

Barmilyen olyan anyag lehet egy aramkor része, ami vezeti az aramot, példaul a fémek,

gyumolesok, gyurma, vagy éppen az emberi test is.

Tanulasi célok

A projekt célja, hogy a diakok megismerkedjenek az aramkérokkel, és hogy jatékkészités kézben
észrevétlentl tanuljanak és az eszkoz elkészilte utan a diakok jatszva tapasztaljak meg az

aramkorok mikodését.

A programozas soran olyan fogalmakkal talalkoznak, mint a valtozo6 és elagazas. Mindezeket
természetesen tanuljak meg, a sajat szobeli megfogalmazasaikat tudjuk atiltetni a micro:bit

nyelvére a grafikus programnyelvnek készonhetSen.

Sziikséges készségek

e Vezetékek biztonsagos hasznalata

e A micro:bitek alapvetd ismerete

e A micro:bitek szakszer(i hasznilata — kabelek szakszerti csatlakoztatasa és eltavolitisa
e A szamitégép szakszerd hasznalata

e Hoyiittmkddés a csoporttarsakkal

e  Kompromisszumkészség
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Idé Tevékenység, tananyag Sziikséges eszkozok, fajlok
10 per RAHANGOLODAS:
P Orakezdés / Problémafelvetés. )
FRONTALIS BEMUTATASS:
Krokodilcsipeszek ebben a Egy micro:bit, két krokodilcsipesz, egy
10 perc . . ) . VNP .
projektben, pinek hasznalata. Drét | szamitégép, és egy projektor.
csatlakoztatasa, blokkok hasznalata.
10 perc FELFEDE ZBSE , Elére elkészitett eszkoz.
Az eszkdz megismerése.
Megfelel6 mennyiségti  karton, drot,
ALKOTAS: szigetel6 szalag. Csoportonként négy
40 perc . s 0o : .
Csoportmunka, az eszkoz elkészitése. | krokodilcsipesz, egy micro:bit, egy
szamitogép.
JATEK S .
10 perc Az alkotas kiprobalsa Az elkészilt eszkoz.
REFLEKTALAS:
10 perc | Csapaton beliil és csapatok kozott is | -
08szegzEs.

Projekt elérhet6sége

https://makecode.microbit.org/ 72wF1UFV1XHO

Modszertani ajanlasok

RAHANGOLODAS: Az 6ra elején a csoport tudasszintjének megfelel6en az aramrol kell egy kicsit
beszélgetni. Az, hogy mennyit tudnak mar iranyitott beszélgetéssel nagyon jél felmérhetd olyan
kérdésekkel, mint, hogy M: ag dram? Hogyan miikidik a villanykapesolo? Milyen anyagok vezetik ag,

aramot? Milyen anyagok nem vegetik az dramot? Mi miikodik drammal a teremben?

FRONTALIS BEMUTATAS: Mutassuk meg a micro:bit csatlakozoéit, és a krokodil csipesz
csatlakoztatasanak modjat. Magyarazzuk el a foldelés jelentését, és mutassuk meg a kodolasi
kornyezetben az eseményt, ami az egyik port zarasat érzékeli, illetve azt is, hogyan lehet ezt

kivaltani feltételvizsgalattal:

allandéan

ha a P@w 1ib lenyomva _ akkor amikor a P@ v 1ib lenyomva

7.dbra - Esemény kétféleképpen
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Ha az eseményt hasznaljuk, nem mindig fog helyesen muikodni a program. Sokkal
kiszamithatobb helyette az, ha allandéan ciklusba szervezett feltételvizsgalatokkal dolgozunk.
Mutassuk be ezt a jelenséget egy egyszerd példan, példaul a LED panelen a LED-ek

villogtatasaval. (Mindegyik csatlakozéra mas-mas LED-ek villanjanak fel.)

FELFEDEZES: Mutassuk be az eszkozt, amit szeretnénk megcsinalni, (ha nincs el6re elkészitve
akkor csak képeken). Anélkil, hogy barmit is mondanank, hagyjuk, hogy a diakok kiprébaljak,
tesztelgessék, és felfedezzék az eszk6z mikodésének modjat. Miutain mindenki kiprobalta,

beszéljiik meg a tapasztalataikat. A kovetkez6 kérdésekre mindenképp keressitk meg a valaszt!

o M;i a foldelés?

o Miért a karika a foldelés?

o Honnan tudja a program, hogy madr megy a jaték?

o Honnan tudja a program, hogy végig csindltam a palyat?

o Honnan tudja, hogy hogzaértem a palyihoz?

o Miért nem keverednek ezek azg események dssze? (van olyan anyag koztiik, ami nem vezeti az

aramot)

ALKOTAS: Miutan megbeszéltiik a projekt részleteit, adjuk oda a didkoknak a sziikséges
eszkozoket és kezdédhet a munka. Nem kell pont ugy elkészitenitik, ahogy a mintan lattak, az a
lényeg, hogy ezek a funkciok benne legyenek, de ugy valdsithatjadk meg, ahogy szeretnék. A
csapat kezdje azzal a munkat, hogy tervet, specifikaciot készitenek, kitalaljak a koncepciot. Azaz
talaljak ki nagyon pontosan, hogy mit fognak csinalni és ezt jegyezzék fel. A késGbbiek soran
akkor fog mikodni a modell, ha egyik résznél sem térnek el a megbeszélttél. Beszéljék meg,
hogy pontosan melyik csatlakozokat fogjak hasznalni, és mire? Ez azért lesz fontos, mert a
programozok parhuzamosan dolgoznak majd azokkal, akik az eszkozt készitik, majd a végén
rakjak 6ssze a kész produktumokat. Ez annak a modellezése, ahogy a valé életben is késztl egy
projekt. Altaldban nem varjak ki, amig elkésziil egy rész, hanem a téle fiiggetleniil készithetd

részfeladatokat parhuzamosan végzik a programozok. A feladatok:

e eszkoz megtervezése, program megtervezése
e cszkoz elkészitése

o kartonnal valé6 munka

o drotokkal val6 munka

o rogzitések el6készitése, megtervezése
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e program elkészitése: tigy programozzuk be a micro:bitet, hogy tudja mérni az idét, és
figyelni a palya érintését. Hangsulyozzuk megint, hogy ne a pinekhez tartozé
eseményeket hasznaljuk, hanem egy ciklusba szervezett feltételvizsgalatot alkalmazzunk.
Ravezet6 kérdések:

o Mikor kell elindulnia ag iddszdamldlasnak?
o Mikor kell megillnia az, iddszamlidalasnak?
o Fogalmazzuk meg s36ban a torténéseket!
o Ha semmit nem érintek, akkor masodpercenként néveljik a id6t
o Ha érintem a palyat, akkor kezdédjon elolrél az id6szamlalas
o Ha érintem a cél mezé6t, akkor alljon meg az id6szamlalas
e program tesztelése

e az eszkoz és a micro:biten futtatott program egytittes tesztelése.

Fontos, hogy mindenkinek legyen egy részfeladata, amit 6 iranyit, hogy senki ne maradjon ki a

munkabdl.

JATEK: Amikor egy csapat elkészult, rendezziink versenyt, hogy ki tudja a leggyorsabban végig
csinalni a palyat, vagy ki jut el a legtovabb? Amikor az Gsszes csapat elkészilt, rendezziink

bajnoksagot, mindenki probalja ki legalabb két masik csapat jatékat is.

REFLEKTALAS: A foglalkozas végén beszéljik meg, hogy mi volt nehéz, mi volt kénnyG?
Ertékeljiik a csapatmunkat is. Kérjik meg a csapatok tagjait, hogy mondjak el, hogy lattak
magukat a csapatban, milyen szerepet toltéttek be, illetve, hogyan lattdk a tobbiek munkéjat?
Majd értékeljiink mi is, hogy kils6é szemmel mit lattunk a csapatmunkabdl, és az egyének

teljesitményébdl.
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Jatékok a micro:biten

Foglalkozasok leirasa

Ezeken a foglalkozasokon a didkok megismerkednek a jatékok készitésének lehet&ségeivel.
El6szor kozosen készitiink egyszertbb jatékot, hogy az 1 blokkokat felfedezziik, majd 6nalléan

kell egy 6sszetettebb feladatot megoldaniuk a tanuléknak.

Miutan mindenki elsajatitotta blokkok hasznalatat, csoportokban egy sajat alkalmazas készitése,
majd bemutatasa, promotalasa lesz a feladatuk. Erre tobb foglalkozason keresztil lesz idejik,

hiszen egy jaték kitalalasa, megtervezése, kivitelezése, majd ennek a bemutatasa hosszadalmas

feladat.

Alapvet6 informaciok

SZUKSEGES ESZKOZOK:

e 1 db micro:bit/f6
e szamitogépek (interneteléréssel)

e papir, toll
IDOTARTAM: 4 X 90 perc
SZUKSEGES ELOISMERET:

- alapvet6 szamitogépkezelési ismeretek

- micro:bit hasznilata

Tanulasi célok

A foglalkozasok célja, hogy a tanulok viszonylag kevés segitséggel meg tudjanak ismerni egy 4j

blokkcsoportot, amit aztan késébb tobb példan keresztiil hasznalniuk is kell.

A megszerzett tudast felhasznalva a diakok részt vesznek egy alkalmazasfejlesztés folyamataban,
ami a tervezéstdl, odaig tart, amikor mar masok is hasznaljak az elkészilt jatékot. A négy
foglalkozas végére csapatonként elkésziil egy olyan jaték és egy ezt bemutaté plakat, vagy reklam,

amit akar masok is szivesen hasznalnanak.
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Sziikséges készségek

Alapvetd logikai kapcsolatok felismerése

¢ A micro:bitek alapvets ismerete

e A micro:bitek szakszer( hasznalata — kabelek szakszer( csatlakoztatasa és eltavolitasa
e A szamitégép szakszerd hasznalata

e FBoyittmtkddés a csoporttarsakkal

e  Kompromisszumkészség

e  Onall6 tanulasi készség

. J4 J4 J4 r

Sziikséges hattértudas

A jaték blokkok kozott nagyon sok olyan blokk szerepel, amelyek mas blokkokkal
helyettesithetSk, csak ugy esetleg bonyolultabb kédot kapnank. Ezeknek a blokkoknak az a célja,
hogy viszonylag egyszertien olyan jatékokat tudjunk késziteni a micro:biteken, amik soran akar
tobb jatékos is jol érezheti megat. Ezt biztositja példaul az érintkezést vizsgalé blokk. Tébb
olyan blokkot is talalhatunk, amihez tartozik beépitett animacié, példaul a pont
megnovekedésénél az egész képernyé felvillan, a jaték végén pedig automatikusan kiirédik a
képerny6re a megszerzett pont, majd a game over felirat. Ezekr6l nekink mar nem kell
gondoskodnunk. Mivel a jaték blokkok kézul nincs mindegyik leforditva magyarra, ezért a

tovabbiakban az Osszes blokkot angolul szemléltetem.

e o — o Ha e.z“t egy valtozo Ertekekent alht]ul,( b}e, akkor
létrejon egy szereplé a megadot pozicidban.

el A szerepl6 totlése.

A szerepl6 eggyel arréb 1ép, amerre éppen néz.
Alapértelmezetten jobbra néz a szerepld.

3
g
-

sprite =

A szerepl6 az aktudlis iranyahoz képest jobbra

sprite v turn right v by ()
o fordul 45°-ot.

A szereplé a megadott koordinatan mozdul el az
aktualis pozicidjahoz képest annyit, amennyit

sprite - change x -+ by @) beallitunk. ezzel a blokkal a szerepld iranyat,
tényerejét és a villogasanak intenzitasat is tudjuk
allitani.

sorite v st x+ to ) A szereplé megadott tuljadonsaganak (koordinata,

irany, fényerd, villogas) beallitasa egy fix értékre.

Visszaadja a szereplé aktualis x, y koordinatajat,
tényerejét, iranyat vagy villogasanak intenzitasat.
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sprite » touching ?

Igaz értéket ad vissza, ha a szerepld érintkezik a
masik megadott szerepl6vel.

sprite + touching edge?

Igaz értéket ad vissza, ha a szerepld érinti a
jatéktér szélét.

Megnéveli a beépitett pont valtozé értékét. Ehhez
az eseményhez egy beépitett animacio is tartozik.

Beallitja a beépitett pont valtozé értékét egy fix
értékre.

set life

Beallitja a beépitett élet valtozo értékét egy fix
értékre.

" 8
- 8
© ol :
(-

Megnoveli a beépitett élet valtozé értékét. Ehhez
az eseményhez egy beépitett animacio is tartozik.

E
-

Lecsokkenti a beépitett élet valtozo értékét. Ehhez
az eseményhez egy beépitett animacio is tartozik.

Visszaadja a beépitett pont valtozo értékét.

Elindit egy visszaszamlalast a megadott id6re.

A jaték vége. Beépitett animacié tartozik hozza.

A jatékot egy id6re felfliggeszti.

it
:

A jatékot ujrainditja.

32



Jatékok a micro:biten

Id3beosztas

Ot6dik foglalkozas - Alaptudas megszerzése, blokkok megismerése

1d8 Tevekenyseg, Sziikséges eszkozok, fajlok
tananyag
RAHANGOLODAS:

5 petc 6rakezdés / az 6ra -
témajanak felvezetése.

MEGISMERES:

5perc | Mire jok a jaték Tanari szamitégép, projektor.
blokkok?
BEMUTATAS: Tanari szamitégép, projektor.

Sperc | Azelkészitendd jatck | hiips:/ /makecode.microbit.org/ Rxm3FAdUxY 2w
bemutatasa, felmérése. (jatek_egyszeru.hex)

KOz06s MUNKA:
5perc | Ajaték elkezdése Szamitégép, projektor.
kozosen.

ONALLO MUNKA:
10 perc | A bemutatott jaték Szamitogép.
befejezése 6nalléan.

OTLETELES:
Az elkészult jaték
5 perc e -
kiegészitésének
lehet6ségei.

ONALLO MUNKA:

A megbeszéltek alapjan
a sajat jatékok
befejezése.

30 perc Szamitogeép.

JATEK:

Az elkészilt jatékok
15 perc | kiprobalasa, tesztelése, | Micro:bit mindenkinek.
egymas jatékainak
kiprobalasa

REFLEKTALAS:
Tapasztalatok,
10 pere élmények i

megbeszélése.
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Hatodik foglalkozas — Gyakorlas, csapatfelosztas

Idé6

Tevékenység,
tananyag

Sziikséges eszkozok, fajlok

5 perc

RAHANGOLODAS:
6rakezdés / az el6z6
foglalkozason tanultak
felelevenitése.

5 perc

BEMUTATAS:
Az elkészitendé jaték
bemutatasa, részletes
megbeszélése.

Tanari szamitégép, projektor.

https://makecode.microbit.org/ Rxf7gfdCvX7r
(jatek.hex)

35 perc

ONALLO MUNKA:
A bemutatott jaték
kivitelezése onalldan.

Szamitogép.

10 perc

ISMERTETES,
CSAPATALKOTAS:

A kovetkezb két
oranak el6revetitése,
csapatok felosztasa.

35 perc

MEGBESZELES:
Otletelés, a feladatok
felosztasa.

Hetedik foglalkozas — Fejlesztés

1dé6

Tevékenység,
tananyag

Sziikséges eszkozok, fajlok

5 perc

RAHANGOLODAS:
Orakezdés / a célok
felelevenitése

80 perc

CSAPATMUNKA:
A jaték és a bemutatd
elkészitése.

Szamitoégép, micro:bit mindenkinek.

Kartonpapir, szines ceruza, vagy filctoll, ragaszto, ollo,
szigetel6szalag stb.

5 perc

FELMERES/
MEGBESZELES:

A csapatok
beszamolnak, hogy hol
tartanak, mennyi
munkara van még
sziikséguk.
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Nyolcadik foglalkozas — Beszamol6

Tevékenység,
tananyag

Idé Sziikséges eszkozok, fajlok

RAHANGOLODAS:
6rakezdés / a mai 6ra
5 perc . -
menetének

megbeszélése

Szamitogép, micro:bit mindenkinek.
CSAPATMUNKA:

20 perc A projektek befejezése.

Kartonpapir, szines ceruza, vagy filctoll, ragaszto, oll6,
szigetel6szalag stb.

BESZAMOLO:

A csapatok bemutatjak
40 perc | a sajat termékiket, Az elkésziilt alkotasok.
majd a tobbiek
kiprobalhatjak.

10 perc | SZAVAZAS Opcionalis: Post-it, tabla

REFLEKTALAS/
15 perc | EGYMAS
ERTEKELESE.

Modszertani ajanlasok

Ot6dik foglalkozas — Alaptudas megszerzése, blokkok megismerése

RAHANGOLODAS: Az animaciok készitése soran mar szoba kertilhettek olyan jatékok, mint a
klasszikus snake (kigyo), vagy éppen a gytimolcsszed6 szimulalt verzidja. Most a kévetkezd
orakon azt fogjuk megnézni, hogyan tudunk valédi, jatszhaté jatékokat késziteni a micro:biten.
Ez els6re nehéznek tinhet, hiszen minddssze 25 LED 4ll a rendelkezéstinkre, am egy kicsit
jobban beleassuk magunkat, {gy rengeteg lehet6séget fogunk talalni. A frontalis bevezetd utan
beszélgethettink a diakokkal, hogy esetleg mar most van-e 6tletiik, amit majd megvalositananak,
ezzel a tobbiek fantazidjat beinditva. Ha senkinek sem jut eszébe semmi, akkor kezdjik el a

blokkok bemutatasat, majd megjonnek az Gtletek munka kézben.

MEGISMERES: A jaték blokkok bemutatisa nagy vonalakban frontalisan torténjen. Beszéljuk
meg az alap blokkok hasznalatat. Nézzik meg, hogyan lehet szereplét létrehozni, milyen

lehet6ségeink vannak a mozgatasara.
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Néhany ilyen mozgast szemléltessiink is egy rovid példan keresztil, ahogyan azt a kovetkezé

abra mutatja:

on start on button A v pressed

set szereplo v to create sprite at x: o y: o szereplo v move by °

on button A+B * pressed on button B v pressed

szereplo * set x v to o szereplo *+ turn right + by (°) @

szereplo v set y v to o szereplo * move by °

8.dbra - kizisen elkészitendd kdd

BEMUTATAS: Miutan az alap blokkokat megismertiik, nézziik meg, hogy milyen jatékot
szeretnénk elkésziteni! beszélgessiink rola, hogy pontosan milyen blokkokra van szitkségtnk,
hanyféleképpen lehetne megvalositani a kétiranyd mozgast? Lehet6leg az el6z6k alapjan ezekre

a kérdésekre a diakok adjanak valaszt.

Ko6z6s MUNKA: A didkok iranyitasaval készitsik el kézosen a tanari gépnél a szereplS egyik
iranyd mozgasat. Minden 1épést magyarazzunk meg, hogy mindenki szamara egyértelmuiek

legyenek a folyamatok.

ONALLO MUNKA: Mindenki készitse el a masik irdnyt és a jaték maradék részét 6nalldan, ezzel
gyakorolva az eddig hasznalt parancsokat. A tanar feladata, hogy folyamatosan kovesse az egyes

diakok haladasat, és segitsen annak, aki éppen elakadt.

OTLETELES: Miutin mindenki befejezte az alap jatékot, gondoljuk kozbsen végig, hogyan
lehetne ezt tovabb fejleszteni? Hallgassuk meg a didkok otleteit, beszéljik meg, hogy melyik
megvalosithatd, amelyik nem, az miért nem? Néhany 6tlet: pontszamlalas, jaték djrainditasa

gombnyomasra, ha egyszerre van a két gomb lenyomva, mindkét jatékos elveszt egy pontot stb.

ONALLO MUNKA: Fejezzék be a sajat jatékukat, majd tSltsék le egy micro:bitre, hogy ki is

lehessen probalni.

JATEK: Az 6ra vége el6tt mindenképpen hagyjunk id6t arra, amikor a diakok tudnak egymassal

jatszani, hogy tesztelhessék és nem utols6 sorban élvezhessék azt, amit készitettek.
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REFLEKTALAS: Az 6ra végén Osszegezziik a jaték parancsokat. Mi az, amit mar tudunk? Mi az,
amit esetleg mashogy is meg lehetne csinalni? Milyen lehet&ségeink lesznek még? Mi volt esetleg

nehéz? Mi tetszett a legjobban?
Hatodik foglalkozas — Gyakorlas, csapatfelosztas

RAHANGOLODAS: Ismételjuk at a mult 6ran megismert blokkokat, a mozgasok alapeseteit.
Néhany szoban elevenitsiik fel a jatékot is, amit készitettiink, hiszen a mai 6ran is egy hasonlo,

de Osszetetteb jatékot fogunk elkésziteni.

BEMUTATAS: Nézziik meg az elkészitend? jatékot! Keressiink hasonlésagot az el6zével, nézzik
meg mi az, ami mas! A mozgast ki kell egésziteni a masik két irannyal. Itt nem gombokkal
iranyitunk, hanem az eszkoz dontésével. Mivel két szereplénk van, ezeket valahogyan érdemes
megkiilonboztetni. Erre j6 a fényeré megvaltoztatasa egymashoz képest, de az egyik szerepld
akar villoghat is, ha valakinek ez jobban tetszik. Itt azt is meg kell vizsgalni, hogy érintkezik-e a
két szerepld, ezt érdemes koézosen megnézni, hogyan kell, hiszen még nem biztos, hogy
mindenki talalkozott ezzel a feltételvizsgalattal. Addig, amig valakinek van kérdése a feladattal
kapcsolatban, még ne kezdjék el az 6nallé munkat, hiszen a kérdésekkel akar egymasnak is

segithetnek.

ONALLO MUNKA: Miutin mindent megbeszéltink a csoporttal, a diakok elkezdhetik az 6nallé
munkat. Térekedjunk arra, hogy kérdés esetén se konkrét megoldasokat mondjunk, hiszen
akkor a diakok 6nalléan nehezen fognak boldogulni, leginkabb csak terelget$ iranymutatasokat

adjunk.

ISMERTETES, CSAPATALKOTAS: A kovetkezé feladatot frontalisan ismertessiik. A jaték
blokkok megismerése utan, most az lesz a feladatunk, hogy csapatokban végig csinaljuk egy

komolyabb alkalmazas elkésziilésének teljes folyamatat:

1. Otletek 6sszegytjtése

Megfelel6 otlet kivalasztasa

Tervezés

Munka felosztas

Alkalmazas elkészitése

Alkalmazas promocidjanak elkészitése

Alkalmazas bemutatasa

S T A R O

Ertékesités
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Ezen a folyamaton kellene a csapatoknak végig mennitk, azaz nem csak egy jatékot kell
késziteniiik, hanem pontosan megtervezett terméket kell a ,piacra dobniuk” A tervezési
folyamatban mindenki vegyen részt, azonban mivel nincsen ra nagyon sok idejiik, ezért a jaték
elkészitésében nem kell mindenkinek részt vennie. Osszak fel a feladatokat, valaki készitse a
jatékot, valaki a plakatot, reklamot, valaki pedig lehet a folyamatok ellenérzéje is. Az a lényeg,

hogy mindenki részt vegyen a munkaban, hiszen a végén egymast fogjak értékelni.

Beszélgessiink arrdl, hogy ez a folyamat nagyobb cégeknél is parhuzamosan mikodik, ezért ez

egy nagyon jo gyakorlat a késébbiekre nézve.

Az ismertetés végén alkossunk csapatokat véletlenszerten, lehetéleg ne azok legyenek egy

csapatban, akik amugy is sokat vannak egyiitt.

MEGBESZELES: A csapatok kezdjék el az Gtletgytijtési és tervezési szakaszt. Ezen az 6rain még
semmiképpen se kezdjék el a konkrét jatékot csinalni, hiszen az otletek kiforrasara idé kell,

inkabb készitsenek pontos tervet és idébeosztast a kovetkezd 90+30 (40) percre.
Hetedik foglalkozas — Fejlesztés

RAHANGOLODAS: Ismételjiik at, hogy pontosan mi a feladat, majd a csapatoknak adjunk idét,

hogy felelevenitsék, hogy meddig jutottak az el6z6 alkalom soran.

CSAPATMUNKA: Minden csapat Onalléan, a sajat idGbeosztasa alapjan készitse el az
alkalmazasat. A tanar arra figyeljen nagyon, hogy senki ne maradjon ki a munkabdl, sarkallja a
csapatokat minden tarsuk bevonasara. Fontos, hogy a csapatok parhuzamosan készitsék a
jatékot, és az ezt bemutatd plakatot vagy reklamot is. (Ez lehet akar egy animacio, vagy vided is,
de ezek kozil tobb is.) Az a lényeg, hogy a jatékuk végul érdekes és megkapo legyen, hiszen a

kovetkezé foglalkozas végén szavazunk, hogy kinek a projektje sikertlt a legjobban.

FELMERES/MEGBESZELES: Az 6ra végén minden csapat mesélje el, hogy éppen hol tart,
milyen feladatok varnak még rajuk, a becsléseik alapjan mennyi id6 kell még a munkdjuk
befejezéséhez. Itt allapodjunk meg abban is, hogy a kévetkezé 6ran mennyi idejiik lesz még

befejezni, hogy mindenki ezzel tudjon szamolni.
Nyolcadik foglalkozas — Beszamol6

RAHANGOLODAS: Vazoljuk fel az 6ra idébeosztasat, hogy a didkok nagyjabdl tudjak, hogy mire

szamitsanak, majd kezd6dhet a munka befejezése.
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CSAPATMUNKA: Az eddigi projektek befejezése, Osszehangolasa. A bemutaté pontos

megtervezése, elgyakorlasa.

BESZAMOLO: Minden csapat kb. 10 percben mutassa be a sajat jatékat. Hasznaljak az elkészilt
plakatot, reklamot, hogy minél kaposabb legyen a termékiik. A beszamolo végén hagyjunk id6t
a tobbieknek arra, hogy ki is probalhassak a jatékot. A bemutatas alatt a tobbiek a lehetséges
megrendel6 szerepét jatszak, azaz kérdéseiket is feltehetik, fejlesztési javaslatokkal is élhetnek.

Olyan szemmel kell néznitik az elkésziilt mtvet, hogy 6k mennyire has. A znalnak azt.

SZAVAZAS: Torténhet egyszerd kézfeltartassal, de titkosan papirra irva, vagy valamilyen
szavazorendszeren keresztil is, ezt az oktatd a csoporthoz igazitva valassza ki és a szavazas

eredményét még itt az 6ran hirdesstk ki.

REFLEKTALAS/EGYMAS ERTEKELESE: Minden didk mondja el, hogy szerinte Neki milyen
szerepe volt a csapat munkajaban, O hogyan értékelné a sajat munkajat, majd a csapattagok is
mondjak el az éppen aktualisan felszolalordl az elézéeket. Végil a tanar is fogalmazza meg a
véleményét. Ezzel a modszerrel a didkok atfogd képet kapnak arroél, hogy a tobbiek hogyan latjak

6t, és ez mennyire van egyensulyban azzal, amit 6 gondolt a sajat munkéjarol.
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Micro:bit az oktatasban

Foglalkozasok leirasa

Ezeken a foglalkozasokon azon gondolkozunk el6szor kozosen majd csapatban, hogy a
micro:biteket hogyan tudnank az oktatasban az informatikan kivil hasznositani. Olyan
alkalmazasokat szeretnénk késziteni, amit hatékonyan, az oktatas tiamogatasara tudnak a tanarok
vagy a didkok hasznalni. Mivel ezeknél a foglalkozasoknal mar az a cél, hogy a diakok teljesen

onalléan otleteljenek és dolgozzanak, ezért mar nem késziiltek mintaprogramok.

Alapvet6 informaciok
SZUKSEGES ESZKOZOK:

e 2-6 db micro:bit/csapat

e szamitogépek (interneteléréssel)

e papir, toll
IDOTARTAM: 2 X 90 perc

SZUKSEGES ELOISMERET:
- alapvetd szamitogépkezelési ismeretek
- micro:bit jaték blokkok
- valtozok
- micro:bit radidkapcsolat

- micro:bit szenzorok

Tanulasi célok

A foglalkozasok célja, hogy a didkok hasznositani tudjak az eddig megszerzett tudasukat mas
témakorokben, hogy Osszességében lassak az eddig tanultakat és hogy sok szintéren végig

gondoljak az ezeket.

Az elsé foglalkozason megismerkediink a témbokkel, hogy konnyen és jol feldolgozhatéan

tudjunk adatokat tarolni, ezt is jol lehet hasznalni a sajat projektek elkészitésénél.

Sziikséges készségek
e A micro:bitek szakszer hasznilata — kibelek szakszer( csatlakoztatasa és eltavolitasa
e A szamitégép szakszerd hasznalata
e FBoyittmkoédés a csoporttarsakkal
e  Onall6 tanulési készség, 6sszefiiggések megtalalasa

o Kreativitas
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|

ziikséges hattértudas

Toémb*: olyan Gsszetett adatszerkezet, amelyet azonos tipust elemek alkotnak. Az elemekre a

sorszamukkal, indexiikkel tudunk hivatkozni.

A tombok specialisan viselkednek a MakeCode kornyezetben, mert rendelkeznek bizonyos
listamuveletekkel is, ugyanakkor nem nevezhetjik ezeket listanak, mert csak széveges és szam

adatok tarolasara alkalmas, ezért sajat tipusokat nem tudunk tarolni benntk. (Mar a nyelv sem

képes sajat tipusok bevezetésére)

Miveletek:

set list *+ to array of o o @ @

set text list + to array of o “ @ @

tomb létrehozasa

length of array list =

tomb hossza

list » pget value at o

adott indexl elem

list + add value

list + set value at o to

list » insert at beginning

elem beszurasa

get and remove last value from list «

S
=
m
3
1]
=
E
m
1]
-+

get and remove first value from list =

érték torlése

list v find index of

adott értékd elem indexének
visszaadasa

reverse list »

elemek sorrendjének
megforditasa

4 http://progalap.elte.hu/downloads/seged /eTananyag/lecke9 lapl.html
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Id3beosztas

Kilencedik foglalkozas — T6mbdk, problémafelvetés

1d8 Tevekenyseg, Sziikséges eszkozok, fajlok
tananyag
RAHANGOLODAS:

10 perc Orakezdés - miért van | -
szitkség a tombokre?

MEGISMERES:
10 perc | Hogyan hasznaljuk a Tanari szamitégép, projektor.
tomboket?

ONALLO MUNKA:

10 perc ., .
P Lottdszamok sorsolasa.

Szamitogép.

PROBLEMAFELVETES:
5perc | Micro:bit az -
oktatasban.

OTLETELES:
Csapatonként
15 perc | beszélgetés a -
kilénb6z6

tantargyakrol.

MEGOSZTAS:

A csapatok elmesélik

10 perc . . -
egymasnak, hogy mire

jutottak.

MEGVALOSITAS:

Ujra osztott
csapatokban mar egy
targyra koncentralva az
otletek 6sszegytjtése és
megvalositasa.

30 perc Szamitogép és micro:bit csapatonként.
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Tizedik foglalkozas — Megvalositas, bemutatas

Tevékenység,
tananyag

Idé Sziikséges eszkozok, fajlok

RAHANGOLODAS:
5 perc | 6rakezdés / a csapatok | -
megtalalasa

MEGVALOSITAS:

Az eddig megbeszéltek
45 perc | és az azota keletkezett | Szamitégép és micro:bit csapatonként.
4j otletek
megvalositasa.

BEMUTATAS:
A csapatok bemutatjak | Az elkészilt projektek micro:bitek-re tdltve, az estleges
az elkészult hardver elemek, amiket gyartottak..

projektjeiket.

30 perc

REFLEKTALAS
Ennél a projektnél a
10 perc csapatok értékeljék -

egymas munkasat.

Modszertani ajanlasok

Kilencedik foglalkozas — T6mbok, problémafelvetés

RAHANGOLODAS: Ezen az 6ran el6szor azzal fogunk foglalkozni, hogy ha egyszerre tobb, olyan
adatot szeretnénk tarolni, amik egymashoz valamilyen szempontbdl kapcsolédnak, akkor ezt
valtozokkal nagyon nehéz lenne megoldani, ezért bevezetjik a tomboket. Tegyik fel a
kovetkezd kérdést: Az eddigi tudasunk alapjan, hogyan oldanank meg azt, hogy a hét minden
napjarol taroljuk, hogy aznap mekkora volt a maximalis hémérséklet? Valoszintleg a diakok azt
fogjak mondani, hogy a napokra vezessiink be valtozokat. Mi ezzel a baj? Gondolkozzunk
tovabb! Tegytik fel, hogy a hétvégén rdj6viink, hogy a h6méré rosszul mért, minden nap két
fokkal hidegebb volt a valodi hémérséklet. Valtozokkal ezt megoldani elég nehézkes, hiszen
mindegyik értékét kilon at kellene allitani. Azonban, ha tudnank ezeket az értékeket egyttt

tarolni, konnyebben meg tudnank oldani ezeket az apro javitasokat. Nézziik is meg, hogyan!
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MEGISMERES: Készitstink el kézésen egy szamokat tartalmazé tomboét, majd nézzuk meg,
hogyan tudnank kifratni a tartalmat. Aztan szarjunk be elemet, és a médositas utan is nézzik

meg. A kovetkezé abran talalhaté kodhoz hasonlot készitsiink kozosen a tanari gépnél:

on button A w ressed
on start P

set list v +to array of o o ° @ @ SO
for index from @ to o

show number list + get value at index =

clear screen

insert at ° value °
for index from @ to o

do

show number 1list v get value at index v

9.dbra - kozosen elfészitendd kid
ONALLO MUNKA: Az el626 kédot felhasznalva mindenki készitsen el egy olyan programot, ahol
bekapcsolaskor a lottészamoknak megfelel6 6t szamot rakunk bele egy tombbe véletlenszerten,

majd ezeket ki is {rjuk. A tanar mindenképpen jarkaljon kérbe, és segitsen annak, aki elakadt.

.

PROBLEMAFELVETES: A koévetkez6kben olyan programokat szeretnénk késziteni, amiket jol
tudunk hasznositani a t6bbi tanéran. Az lesz a feladatunk, hogy minél t6bb ilyen eszkozt

készitsiink, olyan minéségben, hogy azt tényleg meg is tudjuk mutatni a szakos tanarnak.

OTLETELES: A didkokat osszuk kb. négy fs csoportokba. A csoportoknak az lesz a feladatuk,
hogy a kovetkezS tantargyakhoz minél tobb Otletet gydjtsenck: matematika, torténelem,
irodalom, testnevelés, foldrajz, bioldgia, ének-zene. A csapatoknal lehet6leg mindenki
jegyzeteljen, mert az Otletelés utan Gj csoportokban fognak dolgozni, és ott jol tudjak majd

hasznositani az Otleteket.

MEGOSZTAS: Minden csapat mesélje el, hogy milyen {6 6tleteik voltak, amik hasznosithatok

lehetnek a t6bbiek szamara. Néhany lehetséges Gtlet:

e szavazorendszer — ez minden tantargyhoz passzolhat

® animacié vershez, torténethez — torténelem, irodalom
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e lépésszamlalo, felilésszamlalo, gyorsulasmérd — testnevelés
e metroném, zongora szimulator — ének-zene
e primteszteld, paritasvizsgald, dobokocka — matematika

e iranytd, lépésszamlalé — foldrajz

Természetesen ezeken kiviil rengeteg lehetséges 6tlet el6fordulhat, minél tobb otlet kertil el6,
annal jobb. Ezeket lehet6leg mi ne mondjuk meg, f6ként a didkok szajabol hangozzanak ezek

el.

Adjunk lehet6séget arra is, ha valaki szeretne késziteni eszkozt a micro:bithez, erre is legyen
lehet6sége, példaul egy dobozt, amibe bele lehet tenni a héméréként funkcionald eszkozt, vagy

egy csuklo, vagy bokapantot a 1épésszamlalohoz stb.

MEGVALOSITAS: Készitsiink csapatokat ugy, hogy az el6z6 csapatok kozil senki ne legyen
ugyanazzal. Ennek azért van jelentdsége, mert igy olyan otletek is felszinre kertilhetnek, amik a
kozos Otletelésbe nem kertltek be, de az elsé csapatos korben el6fordultak. Itt miutan
megbeszélték a feladatokat, mar el is kezdhetik megvaldsitani ezeket. Arra mindenképpen

figyeljiink, hogy senki ne legyen munka nélkul.

Tizedik foglalkozas — Megvalositas, bemutatas

RAHANGOLODAS: A csapatok keressék meg egymast, és elevenitsék fel, hogy pontosan hol
tartottak, mit kell még megcsinalniuk, mi van mar készen. Beszélgessenek arrol, hogy az el6z6

ora ota esziikbe jutott-e mas Gtlet valakinek.

MEGVALOSITAS: Minden csapat feladata az, hogy 6nalléan befejezzenek minél tobb projektet
a sajat tantargyukhoz. Természetesen az sem baj, ha tobb csapat csinal példaul szavazérendszert,
hiszen lehet, hogy teljesen mas megoldasok sziletnek, amiket a végén érdekes lesz

Osszehasonlitani.

BEMUTATAS: A csapatok egyenként mutassak be a killénb6z6 eszkozoket, amelyeket csinaltak.
Térjenek ki arra is, hogy szerintik ez miért lenne megfelel6 tandrara. Miutain bemutattak

mindent, hagyjunk lehet&séget a tobbieknek a kérdésekre.

REFLEKTALAS: Most nem a csapatok bels6 munkajat értékeljik, hanem a diakoknak a t6bbi
csapat munkajarol kell olyan véleményt formalniuk, ami kellSen épité jellegl. Prébaljuk arra
buzditani Sket, hogy olyan véleményt is mondjanak, ami pozitiv, és fejlesztendé részeket is
emeljenek ki. Ez azért fontos, mert igy kialakulhat a kritikai érzékiik, de egyuttal dicséretet is

meg kell tudniuk fogalmazni. Nagyon fontos, hogy a legvégén a tanar is végezze el ugyanezt az
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értékelést, hogy a diakok lassanak j6 példat. Ha a tanulok batortalanok, azt is lehet csinalni, hogy
mindenkinek Post-it cédulakra irjak az egy jo és egy fejlesztendd Gtletiiket majd ezt egy elére
el6készitett tabla megfelel6 részére ragasztjak fel. Ezzel a véleményalkotast gyakoroljak,
ugyanakkor névtelenil fognak megjelenni a vélemények, igy lehet, hogy kénnyeben

megfogalmaznak kritikat is.
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Kiterjesztett képernyd

Foglalkozasok leirasa

Ezeken a foglalkozasokon ujra a micro:bitek kommunikacioja kertl el6térbe. A csapatoknak az
lesz a feladata, hogy tobb micro:bitet hasznaljanak egytitt, igy, mintha a kijelz6jik k6z6s lenne,
azaz, ha egymas mellé tesziink négy vagy tobb eszkozt, akkor a kijelz6jiikén koézosen jelenik
meg az abra, amit szeretnénk kirajzolni. A micro:biteket egymashoz képest tobbféleképpen is
elhelyezhetjiik. Akar egymas mellé az Gsszeset, vagy 2-2-t egymas mellé, vagy 3+1 felosztasban,
de ha a csapat kell6en kreativ, akkor még mozgathatjak is az eszk6zoket az animacié kozben, a

kivant eredmény elérése érdekében.

lalllqaglll!aFI?I:g“l!,‘!
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10.dbra - nébany lebetséges elrendezés

Alapvet6 informaciok

SZUKSEGES ESZKOZOK:

e 4-6 db micro:bit/csapat
e szamitogépek (interneteléréssel)

e papir, toll

IDOTARTAM: 2 X 90 perc
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SZUKSEGES ELOISMERET:

- alapvet6 szamitogépkezelési ismeretek
- micro:bit jaték blokkok

- vialtozok

- micro:bit radidkapcsolat

- micro:bit szenzorok

Tanulasi célok

Ezeken az 6rakon a didkoknak egy terv alapjan kell dolgozniuk tgy, hogy mindenki csinalja a
sajat részét, majd a legvégén, miutan mindenki elkészilt egybe kell rakniuk, hogy 6sszeallhasson
egy egésszé. Ez csak akkor torténik meg, ha a terv j6 volt, és mindenki tartotta magat a tervhez.
Ez nem egyszerd, hiszen elsére ol kidolgozott tervet Osszeallitani nagyon aprolékos munka, {gy

ekozben a tanuldk rengeteget fejlédnek.

Sziikséges készségek

e A micro:bitek szakszer( hasznalata — kibelek szakszer( csatlakoztatasa és eltavolitasa
e A szamitégép szakszerd hasznalata

e Foyittmkodés a csoporttarsakkal

e Szabalykévetés

o Kreativitas

o Precizitis

Id3beosztas

Tizenegyedik foglalkozas — Animaci6 id6zitéssel

1ds Tevékenység, Szitkséges eszkozok, fajlok
tananyag
RAHANGOLODAS:
10 perc | Orakezdés / téma -
felvezetése
BESZELGETES:

5perc | Milyen animaciokat -
tudunk elképzelni?

CSAPATMEGBESZELES:
Terv készitése az
animaciohoz, amit
kitalalnak.

20 perc Papir




Kiterjesztett képernyd

20 perc

ONALLO MUNKA:
Mindenki a
megbeszéltek alapjan
elkésziti a programot a
sajat eszkozére.

Szamitogép, micro:bit mindenkinek.

10 perc

KIPROBALAS:

A csapatok egyben
kiprobaljak az elkésziilt
részleteket, feljegyzik a
hibakat.

Az elkészilt programok a micro:bitek-en.

10 perc

ONALLO JAVITAS:
A hibak alapjan
mindenki kijavitja a
sajat részét.

Szamitogép, micro:bit mindenkinek.

10 perc

KIPROBALAS:

A csapatok egyben
kiprobaljak a javitott
verziot.

Az elkészilt programok a micro:bitek-en.

5 perc

REFLEKTALAS:

A csapatok kilon-kilon
megbeszélik a
tapasztalataikat.

Tizenkettedik foglalkozas — Animacié kommunikaciéval

Idé6

Tevékenység,
tananyag

Sziikséges eszkozok, fajlok

10 perc

RAHANGOLODAS:
Orakezdés / az el626
o6rai tapasztalatok
megbeszélése.

20 perc

CSAPATMEGBESZELES:
Terv készitése az
animacidhoz, amit
kitalalnak.

Papir

20 perc

ONALLO MUNKA:
Mindenki a
megbeszéltek alapjan
elkésziti a programot a
sajat eszkozére.

Szamitogép, micro:bit mindenkinek.
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KIPROBALAS:
A csapatok egyben
10 pere | kiprobaljak az elkésziilt Az elkészilt programok a micro:bitek-en.

részleteket, feljegyzik a
hibakat.

ONALLO JAVITAS:
A hibak alapjan
mindenki kijavitja a
sajat részét.

10 perc Szamitogép, micro:bit mindenkinek.

KIPROBALAS:

A csapatok egyben
kiprobaljak a javitott
verziot.

10 perc Az elkészilt programok a micro:bitek-en.

REFLEKTALAS:

A csoporttal kbzosen
10 perc | megbeszéljiik a két -
modszer kozott
kilonbségeket.

Modszertani ajanlasok

Tizenegyedik foglalkozas — Animaci6 id6zitéssel

RAHANGOLODAS: Frontilisan vezessuk fel a témat: micro:biten azért nehéz animacioét késziteni,
mert Osszesen 25 db LED all a rendelkezéstinkre. Ezen szeretnénk valtoztatni azzal, hogy t6bb
micro:bitet tesziink egymas mellé, ezzel létrehozva egy kiterjesztett képerny6t. Ehhez azonban

arra van sziikség, hogy a csapattagok nagyon jol tudjanak egytitt dolgozni.

BESZELGETES: Vessiuk fel a kérdést a didkoknak, hogy milyen animaciét tudnanak igy
elképzelni? Alapvetéen az a cél, hogy minden otletet, 6k szedjenek 6ssze, ne mi mondjuk el

ezeket, de itt van néhany példa, amivel segiteni tudjuk 6ket a gondolkozasban:

e futé ember, aki végigmegy négy egymas melletti micro:biten.
e pattogo labda négyzet alakban elrendezett négy micro:biten.
e szinusz hullam négy egymas melletti micro:biten.

e cgyre ndveked6 ember, el6sz8r egy micro:biten, aztan egyre tébbon

CSAPATMEGBESZELES: A csapatok feladata, hogy kitalaljanak egy animaciét, ami valamilyen
modon minden microzbitet érint. Ezt kell megterveznitik, majd id6zitenitik, hogy mindenki meg

tudja csinalni kilon-kilon a sajat részét. Ehhez hasznalhatnak papirt meg ceruzat, hogy
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jegyzeteket készitsenek. A tervnek ugy kell elkészilnie, hogy mindenki pontosan tudja, hogy mi

az 6 feladata, hiszen késébb mar nem lesz lehet&ségitk a munka kézben moédositani.

ONALLO MUNKA: Mindenkinek meg kell csinalnia a sajat részét a megbeszéltek alapjan. Fontos,
hogy tartsak magukat a tervhez, mert kiillonben nem lesz j6 a végeredmény. Ha valaki elkésziilt,
a sajat micro:bitjén kiprobalhatja a programot, de a tobbiekkel majd csak koézosen lehet

Osszeilleszteni.

KIPROBALAS: A munka ezen fazisaban van lehet&ségik a csapatoknak kiprobalni kézosen az
alkotasokat. Az most a feladatuk, hogy lejegyzeteljék az esetleges hibaikat, és javitasi mdédot

adjanak ra, hogy a kovetkezé alkalommal lehetleg mar a tokéletes animacié késziljon.

ONALLO JAVITAS: A hibik alapjan a javitast mindenki 6nalléan végezze el, kivéve, ha valakinek
mar nem kell médositania, 6 segithet a tobbieknek. Itt is érvényes, hogy kiprobalni, az 6sszeset

csak egyben lehet, amikor mar mindenki elkésziilt.

KIPROBALAS: Innen mar folyamatosan lehet tesztelni és javitani k6zosen az eddig elkésziilt

részeket. Az a cél, hogy 6ra végére mindenki elkésziiljon a sajat animacidjaval.

REFLEKTALAS: Ennél a feladatnal nagyon fontos, hogy a csapatok megbeszéljék azt, hogyan
érezték magukat a munka kézben, hiszen a csapat nagyon sokszor szétszabdalva dolgozott,
lehet, hogy valaki nem tudta a munkafolyamat kézben jelezni a problémait, vagy 6romeit, de

ezeket fontos egymassal megosztani, hogy mindenki tanulhasson bel6le.
Tizenkettedik foglalkozas — Animacié kommunikaciéval

Itt az 6ra felépitése nagyon hasonlo lesz az el6z6hoz, csak az 6ra kezdése, és zarasa tér el, ezeket

targyaljuk kiilon.

RAHANGOLODAS: Beszéljiik meg, hogy az el6z6 6ran miért ilyen munkaformat alkalmaztunk?
— A cégeknél, a projektek fejlesztése is ugy torténik, hogy az elsé eligazitas és megbeszélés utan
mindenki csinalja az alapjan a sajat dolgat, majd bizonyos id6kézonként talalkoznak ezek a
munkak, és ekkor prébaljak meg Osszeilleszteni ezeket a darabokat. Ha valakinek nem megfelel6
a munkaja, azt ki kell javitania, majd Gjra megprobalni 6sszeilleszteni. Ezt a folyamatot probaltuk
meg modellezni. Ezen az 6ran is ezt fogjuk tenni, minddsszesen annyi lesz a valtozas, hogy nem
id6zitést kell hasznalnunk, hanem a micro:biteknek radidkapcsolaton keresztil kell
kommunikalniuk egymassal. Tehat, amint az egyik micro:bit elvégezte a sajat munkajat, jelet kiild

a kovetkezonek, aki ekkor elkezdheti a feladatat.
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CSAPATMEGBESZELES: Ezt a beszélgetést mar olyan szemmel végezzék el a csapatok, hogy
ismerik a hibaikat, amiket a multkor elkovettek, ezeket probaljak meg kikiiszobolni.

ONALLO MUNKA: Mindenkinek meg kell csindlnia a sajat részét a megbeszéltek alapjan. Fontos,
hogy tartsak magukat a tervhez, mert kiilonben nem lesz j6 a végeredmény. Ha valaki elkésziilt,
a sajat micro:bitjén kiprobalhatja a programot, de a tébbiekkel majd csak kozosen lehet

Osszeilleszteni.

KIPROBALAS: A munka ezen fazisaban van lehet&ségiik a csapatoknak kiprobalni kézosen az
alkotasokat. Az most a feladatuk, hogy lejegyzeteljék az esetleges hibaikat, és javitdasi modot

adjanak ra, hogy a kovetkez6 alkalommal lehetéleg mar a tokéletes animacié késziiljon.

ONALLO JAVITAS: A hibdk alapjan a javitast mindenki 6nalléan végezze el, kivéve, ha valakinek
mar nem kell médositania, 6 segithet a tobbieknek. Itt is érvényes, hogy kiprébalni, az 6sszeset

csak egyben lehet, amikor mar mindenki elkészult.
KIPROBALAS: Innen mar folyamatosan lehet tesztelni és javitani k6zosen az eddig elkésziilt
részeket. Az a cél, hogy 6ra végére mindenki elkésziiljon a sajat animacidjaval.

REFLEKTALAS: A didkok mondjak el véleménytket arrdl, hogy szerintiik ez a munkaforma
hogyan mkodétt, illetve, hogy szerintiik melyik médszer volt jobb az animaciok elkészitésére.
Hogyan érezték magukat munka kézben? Min valtoztatnanak most, hogy mar kétszer dolgoztak

igy? Min valtoztattak a masodikban az els6hoz képest?
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Tizenharmadik, tizennegyedik foglalkozas - Szabadul6szoba

Foglalkozasok leirasa

Az utolsé két foglalkozason teljesen a diakok fantaziaja lesz a koézéppontban. Csoportokban
olyan feladatokat kell 6sszeallitaniuk, amik segitségével létre lehetne hozni egy szabadul6szobat.
Barmit hasznalhatnak hozza, amit eddig tanultunk, az a lényeg, hogy érdekes, izgalmas feladatok

kerekedjenek ki a végére.

Néhany o6tlet ezzel kapcsolatban:

e Morzekddot lejatszé micro:bit: Egy micro:bit folyamatosan Morzekodot jatszik le, a
jatékosoknak ezeket a kodokat kell bettnitik a gombok segitségével. Ha sikertilt, a
micro:bit kifrja a lakat kédot.

e Ahhoz hasonl6 eszkéz, amit a Ne Erj Hozza! projektben készitettiink. Ha hiba nélkiil
végig visszik, a micro:bit kifrja a megfelel6 kodot.

e A falra nyilakat ragasztunk, ezeknek megfeleléen kell a micro:bitet déntentink, ha
mindent jol csinaltunk a micro:bit kiirja kédot, amire szitkségtink van.

o Készitiink egy jatékot, amit végig kell vinni, ha ez sikeril, megkapjuk a kodot.

Azt is lehet varialni, hogy a kédot hogyan kapjuk meg: egyszerien kiirja a micro:bit, vagy a

szamoknak megfelel6en sipol, vagy elkiildi az informaciét egy masik eszkoznek, amit meg kell

keresnliink.

Még érdekesebb lehet a feladat, ha a didkoknak egy torténetet is ki kell talalniuk, amibe a

feladatokat beleillesztik.

Az 6ra végén, ha marad id6 kiprobalhatjak a didkok egymas projektjeit, de az is egy megoldas,
hogy egy szabad idépontban a csoport még egyszer Osszegytlik és mindenki elkésziti a sajat

szabadul6szobajat, amit a tébbiek akar élesben ki is probalhatnak.

Alapvet6 informaciok

SZUKSEGES ESZKOZOK:

e (-8 db micro:bit/csapat
e szamitogépek (interneteléréssel)
e  papir, toll

e barmi, amit eddig hasznaltunk (krokodilcsipesz, karton, drotok, ragaszto, ollo. . .)

IDOTARTAM: 2 X 90 perc
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SZUKSEGES ELOISMERET:

- micro:bit jaték blokkok
- valtozok

- micro:bit radidkapcsolat
- micro:bit szenzorok

- tombok

- aramkorok

Tanulasi célok

A foglalkozasok célja az, hogy mindent, amit eddig tanultunk a didkok atismételjenek és egy uj

kontextusban hasznaljak az eddig megszerzett tudasukat.

e A micro:bitek szakszer( hasznalata — kibelek szakszer( csatlakoztatasa és eltavolitasa
e A szamitégép szakszerd hasznalata

e Foyiittmkodés a csoporttarsakkal

o Kreativitas

o Precizitis



Tovabbi lehet6ségek

Tovabbi lehetéségek

Manapsag mar rengeteg olyan eszkozt lehet beszerezni, amivel a micro:bitek hasznalatat lehet
kiegésziteni. Ebben a fejezetben ezekrdl lesz sz6, hogy ezeket hogyan lehet az oktatisban

hasznalni.

Néhany eszk6z az alabbiak kozil specialis programozé blokkokkal rendelkezik, ezeket minden

esetben le tudjuk tolteni arrdl az oldalrdl, ahonnan ezeket az eszk6zoket megrendeljiik.
Wear:it

A Wear:it egy specialis tart6 és kiegészité készlet a micro:bit mellé.
Ezzel felrakhatjuk a micro:bitet a csuklénkra, bokankra, vagy éppen

az ovinkre. Csatlakoztathatjuk egy nyakba akasztora is, {gy mindig

velink lehet az eszkoz.

Készithetiink {gy okosorat, ami akkor villan fel, ha felemeljik a

karunkat, 1épésszamlalét, ami a labunkon szamolja a 1épéseket,

11.dbra - Wear:it kés3let vagy akar mobil hémérét, ami mindig veliink van.

A csomagban 1év6 kulcstartd segitségével konnyen készithetiink olyan eszkozt, amit ha a
kulcsunkra teszink, sipol, ha egy masikkal keressik. Ezzel megel6zhetjik a rengeteg

kulcskeresést.

Bit:Bot, Mic:Robi, Robo:Bit MK2 Buggy, :MOVE MINI

Avagy a micro:bithez készult kisautok, a teljesség igénye nélkul. Ezek
azok az eszk6zok, amellyel igazi robotautok készithet6k a

micro:bithez.

A legolcsobb konstrukeié a :MOVE MINI alkalmas arra, hogy az
alapveté mozgasokat, és néhany RGD LED programozasat
megismerjilk, azonban sajnos az arahoz mérten ez annyira nem

megbizhat6, az iranyitasa is elég nehézkes.

A MINI Mic:Robi nagyon hasonlé, mint a :MOVE MINI de ennek
a fém vaza stabilabb, a kerekei jobb tapadast biztositanak, ezért

szabalyosabban mozgathato, raadasul ez magyar gyartmany.

13.dbra - MINI Mic:Robi

55



Tovabbi lehet6ségek

A Robo:Bit-ben mar stabilabb, fém alkatrészekkel dolgozhatunk, és
stabilabban lehet iranyitani is. Szerelhet6 hozza fényszenzor, és
ultrahangos tavolsagérzékel6 igy vonalkévetésre és
akadalyelkertlésre is alkalmas. Van rajta kett6 RGB LED és kett6

tényérzékeld is.

A Bit:Bot a legfelszereltebb szerkezet, ami készen kaphato.
Tartalmazza a vonalkévetd szenzort, a fényszenzort, 12 RGB LED
van rajta, és beépitett buzzer biztositja a hangok lejatszasat. Ki van

alakitva rajta egy toll tartd, amivel egyszer(ien rajzolhatunk is.

) _ A kisautok mindegyikére jellemz6, hogy bele van a szerkezetbe épitve
15.dbra - Bit:Bot
az elemtartd, igy kompakt mddon biztositva van a micro:bitek

aramellatasa, ezzel mar nem kell foglalkoznunk.

Ezek a kisautok nagyon jok arra, hogy egy ilyen szerkezet iranyitasat, mozgatasat megismerjik,
megtapasztaljuk a motorok viselkedését és megtanuljuk a tesztelés, probalgatas jelentéségét. Ha
mar az alapokat megnéztitk, koénnyen atalakithatok a programok, tgy, hogy egy masik
micro:bitet hasznaljunk az auté iranyitasara, igy taviranyitos kisautdt gyartva. Ezzel
gyakorolhatjuk vagy éppen megismerhetjitk a micro:bitek kommunikaciéjat. Ha tanéran arra,
hogy motorok mozgasat is megnézzik, ez szemléltetésnek is tokéletes, a radidkapcsolatok

tanuldsanal.

A vonalkovetés egy olyan tudas, amelyet késébb nagyon sok mas robotnal is tudnak alkalmazni,
mint példaul a LEGO Mindstorms vagy éppen a MakeBlock robotok is hasonlé elven

mukodnek.

Cube:Bit

L %
16.dbra - A Cube:Bit méretei 17.dbra - A Cube:Bit mikideés
kizben
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A Cube:Bit egy tobb méretben kaphaté, 3D-s LED kocka, ami szintén micro:bit segitségével
mukdédtethetd.

Ez egy elképesztéen latvanyos eszkoz, aminek a segitségével a didkok megismerkedhetnek a
térbeli koordinatarendszerrel, és tapasztalatot szerezhetnek a szinkeverésrdl is. A koordinatak
bejarasara ciklusokat érdemes hasznalni, igy ezeknek a gyakorlasanal is egy nagyon jo
szemléltet6eszkoz lehet.

A jol szerelhet6ségének kdszonhet6en nem csak kockakat készithetink, barmennyi ilyen lapot

egymasra épithetiink, igy tornyot készitve, egy teljes LED fallal rendelkezhetunk.

Szervomotor

A szervomotorok tobbféleképpen is a micro:bitekhez

csatlakoztathatok. Egyszert vezetékekkel a

legkdltséghatékonyabb megoldas, azonban ez nem tul stabil.

wga Elcsatlakozés panel csatlakoztatasaval azonban konnyen és

18.dbra - Szervomotor Ennek segitségével rengeteg olyan eszkozt készithetiink,

stabilan hasznalhatjuk a motort.

amelyhez nem kellenck csak haztartasban talalhaté, mar

hasznalatban kiviili dobozok, mtianyagok, szalagok, és egy kis kreativitas. Nagyon sok otletet
talalhatunk mar az interneten, és a micro:bit hivatalos oldalan is.
Néhany példa:

e tejesdobozrobot’

e vasuti atkels°

e  hémérd’

® novényontézé pumpa’

e hernyo’
Ezeknek az elkészitésében és a hasznalataban is nagyon sok 6rémiiket lelhetik a didkok. Munka

kozben a kreativitasuk és a kéztigyességuk is fejlédik, nem csak az algoritmikus gondolkozasuk.

5 https://makecode.microbit.org/projects/milk-carton-robot

¢ https://makecode.microbit.org/projects/railway-crossing

7 https://www.sparkfun.com/news/2367

8 https://www.youtube.com/watch?v=jANCdtk| AKY

? https://www.voutube.com/watch?v=BiZIl jugXMbM
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Osszefoglalas

Osszefoglalas

Szakdolgozatom célja az volt, hogy segitséget nyujtsak azoknak az informatikatanaroknak, akik
szeretnének micro:bitekkel foglalkozni, de nincs 6tletiik, hogyan kezdjék el, milyen sorrendben
nézzék meg az egyes blokkokat. A tizennégy Oraban részletesen targyaljuk a fébb

blokkecsoportokat. A tizennégy mastél 6ras foglalkozas egy fél éves szakkori anyagnak felel meg.

Természetesen az 6rak kilon is megtarthatok, ha a csoport tudasszintje megfelel az 6ravazlat
elején leirtaknak. Tanodrara is érdemes Otleteket meriteni ezekbdl a foglalkozasokbol, akar csak

részeket hasznalva.

En is igy probaltam ki részleteket a szakdolgozatombdl. Mivel a kézoktatasban nagyon kevés
1d6 jut a programozasra, ezért Osszesen hat orat tarthattam, amiken a bevezeté projektet és a
morsekodolds orakat probaltuk ki. A hetedik, nyolcadik, kilencedik és a tizedik évfolyamban is
volt lehetéségem ezeket az 6rakat megtartani. Ezek a foglalkozasok ilyen médon, ahogy a
dolgozatban szerepelnek, jol mikodtek. Az id6beosztast minden csoportnal sikertilt tartani, a

diakok pedig nagyon élvezték a hanglejatszassal, és a radidkapcsolattal foglakozé 6rakat is.

Lévén, hogy tanéran dolgoztunk, sziikséges volt valamilyen értékelést adnom a diakoknak a
munkéjukrél. A csoportok egy részével dolgozatot irtunk, de a dolgozat mddszere szerintem
egy ilyen tanulasi formaba, ahol f6ként a jatékos tanulason van a hangsuly, nem fér bele, azért a
csoportok masik felével a jatékos szamonkérés mellett tettem le a voksomat, a quizizz.com
lehetGségeit hasznaltam. Minden 6ra végén 6t feleletvalasztds kérdésre kellett valaszolniuk a
diakoknak, és ezek Gsszesitett eredményébdl sziletett egy érdemjegy. Az a tanuld, aki a legtébb
pontszamot érte el az adott 6ran kapott egy 6rai munka 6tost. Ez a fajta értékelési modszer a
diakoknak nagyon tetszett, hiszen stresszmentesen adhattak visszajelzést a tudasukrél és egy-

egy rosszabb eredmény pedig nem befolyasolta nagyon a végsé jegytket.

Ha valaki szakkoron hasznalja a micro:biteket, és ezeket az oravazlatokat, szerintem akkor is
érdemes valamilyen jatékos kvizt kitolteni az 6rak végén, mert a diakok nagyon szeretik, és mi
is visszajelzést kapunk arrél, hogy kinek mennyire sikeriilt elsajatitania az aktualis Orai

tananyagot.

Fontos kiemelni, hogy szakdolgozatom egy pillanatfelvétel, azaz a 2019. februari allapotok
alapjan készilt A micro:bit fejlédése nagyon gyors, hétrél-hétre kertilnek el6 ujdonsagok,
fejlesztések. A makecode programozé koérnyezet azalatt is valtozott, mialatt a dolgozat készlt,
ezért elképzelhetd, hogy mire az olvaséhoz eljut az 6tletgyijtemény, mar mas tipusi blokkokkal

kell dolgoznia.
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e Oravazlatok felépitése: TIKT Mhely 2014 - Csordas Tldik6, Farkas Bertalan Péter, dr.
F6z6 Attila Laszlo, Fuzi Otilia, Téth Boglarka, Téth-Mozer Szilvia — Educatio Kiadé

e Szakkori segédanyag tanarok szamara: Programozzunk micro:biteket! — Dr. Abonyi-
To6th Andor — E6tvés Lorand Tudomanyegyetem, 2017

e Informatikai kompetenciak: Algoritmikus gondolkodas — Zsaké Laszlo, Szlavi Péter -
Eo6tvos Lorand Tudomanyegyetem
https://people.inf.elte.hu/szlavi/InfoDidact10/Manuscripts/Zsl. SzP.htm
Letoltés datuma: 2019.01.05.

e 110/2012. (VI. 4.) Kormanyrendelet — Nemzeti Alaptanterv, melléklet - MAGYAR
KOZLONY ¢ 2012. évi 66. szam
http://ofi.hu/sites/default/files /attachments/mk nat 20121.pdf

Letoltés datuma: 2019.01.05.

e Szamitogépes gondolkodas  (tanarszakos hallgatéknak) — Eotvos Lorand
Tudomanyegyetem Informatika Kar
http://ik.elte.hu/karunkrol/oktatas/kepzeseink /neminfo/Lapok/Sz%C3%A1m%C3
Y%ADt%C3%B3g%C3%A9pesgondolkod%C3%Als.aspx
Let6ltés datuma: 2019.01.05.

e Morzekdd: https:/ /hu.wikipedia.org/wiki/Morzek%C3%B3d
Letoltés datuma: 2018.09.22.

e A morzejelek: http://www.mimicsoda.hu/cikk.phprid=714

Letoltés datuma:2018.09.22

e Programozasi alapismeretek e-Tananyag, 1.1 Tomb tipuskonstrukcié - Gregorics Tibor,
Heizlerné Bakonyi Viktéria, Horvath Gyéz6, Menyhart Laszl6, Pap Gabor Sandorné,
Papp-Varga Zsuzsanna, Szlavi Péter, Zsako6 Laszlo
http://progalap.elte.hu/downloads/seged /eTananyag/lecke9 lapl.html

Letoltés datuma: 2018.11.18.

e micro:bit otletek:

o https://makecode.microbit.org/projects/milk-carton-robot

o https://makecode.microbit.or

o https://www.sparkfun.com/news/2367
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