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Bevezetés

Szakdolgozatomban egy micro:bit-alapi szabadulészoba megvaldsitasanak lehetéségeirdl fo-
gok irni azzal a céllal, hogy a programozast, algoritmizalast a diakok egy olyan kreativ alko-
totevékenységként hasznosithassak, amivel mind 6k, mind az elkészilt szobat kiprobalok ja-

tékosan fejlédhessenek.

A Nemzeti Alaptantervben a digitalis kultara tantargy Osszetett fejlesztési célokat hataroz
meg a kulcskompetenciakat illetéen. Ezek olyan fontos ismeretek, amik elengedhetetlenek az
élet minden tertletén, példaul kreativitas, logikus gondolkodas, problémamegoldas, 6nallé
alkototevékenység, kommunikacié. Fontos szerepet kap a tantervben mar az alsébb évfolya-
moktol a blokkprogramozas, algoritmizalas, robotika. A micro:bit nevl eszkoz segitségével
mar egészen fiatalon képessé valhatnak a didkok arra, hogy kézzel foghatd, latvanyos ered-

ményeket érjencek el, ezzel sikerélményt szerezzenek, ami a tanulasi folyamat fontos eleme.

Ezt a szabaduldszoba-projektet igyekeztem ugy megalkotni, hogy egy olyan komplex, féléven
atfvel6 tevékenység lehessen, ami a legtobb kulcskompetenciat kisebb-nagyobb mértékben
érinti, fejleszti. A cél az, hogy a didkok (a pedagdgus timogatasaval) 6nallé Gtleteik alapjan
dolgozhassanak és egy olyan kreativ alkotétevékenységet végezzenek, ami altal ugy tudnak
fejlédni nem csak az informatikaban, hanem mas muveltségi tertileteken is, hogy mindezt

nem tanulasként, hanem szérakozasként élik meg.

A tantargyi integracionak egyre nagyobb jelentSséget adnak a kutatasok és a NAT-ban is
kiemelt szerepet kap. Chrappin Magdolna tanulmanyiban' megkiilénboztet modszertani és
tartalmi integraciot. Mig az el6bbinél a pedagdgia folyamat részeként, utalasokkal és kapcso-
l6dasi pontokra valé kévetkeztetéssel jon létre az integracid, addig az utdbbinal maganak a
tananyagnak a szerves része, tartalmilag és szemléletben egyarant integralunk. A projekt fon-
tos eleme, hogy tartalmi integracidval sok tantargyat hozza tudunk kapcsolni a témahoz tanari
magyarazat, utalasok nélkil, mivel lathatjuk majd, hogy mind a szabadul6szoba mint keret,

mind a micro:bit 6nmagaban t6bb tudomanyteriletet érinthet.

! https://ofi.oh.gov.hu/en/termeszettudomanyos-tantargyi-integracio - elérés datuma: 2021. 04. 20.
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A szabadul6szobakrol

Mi az a szabaduldszoba?

A szabadulészoba egy olyan tematizalt, €16 csapatjaték, ahol a jatékosoknak meghatarozott
1d6 alatt killénb6z6 logikai, tigyességi feladatokat kell megoldaniuk, nyomokat kell keresniiik
egy nagyobb cél érdekében, ami korabban féként a szobabodl vagy szobakbdl valéd kijutast
jelentette (a neve is ezt mutatja). A csapatok el6szor a jatékmesterrel talalkoznak, aki sz6l par
sz6t a szobardl, elmondja a szabalyokat (mit szabad és mit nem), esetleg a hattértérténetet
(ha az nem digitalisan van rogzitve), majd beenged a szobaba. Innentdl a jatékosoknak egy-
értelmi utasitasok nélkil, egymassal egytttmikodve kell megoldaniuk a kilonb6z6 rejtvé-

nyeket.

A szabadulészobak torténete

To6bb budapesti szabaduldszoba jatékmestere a bevezetSben arrdl tajékoztatja a csapatokat,
hogy ez a tevékenység Magyarorszagrol indult és innen terjedt el vilagszerte, de ez nem fedi
a teljes valosagot. A szabadulds, kijutds jaték koncepcidja mar 1980-ban megjelent a Mistery
House (point ’n click) szamitogépes jatékban, ahol elveszett gyémantok utan kell kutakodni,
gyilkossagi rejtélyt megoldani szobardl szobara kozlekedve, egyszerl parancsokat befrva
(;;open cabinet”, ,,go doot”, stb.) Késébb tobb szamitdégépes jaték, de asztali szerepjatékok
is hasznaltak ezt a jatékmechanikat. Ezek és Agatha Christie krimijeinek ihletésével sziiletett
meg az elsé szabadulészoba Kyotoban a SCARP vallalat altal Real Escape Game néven
2007-ben. A szobak nagy sikernek drvendtek helyben, majd elkezdtek elterjedni, eleinte £6-

ként Azsidban.

2011-ben Magyarorszagon Gyurkovics Attila — aki allitasa szerint nem ismerte a Japan szo-
bakat — megalkotta a Parapark nevi szabadulészobat. Ez abban kiilonb6zott a korabbi jaté-
koktdl, hogy kevésbé a logikai feladvanyok, inkabb a kiterjesztett élmény (diszlet, nyomkere-
sés, hatasok) volt a lényeg. Ez akkora sikert aratott, hogy késébb franchise-ként Eur6pa-

szerte és Ausztraliaban husz jatéktér nyilt.

Innentdl kezdve rohamosan terjedtek a viligban a szabadulészobak, 2019-es mérések” szerint

vildgszerte nagyjabdl 6tvenezer szoba iizemelt. 2015-6s adatok’ alapjn az azsiai varosok utin

2 https://thelogicescapesme.com/news/international-escape-room-markets-analysis/ - elérés datuma: 2021.
04. 20.
3 https://www.researchgate.net/figure/Cities-with-the-highest-number-of-escape-rooms-according-to-the-
Escape-Room-Directory figl 323300728 - elérés datuma: 2021. 04. 20.
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Budapest volt az els6 a szobak szamat tekintve. Magyarorszagon, f6ként Budapesten a mai

napig kiemelked6 szamu szoba talalhaté mas eurdpai varosokhoz képest.

Az él6 szabadulészobikon til ma mar rengeteg lehetéség van ilyen jatékokat jatszani. Ujra
megjelentek a digitalis szabadul6s jatékok tobb platformra is (mobil, PC, stb.), és egyre nép-
szerGibbek a szabadulos tarsasjatékok, ahol jatékfuzetek, kartyak és sok esetben applikaciok
segitségével probaljak atadni az élményt. Persze, az utébbiaknal elvész a szobdk egy fontos

hangulati eleme, a latvanyvilag.

A szabadulészobak fontos elemei

A szabadul6szobak mindig valamilyen tematika koré szervezédnek. Ezek éptilhetnek torté-
nelmi eseményekre, filmekre, sorozatokra, konyvekre, de lehetnek teljesen egyedi, kitalalt tor-
ténetek is. Sokszor alkalmazzak a szobak a licenszdijak elkeriilése érdekében azt, hogy egy
adott vilagbhol csak ihletet meritenek. A szobakat a tematika alapjan rendezik be, minél au-
tentikusabb a diszlet, anndl jobban bele tudjak a résztvevok élni magukat a jatékba. A tema-
tika a hangulati értéken felll a kihivast is noveli. A szobakba bezsufolt targyak, informaciék

kozil a jatékosoknak kell kisztrnie a 1ényeget, ami a sikeres feladatmegoldashoz hozzajarul.

A szabadul6s jatékoknak mindig van egy konkrét célja. Ez hagyomanyosan a helyiségbdl vald
kijutas (tehat a kijarat megtalalasa), de a mai szobaknal mar sok esetben ennél Osszetettebb
kihfvasokkal is talalkozhatunk. Példaul akadalyozz meg egy bincselekményt, talald meg a

kincset, szabaditsd ki valakit, hatastalanits egy bombat, j6jj 14, ki a gyilkos, stb.

A legt6bb szobaban a csapattagok ugyanazokkal az informaciokkal rendelkeznek a jaték kez-
detekor, de vannak olyan helyek, ahol a jatékosok egyedi képességeket, tudaselemeket kapnak
(pl. szerepkartyak formajaban), ami plusz kihivast jelent, és segit elkertlni azt, hogy valaki ne

koncentraljon megfeleléen a csapatbo6l.

Léteznek tobbszobas jatékok is, ahol egy-egy részegység megoldasa utan lehet tovabbhaladni,
Ujabb ajtot kinyitni. Egyre elterjedtebbek azok a megoldasok is, hogy a jatékosok nem ugyan-
abbdl a helyiségbdl indulnak a jaték elején, igy a kiilon szobak kozti, egymasra épuld rejtvé-

nyek megoldasa kozben még fontosabb szerepet kap a kommunikacio.

Az 1d6 szintén fontos tényezd, a legtébb szabadulészobaban hatvan—kilencven perces limit
van, ezalatt kell a csapatoknak teljesiteni a feladatot. A jaték kbzben nem latjak egyértelmien
a résztvevok, hogy mennyi feladat van még hatra, hogyan allnak a rejtély megoldasaban, ami

az 1d6 mulasaval fokozza az izgatottsagot. A szabadul6szobak mindig adnak lehet&séget arra,



hogy segitséget kérjenek a jatékosok, erre kulonb6z6 technikai megoldasokat talalnak ki, pl.
walkie-talkie, vezetékes telefon, amin keresztiil a jatékmestert lehet elérni, aki altalaban egyéb-
ként is kamerakon keresztil figyeli az eseményeket (ennek balesetvédelmi jelentSsége is van),
igy lathatja, ha egy csapat nem tud tovabb haladni, és segitségkérés nélkil is felajanlhatja a
szitkséges informaciokat. Ez azért fontos, hogy a jatékosok lehetéség szerint sikerélménnyel

tavozzanak a szobabdl.

A latvany, a helyszin, a diszlet, az id6é mind fontos elemei a szabadul6szobaknak, de 6nma-
gaban nem elég ahhoz, hogy j6l mikodjon. A legfontosabb egyértelmten a jatékmenet, azaz
az igényes, élvezhetd, megfelel6 nehézségl feladatok, amik egyarant adnak kihivast és siker-

¢lményt is a jatékoksoknak.

A jatékok lényege, hogy az egymasra épuld feladatok, nyomok segitségével eljussunk a végsé
megoldisig. A jatékmenet felépitése altalaban hiromféle* lehet: nyitott, linearis vagy tobb

szalon futo.

A legnépszertbb felépités a tobb szalon futé (1. abra),

ahol t6bb linearis utvonal vezet el a célig. A kulénb6z6

4 4 A
O O O szalak rejtvényeinek megoldasa mind szitkséges a végso

eredményhez, de a csapattagoknak lehet6sége van par-

A A A
O O O huzamosan dolgozni a kiilonb6z6 utvonalakon. Ez na-

gyobb szobakban, tobbfés jatékok esetén ajanlott. Ha

A A A
O O O kevés az ember, akkor kénnyen kifuthatnak az id6bdl,

elveszhetnek a til sok informacié kozoétt, a kisebb szo-

bakban pedig nehezen lehet kovetni az eseményeket,

nincs hely a parhuzamos folyamatoknak, talzsufolt hatast kelthet a szoba.

A linearis felépités (2. abra) lényege, hogy a feladatok egymasbol ko-
vetkeznek, a csapat egyttt halad végig rajtuk. A rejtvények megoldasai
adjak a nyomot a kovetkezé feladathoz, igy nem lehetséges parhuza-
mos munkamenet. Ez a felépités kisebb, kezd6 jatékosoknak szant

szobakban, kevés fével mikodik jol vagy az olyan feladatok kapcesan,

0-0-0

amik igénylik a teljes csapat egyideja részvételét.

1. dbra: Linedris felépités

4 https://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf, elérés datuma: 2021. 04. 24.
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A legkevésbé elterjedtek a nyitott felépitést szabadu-

l6szobak. Itt a feladatok nem kapcsolédnak szervesen A a A A A
egymashoz, a megoldasok nem egy kovetkezé felad- O O O O O
vanyhoz vezetnek, hanem minden egyes rejtvénydarab 3. dbra: Nyitott felépités

a végsé cél elérését segiti. Mintha a feladatok mind puzzle-darabok lennének, amik végiil

kiadjak az egész képet.

Ezek a modellek legtobbszor keverednek egymassal, akar kezd6dhet linearisan egy szoba,
majd egy adott ponttdl kezdve nyitott szerkezetGvé vagy tobb szalon futéva valhat. Erre
tipikus példa, amikor a jaték elején a csapatnak egy kisebb szobabdl kell kijutnia linearis fel-
épitést feladvanyokkal, majd egy nagyobb helyiség fogadja Sket az ajtéd tdloldalan parhuza-
mos feladatokkal. A szobak gyakran hasznaljak ezt a médszert bemelegitésre, a mikodés
megismertetésére, hiszen a linearis szerkezet esetén az informaciok kevésbé keverednek egy-
massal, jobban atlathatok. Ritka az olyan szoba, ahol csak egy modell figyelhet6 meg, altala-
ban minden modellbdl tartalmaznak elemeket vagy az adott modellek ismétlédnek a teljes

telépitésben.

A szabadul6szobak rengeteg kiillonb6z6 tipusu feladatot hasznalnak, amik kontinensenként
is eltérnek egymastol. Eurépaban a hagyomanyos szobakban féleg manualisan nyithato
szamzarakkal, keresési feladatokkal, mechanikus szerkezetekkel és a szerencsefaktorral talal-
kozhatunk. Az Gjabb (magukat sokszor tjgeneraciésnak nevez8) szobakban mar egyre elter-
jedtebb a digitalis eszk6zok hasznalata, sok esetben komoly programok mikodtetik a jaték-

teret, illetve a véletlenszerti keresésre is egyre kisebb hangsulyt fektetnek.

Minden szoba igyekszik a valtozatossag jegyében minél tobb tipusu feladatot felmutatni, amik

mas-mas megoldasi stratégiat igényelnek.

Népszeriek a kilonboz6 keresési feladatok. Ezek lehetnek elrejtett fizikai objektumok, amik
megtalalasa véletlenszer(, tehat nincsen konkrét utalas ra a jatékmenet soran (ez az a jaték-
mechanika, amit sok Gjgeneracidosnak nevezett szoba mar kevésbé hasznal). Ilyenek példaul
a zsebekbe rejtett kulcsok, targyakba rejtett cetlik. Ezeknek egy tovabbgondolt, ma mar gyak-
rabban hasznalt valtozata, amikor a keresés nem feltétlentl kell, hogy véletlenszerd legyen, a
rejtett objektumra van utalds a jatékmenet soran, amibdl tudunk kovetkeztetéseket levonni.
Példaul tudjuk, hogy egy belépSkartyat keresink egy ajtdhoz, ez alapjan megnézzik a fel-
akasztott kabat zsebében 1év6 pénztarcat. Népszert modszer még a kilénb6z6 hasznalati

targyak belsejébe rejtett informaciok, kulcsok.



Léteznek kulénb6z6 kommunikacios feladatok, ez lehet titkosiras, kodfejtés, forditas. Ezek
sokszor csapategytittmiikodést igényelnek, tehat a megfejtendd kod és a forditasi tabla nem

egy helyen talalhatd, igy sztukséges a jatékosok kozti verbalis kommunikacio.

A kilonbozé érzékszerveink megdolgoztatasat célzo rejtvények is gyakoriak. Hallasra épiilé
lehet példaul egy halk morzekodd, egy kopogtatva mashogy sz6l6 feliilet vagy egy zongora,
amin egy hangszorébol szolé hangsort kell utanozni. Sok rejtvény éptl a latasra, példaul a
kilonboz6 fényekkel kapcesolatos feladatok, optikai csalédasok, egy adott szogbdl lathato
szovegek, UV-lampa alatt felfedezhetS feliratok. A tapintashoz kapcsolédhat valamilyen
targy felismerése vakon (egy s6tét lyukba benyulva) vagy akar Braille-olvasas is. A szaglast
kevés szoba hasznalja, de lehetséges példaul valamilyen tipikus szag felismerése (fokhagyma)
a tobbi kozott. Az izlelést nyilvanvald higiéniai okokbdl nem alkalmazzak a szabadul6szo-

bakban.

A kilénb6z6 tgyességi feladatok is népszertiek. Vannak egészen egyszertiek (el kell talalni
valamit egy labdaval), de gyakoriak a komolyabb, épitett szerkezetek, ahol példaul karok se-
gitségével kell iranyitani egy tveggolyé mozgasat, de talalkozhatunk akar az akciofilmekbél

ismer6s lézercsikokkal, amiket elkeriilve kell bejutni valahova.

Gyakoriak még a logikai, stratégiai feladatok (sakkfigurak, sakklépések, stratégiai lépések ki-
kovetkeztetése), a matematikai feladatok (egyszertbb szamolasok, pl. adott szinl targyak
megszamlalasa), képek kilonbo6zé felhasznalasa (adott iranyba mutaté festmények), titkrok

hasznalata (fényvezetés tikorrel, tikrozott szoveg olvasasa), szovegek elrejtése.

A feladatok sokszintisége évrol évre béviil, ahogyan folyamatosan fejlédnek, nyilnak meg az
ujabb a szabaduldszobak, és az alkotok igyekeznek minél érdekesebb, kreativabb feladvanyo-
kat kitalalni — ami természetesen egyre nehezebb a szabadulészobak szama és népszertsége

miatt.

A szabadulészobak oktatasi célu felhasznalasa

A szabadulészobakat sokféle moédon lehet alkalmazni oktatasi tevékenységek soran, ezeknek
két tipusa létezik: amikor a diakok résztvevoként szereznek meg valamilyen tudast a jaték
soran, illetve amikor 6k maguk épitik fel a szobat, és maga a tervezési, megvaldsitasi folyamat
szolgalja a tanulasi célt. E16bbi lehet6séget hasznaljak példaul diakok toborzasara (intézmény
bemutatasa érdekes modon), informacidszerzésre (torténelemi esemény, irodalmi személy),

egyuttmikodés tanitasara (csapatmunka, vezetéi szerepek) vagy egyéb meghatarozott
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készségek fejlesztésére’. A szabaduldszoba segitségével az adott tudaselem mellett fejleszt-

het6 a problémamegoldé kompetencia is.

Amikor a didkok pedagdgusi timogatas mellett maguk hozzak létre a szabaduldszobat,
ugyanugy megvalosulnak a fenti fejlesztési célok is. Fontos lesz a megfelel6 informaciogyt-
tés, a feladatok megvaldsitasa és tervezése kapcsan az egylttmikodés és a készségfejlesztés.
Az 6nall6, kreativ alkototevékenység soran fejlédhet a tervezési készségiik, problémamegol-
dasuk, a logikus gondolkodasuk, a csapatmunkajuk, illetve a megvalésitand6 szobatdl flig-

gben az adott tematika kapcsan a tudasuk.

5 https://www.sciencedirect.com/science/article /pii/S1747938X20300531 - elérés datuma: 2021. 04. 20.
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A problémamegoldé kompetencia

A problémamegoldé kompetencia azt mutatja meg, hogy az egyén mennyire képes
megismerési, informaciéfeldolgozasi és gondolkodasi eljarasokat alkalmazni olyan
helyzetekben, amik nem maguktél értetéd6k vagy sematikusak, tehat példaul tobb
tudomanytertletet érintenek. Ez a képesség teszi alkalmassa az egyént arra, hogy egy szamara
ismeretlen szituaciora, feladatra a mar rendelkezésére all6 tudas eddigitél eltéré

telhasznalasaval megfelel$ valaszt tudjon adni. 6

A mai didkokra rengeteg kiillonb6z6 informacié zadul mindenféle forrasbél — a kompetencia
fejlesztésével erdsithetjitk 6ket abban, hogy 6sszekapcesoljak és egytitt értelmezzék ezeket. A
tantargyi integracié szintén fontos eleme ennek a képességnek, hiszen ennek segitségével
Osszefuggéseket, egymasra kovetkezéseket, kapcsolatokat tud teremteni a pedagogus a k-
16n4all6 tudaselemekbdl, amik segitik a megértést, fejlesztik a logikai és kritikai gondolkodast,
a rendszerezési képességet. A j6 problémamegoldasi képességgel rendelkezé egyének képe-
sek az informaciok tudataban 6nallé déntéshozatalra, az alternativak végiggondolasara, kre-

atfv gondolkodasra, kiilonb6z6 megoldasi stratégiak alkalmazasara.

Egy szabadulészoba féként erre a kompetenciara épit. Olyan 1j, az atlagos helyzetekt6l eltéré
szituaciokat alakit ki, ahol fontos elvonatkoztatni az eddigi megoldasi sablonoktdl és kikap-
csolni az automatizmusra épulé gondolkodast. Helyette kreativ megoldasok, ,,thinking out

of box” tipusu modszerek alkalmazasat igényli a szobabdl valé kijutas, ahol el kell térni a

mindennapi rutinos szabalykovetéstdl és megszokott stratégiaktol.

A szabadul6szoba nem csak hasznalja, hanem fejleszti is a problémamegold6 képességet.
Minél tobb jatékot probal ki valaki, annal tébb kilénb6z6 megoldast stratégiaval talalkozik,
annal konnyebben tud elvonatkoztatni a sablonoktol, ezeket pedig hasznositani tudja a min-

dennapi életben is egy 4j szituacid, feladat kapcsan.

A mai vilagban ktlénosen fontos ennek a kompetencianak a fejlesztése, hiszen rendkivil sok
informaciéval, ingerrel talalkozunk az életiinkben, melyeket sziikséges megérteni, rendsze-
rezni, atgondolni, szirni és képesnek lenni megfeleléen felhasznalni, amikor problémameg-

oldasra kertl sor.

¢ https://ofi.oh.gov.hu/problemamegoldo-kompetencia-fejlesztese — elérés datuma: 2021. 04. 20.

12



https://ofi.oh.gov.hu/problemamegoldo-kompetencia-fejlesztese

A BBC micro:bitekrdl

A micro:bitek az Egyesilt Kiralysagbol indultak utjukra 2016-ban. A BBC és 31 masik szer-
vezet egymillié eszkozt kildtek szét az orszagban, hogy azokat oktatasi célra hasznaljak —
diakok és iskolak egyarant kaptak bel6le, természetesen segédanyagokkal egyiitt. Annak ko-
szonhetéen, hogy a micro:bitek ara igen kedvezd, Magyarorszagon is egyre tobb iskolaban
hasznaljak 6ket, de az ELTE jovoltabdl a micro:bit botorkalas program keretében akar tartos

bérleti lehet&séggel ki is lehet probalni az eszkézoket.

A micro:bit egy kisméretd, programozhat6 eszkéz, ami szamtalan funkciéval rendelkezik,
ezaltal alkalmassa valik olyan nagyszabasu projektek 1étrehozasara is, mint egy szabadulo-
szoba megvaldsitasa. Az eszk6zhoz tartozik egy online felilet, ahol a programjainkat elké-
szithetjik. Valaszthatjuk a blokkprogramozas lehetSségét, de JavaScript és Python nyelveket
is. A szamitégéphez USB-kabellel csatlakoztatva tudjuk az eszkozre feltolteni a kész prog-
ramjainkat. A micro:bit kijelz6jét egy 5x5-6s matrix adja, amin a LED-eket kilon tudjuk
programozni — megjelenithetiink rajta szévegeket, szamokat, képeket, animacidkat. Talalhato
rajta még két gomb, amiknek lenyomasara az altalunk kédolt valasszal reagal az eszkoz. A
micro:bit aljan pinek vannak elhelyezve, segitségiikkel kulonféle szenzorokat, targyakat (pl.
hangszo6rd) csatlakoztathatunk, illetve az aramkorok zarasa altal hasznalhatjuk bemenetként
ezeket, kisérletezhetink kiilonb6z6 kreativ megoldasokkal. Az eszkoz képes érzékelni, hogy
merre dontjik, illetve iranyta segitségével megallapitani, milyen iranyba néztink. A LED-mat-
rix a kijelzésen kiviil méri a fényerésséget. Talalhat6 a micro:biten gyorsulasmérd, razasérzé-
kel6 és hémérsékletmérd is, ami a lapka aktudlis hdmérsékletét adja meg, de lehetséges dal-
lamot irni és hangokat lejatszani is. Az eszk6zok ezeken felul képesek egymassal vezeték
nélkil, radidjelek segitségével kommunikalni, de beépitett bluetooth-on keresztiil szamito-

géppel, mobiltelefonnal is.

Az eszkozt a blokkprogramozasi feltletén keresztil mar kisiskolasok is kénnyedén hasznal-
hatjak, igy tanorai keretben is batran alkalmazhatjuk algoritmizalas tanitisara. Mivel mar a
révid, egyszerd programok is latvanyos és kézzelfoghaté eredménnyel jarnak, igy differenci-
alas soran a kevésbé jo képességti didkok is sikerélményt szerezhetnek. A fent emlitett sok
funkci6 alkalmassa teszi az eszkozt arra, hogy komplex tevékenységekben, projektekben

hasznaljuk fel 6ket.
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Sajat szabaduldszoba tervezése, felépitése

A kovetkezokben egy szabaduldszoba felépitésének 1épéseit fogom bemutatni. A megvaldsi-
tast elsésorban szakkori keretben ajanlom, projektjellegien, mivel sok id6t igényelnek a fo-
lyamatok. Ezt a segédanyagot egy kiindulasi pontnak szanom, ami alapjan el lehet indulni a
szabaduloszoba-készités izgalmas utjan. Nem javaslom, hogy a diakokkal egy az egyben,
1épéstdl 1épésre ezt valositsuk meg — hiszen ugy elvész az 6nallosag és kreativitas —, helyette

inkabb mint egy OtletgyGjtemény tekintsink a feladatokral

A projekt elinditasa el6tt beszéljink a didkoknak a szabadul6szobakrol (tébben valoszindleg
mar ismerik Gket), esetleg készithetiink egy par feladatbdl allé bemutatot is. Keltsiik fel az
érdeklédésiiket, talaljuk ki k6z6s6n, hogy kiknek készitik a szobat, szervezhetiink versenyt a
szabadulas koré, akar teremthetiink hagyomanyt is ebbdl. Prébaljunk meg a didkoknak minél
tobb kibontakozasi lehet6séget adni, hallgassuk meg az 6tleteiket, alakitsuk at a feladatokat
ugy, ahogyan 6k képzelik! Fontos, hogy a sajatjuknak érezzék a megvaldsitast, ne egy egyszerd

mintakévetés legyen!

Bemeneti kévetelmény

Egy szabaduldszoba megtervezése 6nmagaban is Gsszetett feladat, ezért azt javaslom, hogy
ugy vagjunk bele, hogy a didkok mar ismerik a micro:biteket és rendelkeznek a programozas,
algoritmizalas terén alapismeretekkel. A projekt megvaldsulasat lehetéség szerint el6zze meg
egy féléves micro:bit-szakkdr vagy tananorai tananyagfeldolgozas, ahol a gyerekek megisme-
rik az eszkozok mikodését, a benntk rejlé lehetdségeket. Ez is segit abban, hogy a didkok
kreativ, pedagogus altal timogatott, de minél 6nallébb otletekkel allhassanak el6. Ne egy
el6re megirt, kitalalt sablon kévetése legyen a céll Az otletgyljtemény minden feladatanal
feltintetem a bemeneti kévetelményeket, igy tudjuk mérlegelni, mi az, amit az adott csoport

meg tud valdsitani.

Természetesen lehetséges a szabaduldszoba felépitése kdzben is megtanitani, megismertetni
a micro:bitet és a blokkprogramozast a csoporttal, ez adhat extra motivaciot is a didkoknak,
de ebben az esetben javaslom, hogy az egész tanévre terjessziik ki a projektet, és figyeljiink

arra, hogy a didkok ne vesszenek el a tdl sok informacié kozott!

Sziikséges eszk6zok
A feladatgydjtemény feladatainal szerepeltetni fogom az eszk6zigényt, de természetesen ezek
egyénileg valtozhatnak. Fiiggenek a kitalalt tematikatol, attol, hogy mennyi diszletet terve-

zunk, mennyi micro:bit all rendelkezéstinkre, milyen 6tletek sziletnek a tervezés soran.
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Igyekeztem ugy Osszeallitani a feladatokat, hogy minél olcsébb, egyszertbb, hétkéznapi meg-
oldasokkal kivitelezhet6k legyenek, ebbd6l adéddan a barkacsolasi folyamatok is a projekt
szerves részei lesznek. A micro:biteknek csak az alapfunkciét hasznalja a feladatgydjtemény,
kiegészitd szenzorokat, vezérlGegységeket nem alkalmaztam a megvaldsitas soran — ezekkel

is sokszind feladvanyokat lehet létrehozni.

Nem minden feladat micro:bit-vezérelt, megjelennek mellettik egyéb alapveté digitalis esz-

kozok (okostelefon, szamitogép), illetve vannak hagyomanyos rejtvények is.

A tervezett folyamat

Egy szabaduldszoba felépitését — ahhoz, hogy megvaldsuljon az 6nallo, kreativ alkototevé-
kenység — nehezen lehet pontos idékeretekbe foglalni. Mindenképpen az alapok lefektetésé-
vel kell kezdeniink, de a tervezési folyamatok az egész projektet végigkisérik. Az alkalmak
nagy részét a feladatok megvalodsitasa tolti ki, de ezek kézben folyamatosan szilethetnek
ujabb és ujabb Gtletek. A megvaldsitast tizenkét darab kilencven perces foglalkozas keretében

javaslom, igy alkalmanként van elég id6 az eszkozok el6készitésére, elpakolasara is.

ALKALMAK TEVEKENYSEG

1. ALKALOM Szabaduldszobak bemutatasa, tematika kitalalasa, feladatotletek gytj-

tése

2. ALKALOM Tovabbi feladatotletek gyGjtése, feladatmegvaldsitashoz diakok rende-
1ése, feladatmegvaldsitas

3.-8. ALKALOM | Feladatok megvaldsitasa

9. ALKALOM Felépités megtervezése, diszlettervezés

10. ALKALOM Diszletkészités

11. ALKALOM Szoba felépitése

12. ALKALOM Szabaduldszoba tesztelése
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Témavalasztas

Az elsé 1épés a tematika kivalasztasa legyen. Ez azért fontos, mert a feladatoknak, zenéknek,
tényeknek, szineknek illeszkednitik kell ehhez. Illiziérombold, ha micro:biteket hasznalunk
egy vadnyugatos témaju szabadulészobaban, ezt magyarazzuk el a diakoknak. Hagyjuk 6ket

otletelni, minél inkabb sajatjuknak érzik a témat, annal szivesebben fognak dolgozni vele.

Az alaptorténet kivalasztasanal két lehetSséguink van: az egyik, hogy egy létez6 esemény, film,
konyv, jaték adja az alapjat a témanak vagy egy teljesen egyedi 6tlet mentén indulunk el. Bar
az el6bbi opcid elsére konnyebbnek tinhet, de tapasztalatok alapjan nem az. Fontos hozza
a téma behat6 ismerete mind a tanar, mind a diakok részérdl, és sziikséges, hogy mindkét fél
magaénak érezze. Ezen felil sokkal jobban meg van kétve a keziink, mert diszletben, torté-
netben alkalmazkodnunk kell a mar meglévé vilaghoz, nincs annyi mozgasterink. Azt javas-

lom, hogy el8sz6r ne nehezitsiik meg sem a sajat, sem a diakjaink dolgat.

Ha vannak mas, lelkes pedagogusok, akik szivesen segitenek a projekt megvaldsitasaban, ak-
kor batrabban nyudlhatunk egy mar létez6 témahoz, kereshetiink tantargyi kapcsolédasokat,
példaul egy ajanlott olvasmany, film bevonasa, egy torténelmi esemény feldolgozasa. Persze
a jelen dokumentumban alkalmazott technikai hattér miatt jobban korlatozva vagyunk, hi-

szen csak mai, modern tematikak johetnek széba.

En inkabb azt ajanlom, hogy egy egyedi, 4ltaluk kitalalt téma iranyaba vezessiik a diakokat,
ami akar merithet egy létez6 vilaghdl is. Hivjuk fel a figyelmet arra, hogy gondoljanak a szo-
bak berendezésére. Iskolai keretben egy trhajé belsejének életht felépitése tul sok id6t el-
venne. Valoszintleg sok 6tlet fog sziiletni, fontos, hogy a végére egy jol atlathatd, nem tdl
bonyolult torténetet kapjunk. Nem a témanak kell 6sszetettnek lennie, hanem a feladatoknak

az élmény érdekében.

Diszlet

Ha van lehet6ségiink, a projektbe bevonhatjuk a technika-, rajz-, kézmivesszakkort (ha van
ilyen az iskolankban), igy 6k velunk parhuzamosan elkezdhetnek dolgozni a diszleteken. Ez
azért lehet j6 valasztas, mert {gy az id6tényezS miatt sokkal kidolgozottabb kdrnyezetet tu-

dunk létrehozni, ami segiti a hangulatteremtést.

Ha nem tudunk mas szakkérokkel kézosen dolgozni, akkor javaslom, hogy a diszletkészitést
hagyjuk a projektink végére. Az is lehet6ség, hogy kerestink olyan diakokat az osztalyokbol,
akik az informatikaért kevésbé lelkesednek, de szivesen terveznek diszletet, kézmiveskednek,

festenek, épitenck, mivel nagy segitség lehet, ha a folyamatok parhuzamosan tudnak haladni.
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Végsé cél

Iskolai kornyezetben érdemesebb az elérendd célt ugy kitalalni, hogy balesetvédelmi szem-
pontoknak megfeleljen, tehat a résztvevoket lehetéség szerint ne zarjuk be egy adott helyi-
ségbe, mert baj esetén a kijutas problémas lehet. Inkabb legyen a tematikus cél egy lada ki-

nyitasa, egy kulcs megszerzése (ami egy masik ajtét nyit), egy szamitégép feloldasa.
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Feladattervezés

Alkalmazott szabadulészoba-modell

Az egyszertség kedvéért azt javaslom, hogy valasszunk ki egy alapmodellt a szabaduldszo-
banknak, és ne keverjiik Sket! En egy tobb szalon futé felépitést szobét fogok vazolni, de
természetesen a masik két modellt is valaszthatjuk. Ha kevesebb f6bol all a csoportunk vagy
még nem tudnak 6nalléan dolgozni a micro:bitekkel, akkor érdemes a linearis vagy nyitott

szerkezetd modellt hasznalni.

A t6bb széalon futd szoba tervezésénél meg kell hatarozni, hany linearis dtvonalunk lesz. En
harom utvonalat javaslok, ez még konnyen kovethet6 és atlathatd. A harom szalhoz harom
csoportot rendeljink, a csoportoknak a sajat tvonaluk tervezésével és épitésével kell foglal-
kozniuk! Fontos, hogy mindig kovesstik nyomon a feladatokat, ne legyenek ismétlédések a

szalak kozott!

Feladattervezés folyamata

A szabadulészobak legfontosabb részei az Otletes, kreativ, gondolkodtatd, egymasra épiilé
feladatok. A témavalasztast kovetéen kezd6djon az 6tletelés ezeket illetéen! Ezt megtehetjik
kotetlenebb beszélgetés formajaban, ahol mindenki elmondhatja, ami az eszébe jut, mi pedig
vezetjiik ezt, de Gtletelhetnek kisebb csoportokban is, vagy létrehozhatunk egy 6tletdobozt,
amibe cetliken dobjak a feladatokat — ezt akar elérhet6 helyen is hagyhatjuk, hogy a foglalko-
zas utan is lehessen hasznalni. Hivjuk fel a figyelmet, hogy olyan feladatokon gondolkodja-
nak, amik a micro:bitek minél tobb tanult funkcidjat hasznalhatjak. A lényeg, hogy gytljon
Ossze sok lehet6ség, itt még nem szamit, hogy hogyan valosithaté meg. Gydjtstink olyan fel-

advanyokat is, amik nem feltétleniil ktédnek a micro:bitekhez!

Az 6tleteket vezessiik fel egy mindenki szamara elérhetd feliletre (pl. Drive-tablazat), majd
gondoljuk at, mi az, ami megval6sithat6, mi az, ami nem (példaul nincsenek hozza eszkéze-
ink). El6fordulhat, hogy a diakoknak nem volt elég Gtletiik, ebben az esetben bévitstk nyu-
godtan sajat 6tletekkel vagy a feladatgytjteményben szerepl6 feladatokkal az Stlettarat — ezek
meg is ihlethetik késébb 6ket. Minél tébb feladatot sikertl Osszegydjteniink, annal tSbb le-
het6ségbdl tudunk gazdalkodni a szoba 6sszeallitasa soran. Valdszintleg lesznek majd olyan
feladatok, amiket nem tudunk a szabadul6szobai keretben felhasznalni, ez ne okozzon prob-

lémat, ez az Otlettar legyen egy €16, folyamatosan valtozo, bévithetd gyGjtemény.
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Ha t6bb szalon fut6 szobat terveziink, akkor osszuk szét a mar kitalalt feladatokat tipustol
fiigeben haromfelé. Ehhez érdemes hozzajuk valamilyen kodot rendelni, pl. 1.1, 1.2, 2.1, 3.1,
stb. Lehet&ség szerint az utvonalakon minél valtozatosabb feladvanyok szerepeljenek, kertl-
juk az ismétl6déseket, hasonlésagokat. Nem baj, ha nem jut el6sz6r minden szalra megfelel6

mennyiségu feladat, a megvaldsitas kozben ugyis érkezni fognak az Gtletek.

A diakokat osszuk harom csoportba, majd kérjik meg Sket, hogy készitsenek egy tervezetet,
folyamatabrat a feladatokrol! Ezt lehet papiralapon, nagy méretben elkésziteni, majd a falra
kiftiggeszteni, igy mindig szem el6tt lesz. A hianyzo6 feladatoknak hagyjanak ki iires helyet!
Ez természetesen a megvaldsitas kdzben valtozhat, hivjuk fel a figyelmet ra, hogy ez csak egy
vazlat! Hogy a valtozast kovetni tudjuk, hasznaljunk post-it-eket vagy kivagott cetliket és
gyurmaragasztot! Fontos, hogy a csapatok folyamatosan vezessék, hogy melyik feladat valo-
sult meg, illetve milyen médon kétik 6ssze Sket. Erre hasznalhatunk valamilyen sablont, pél-

daul azokat az 6sszegzé tablazatokat, amiket én is hasznalok a feladatok leirdsa utan.
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Feladatok megvaldsitasa

A példamegvalositas tehat a fent mar emlitettek szerint egy
tobb szalon futé szabadulészoba lesz, ahol az optimalis ja-
tékosszam hat £6. A rejtvények harom linearis szalon fognak
futni, mindharom tutvonal teljesitése sziitkséges lesz a cél el-
éréséhez. A harom utvonal egymassal parhuzamosan meg-
oldhat6. Minden feladatot egy egyedi koéddal jel6lok, ami
mutatja az utvonalat (elsé szam) és a sorrendiséget (masodik
szam a pont utan), ez segit majd a végén a szoba Osszealli-

tasanal.

Minden feladatnak (az Gtvonalak elsé feladvanyait kivéve)
van egy bemeneti kévetelménye, tehat az az informacio, ami
szitkséges ahhoz, hogy az adott feladatot megoldjuk, és van
egy kimeneti kovetelménye, ami a kévetkez6 feladvanyhoz

adja meg a nyomokat, ez kapcsolja Ossze Sket.

A micro:bit-alapu feladatok kész megvaldsitasai és az egyéb
feladatok kapcsoloédo segédanyagai megtalalhatok a mellék-
letben. Az adott fajl neve szerepel a feladatok elején talal-

hatd, technikai informaciokat tartalmazo tablazatban.

Célfeladat - Hatastalanitas

CEL

000 0@
0000 ¢
0000 ¢

4: A szabaduldszoba felépitése

Szamitogép, monitor, billentytzet, egér, hangszord

Scratch-programozas

scratch-keretprogram.sb3

A jatékosok azért érkeznek a kutatéallomasra, mert Gzenetet kaptak a jelenleg korhazban

betegeskeds Solyom professzortdl, hogy az a gyanuja, illetéktelen személyek szeretnék el-

lopni a szupertitkos adatokat az allomasrol, ezért a szobaban miik6dé mesterséges intelligen-

cia beinditotta az 6nmegsemmisité folyamatot. Bar a behatolok elmenekdltek, az 6ra to-

vabbra is visszaszamlal. A professzor bizik benne, hogy a helyszinre érkez6 csapat a szaktu-

dasaval probléma nélkil leallitja a rendszert, megakadalyozva az adatok végleges torlését.

A szabadul6észoba célja az, hogy a jatékosok harom kéd beirasaval megallitsak az 6Gnmegsem-

misit6 folyamatot. Ehhez egy Scratchben megirt programot fogunk futtatni, ami a kédokat

varja. A programnak a végs6 cél megoldasan kivil mas funkcidja is lehet. Ez mutatja az id6t,
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hattérzenét jatszik le a tematikatdl figgéen. Ez a program fogja jelezni azt is, ha nem sikertl
teljesiteni a feladatot. A futtatashoz a szamitégéphez csatlakoztatnunk kell kiillonb6z6 peri-

tériakat: monitor, egér, billentytzet, hangsz6ro.

Ezzel a programmal — atalakitassal — akar el6re felvett hangokat is lejatszhatunk. Rogzithetjiik
el6re a torténet bevezetését, a jatékszabalyokat, a sikeres vagy sikertelen megoldas utani leza-
rast. Bz akkor lehet hasznos, ha egymas utan tobb csapat is kiprobalja a szobat, és nem akar-

juk minden alkalommal ugyanazt elmondani.

Feladat sorszama 123

Feladat neve Hatastalanitas

Feladat bemeneti kévetelménye 1.5,2.5,3.5 -3 db kdd

Feladat rovid leiras Harom kéd beirasaval hatastalanitani kell a bombat

Feladat kimeneti kvetelménye -

1.1-es feladat — Razd kitartéan!

Eszkozigény 1 db micro:bit elemtartéval, tokkal, elem, shaker vagy barmilyen

targy, aminek makodési alapelve a razas
Sziikséges ismeretek Bemenetek, kiiras, elagazas, valtozo
Fajl neve microbit-1-1-RazdKitartoan.hex

microbit-1-1-RazdKitartoan-elorehaladassal.hex

A feladat lényege, hogy a micro:bitet adott szamu alkalommal kell megrazni ahhoz, hogy
kifrja a tovabbjutashoz sziikséges informaciot. Mivel ez az els6 feladat az egyes szalon, igy
nincs bemeneti kévetelménytnk. A kimenetiink egy oldalszam megjelenitése lesz, ami a ko-

vetkez6 rejtvény megoldasahoz sziikséges.

Hozzunk létre egy valtozot rd-
zds szdma névvel, amit inditds- 411anddan

kor allitsunk 0 értékre. Amikor a

ha riazas szama v

razas esemény bekévetkezik, no-
veljik eggyel a valtozonk értékét. szbveg kiirdsa
Végtelen ciklusba fog kerilni a C]

feladatteljesités feltétele (megfe-
lel6 razasszam elérése) és a ko-

vetkez6  feladatunkra  utald
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nyom. Bz azért fontos minden esetben majd, hogy a megkapott megoldasrél nehogy lema-

radjanak a jatékosok.

A kész programmal felt6ltott micro:bitet 6nmagaban is kihelyezhetjiik az asztalra egy razasra
val6 utalassal, de minden esetben probaljunk torekedni a tematikaba valé beépitésre. Erdsit-
stk ra egy olyan hasznalati targyra, amit funkcidja szerint is razni kell, példaul egy shakerre.
Ehhez készithetiink egy tokot vagy hasznalhatunk ragasztdszalagot, a lényeg, hogy stabilan
alljon az eszkoz, latszodjon a kijelzd, illetve az akkumulator tapkabeléhez és a reset gombhoz

hozzatérjunk.

Eldonthetjiik, hogy a programunk adjon-e visszajelzést a razasok szamardl. Ha szeretnénk,
akkor semmiképpen nem érdemes szamokkal kifrni az el6rehaladast, mert a micro:bit csak
adott karaktert tud megjeleniteni, utana elcsuszassal irja ki a szamokat, ami miatt nem tudja

valés id6ben kovetni az el6rehaladast. Helyette alkal-

Energi b ceptie mazhatunk példaul hisz razasonként sorban felvillané
, LED-eket, mig ki nem t6lti a teljes matrixot. Ennek a
Tkanil fekete tea
megvaldsitasa is megtalalhat6 a mellékletben.
1 kanil zold tea

1 RAnAl mate Jobb megoldasnak gondolom, hogy a tematikaba

épitve adjuk at a razasok szitkséges szamat, példaul a

ggamﬁer, crtrom, 12 shaker mellé mellékeljink egy receptet, amiben emel-

Allni hagyni, majd P00-52or meq~ ik ki hanyszor kell megrizni. A shakert téltsik meg
rAzZni szaraz hozzavalokkal, hogy legyen sulya és keltse azt
az érzést, hogy torténik valami, majd zarjuk le, hogy ne
5: Tematikus feladatmelléklet
lehessen kinyitni!
Feladat sorszama 1.1

Feladat neve Razd kitartdan!

Feladat bemeneti kbvetelménye -

Feladat rovid leiras Shakerre szerelt micro:bit razasa Otszazszor

Feladat kimeneti kovetelménye 1.2-es feladathoz: oldalszam
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1.2-es feladat — Kényvbe rejtett tizenet

Eszkozigény Pér darab tematikdba illeszkedd konyv, genotherm/vetit6folia,
alkoholos filc

Sztikséges ismeretek =
-

Készitsunk ki 4-5 kényvet, majd nyissunk ki kéztlik egyet, illessziink az adott oldalra egy

atlatszo lapot (genotherm, vetit6flia, stb.), majd betlk bekarikazasaval jeloljink ki négy da-
rab szamot (lasd lenti képeken)! Trjunk fel, hogy melyik oldal alapjan dolgoztunk — ez legyen
az el6z6 feladatunk megfejtése —, majd vegyiik ki a konyvbdl a foliat! A jatékosok egy ran-
domnak tiné korokkel tarkitott foliat latnak majd maguk el6tt, mellette egy konyvkupacot.
Lehet, hogy rdjonnek, hogy mire kell majd hasznalni a foliat, de a feladatot akkor tudjak csak
megoldani, ha megszerezték a sziikséges oldalszamot az el6z6 feladvanybol, addig maximum

probalkozni tudnak esélytelenil.

A bekarikazott betlket Gsszeolvasva négy darab szamot talalnak a jatékosok, ez a szamsor

egy szamzaras lakat nyitokodja lesz.

Feladat sorszama 1.2

Feladat neve Konyvbe rejtett iizenet

Feladat bemeneti kévetelménye  1.1-es feladatbol: oldalszam (122. o.)

Feladat r6vid leiras Egy korokkel megjelolt atlatszo lapot egy kényv meg-
adott oldalara illesztiink. A kérok egy-egy betit jelol-
nek, amik 6sszeolvasva kiadnak egy szamkodot.

Feladat kimeneti kévetelménye  1.3-as feladathoz: szamzar nyitokodja (9542)
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1.3-as feladat: S6tét doboz

Eszkozigény legalabb 1 db micro:bit, doboz, oll6, ragaszt, elemlampa
Sziikséges el6ismeretek Bemenetek, elagazasok, feltételek, radidjel kildése, valtozok

Fajl neve microbit-1-3-SotetDoboz1.hex

microbit-1-2-SotetDoboz2.hex

microbit-1-3-SotetDoboz3.hex

Az el6z6 feladatban kapott négyjegyl szam egy szamzaras lakattal lezart tarolét (lada, fiok,

stb.) nyit, amiben egy elemldmpa talalhat6 — ez a rejtvény megoldasahoz elengedhetetlen lesz.

A feladatot két killonb6z6 nehézségi fokozaton mutatom be, igy hasznalhat6 kezd6bbekkel

is, de lehet egy Osszetettebb feladatként is megvalositani.

Mindkét feladat alapja, hogy rakjunk le a szoba egy pontjara harom (vagy t6bb) kartondobozt,
amin egy-egy lyuk talalhaté! Lehet6ség szerint legyen minél sététebb benntik (ragasszuk le a
réseket), és legyenek minél mélyebbek, hogy szabad szemmel ne lehessen beléjik latni! Pro-
baljuk meg valamilyen médon fixalni ezeket, rakjuk egy sarokba Gket, ragasszuk a falhoz,

hogy ne akarjak elmozditani!

Az egyszerbb verzional az egyik doboz hatsé

dllanddan

réis: csoport legyen () falara rogzitsiink egy micro:bitet, aminek a be-

épitett fényérzékel6jét fogjuk hasznalni. Ami-

ha fényerdsség > w akkor

kor rajonnek, hogy az elemlampat itt kell hasz-
ledek bekapcsoldsa

nositani, és bevilagitanak, a micro:biten jelen-
jen meg egy visszajelzés, majd kildjon egy tize-

[ netet egy masik micro:bitre, ami aktivalni fogja

radid: sziveg kiildése

kiilénben

a kovetkezd feladatot.

A megval6sitashoz hasznaljuk a beépitett fény-

erésségbemenetet, ami a kijelz6re iranyuld

kijelzd letérlése

@® tényt érzékelve 0-255 kozottl értéket tud fel-

venni. Egy egyszer feltételt alkalmazzunk, és
ha teljestil, az eszkoz kiildje el radion keresztiil
a ,,mehet” sz6t a kovetkez6 feladat micro:bitjiének. Az érték (aminél nagyobb fényerdsséget
varunk) beallitasaval kisérletezni kell majd a tesztelés soran, hogy mikor mikodik megfele-
16en; ez fugg az elemlampa erésségétdl, illetve hogy mennyi fényt kap alapbdl a micro:bit a

lyukon keresztil.
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A feladat 6sszetettebb verzidjaban mindharom doboz lyukkal szembeni hatsé falara r6gzit-
stink egy-egy micro:bitet. Az elemlampaval bevilagitva szamok fognak felvillanni a kijelz6-
kon: 1, 2, 3. Ha megfelel6 szamsorrendbe vilagitanak a dobozokba a jatékosok, akkor a végén
elkiildi az tizenetet a kovetkezé feladvanyhoz. Ha nem megfelel a sorrend, akkor felvillan
egy x, és elolrdl kell kezdeni a folyamatot. Figyeljink, hogy mindharom micro:bit program-

jaba allitsuk be a radiécsoportot ugyanarra a szamral

Az egyes szamu micro:bit, amint ravilagitunk,

dl1anddan kifrja, majd elkildi radion keresztil a sajat a
ha fényerSsség > w @ akkor szamat. A kettes és harmas szimua micro:bit
szam kiirasa (@) programja veszi a radion keresztiil a szamot,
vidis: szim kildése © ¢és egy valtozoban eltarolja. A kettes csak ak-
kiilsnben kor kiildi el a sajat szamat a ravilagitas soran,
kijelzd letdrlése ha az éppen altala tarolt radios adat az 1, kii-

® l6nben (tehat ha rossz volt a vilagitas sor-

rendje) kirajzol egy X-et, var fél masodpercet,
majd letorli a képerny6t. A harmas szamu
micro:bit ehhez hasonléan viselkedik, csak 6 a vilagitason tdl a 2-es szamot vatja, azonban 6
mar nem a sajat szamat kiildi ebben az esetben, hanem a kovetkezé feladat micro:bitjének a

,,mehet” Gzenetet.

Nehezitésképpen hasznalhatunk tobb micro:bitet vagy lehet a szamsorrendet valtoztatni.
Dolgozhatunk egyedi szamokkal, amiknek sorrendjére valamilyen informacié vezet ra, de
varhatjuk visszafelé, csokkenden is a szamokat — erre utalhatunk példaul azzal, hogy a dobo-
zokra feliratokat, abrakat rajzolunk, és fejjel lefelé allitjuk Sket fel a szobaban vagy a dobo-

zokra tikrozve irunk széveget.

Feladat sorszama 1.3

Feladat neve Sotét doboz

Feladat bemeneti kévetelménye  1.2-es feladatbol: szamzaras lakat nyitokédja (9542)

Feladat r6vid leiras Elemlampa segitségével dobozokba vilagitunk meg-
adott sorrendben, ahol a micro:bitek a fényérzékel6-
jukkel érzékelik ezt, és tovabbitanak egy radidjelet.

Feladat kimeneti kovetelménye 1.4-es feladathoz: elkuldi radion a ,,mehet” uzenetet
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1.4-es feladat — Mi ez a hang?
Eszkozigény 3 db micro:bit, 1 db fejhallgatd, 1 db hangszo6ro, alufdlia,

krokodilkabelek, ragaszto, oll6, karton
Bemenetek, dallam, elagazasok, feltételek, radio
Fajl neve microbit-1-4-MiEzAHang-dallam.hex
microbit-1-4-MiEzAHang-gombok.hex
microbit-1-4-MiEzAHang-lejatszo.hex

Amikor az egyik micro:bitink megkapja a :
mehet parancsot, elkezd egy .
hozzakapcsolt  fejhallgaton  keresztiil = —
lejatszani  egy adott, harom hang =

valtakozasabol 4ll6 dallamot. Erdemes fej-

vagy filhallgatét hasznalni vagy elérhet

helyre rakni a hangsz6rét, hogy a

feladatmegoldas ~ utan ki lehessen 83 & aomian
kapcsolni, és ne zavatja Gket a tovabbi 6: Jack-kdbel hozzdkapasolisa a micro:bithex
nyomkeresésben.

A szoba egy masik pontjan két masik micro:bit van elhelyezve egy hangszordval, illetve ha-
rom krokodilcsipesz segitségével kivezetett gombbal. A gombokhoz szamok tartoznak, és
nem csinalnak mast, csak lejatsszak azt a harom hangot, ami hozzajuk van rendelve — ezek
megegyeznek a filhallgatébol sz6l6 hangsor hangjaival. A jatékosok feladata az, hogy a hal-
lott hangsort és a szamozott gombokat Osszekotve kitalaljak a kovetkez6 feladathoz sziiksé-

ges szamkodot.

A dallamot lejatszé micro:bitiinkén a radiéesoportot allitsuk arra a szamra, mint az 1.3-as
feladat micro:bitjeit, hogy tudja fogadni a ,,mehet” kédot. Mivel a zenét folyamatosan szeret-
nénk lejatszani, ezért hasznaljunk egy valtozot arra, hogy megkaptuk-e mar az tizenetet vagy
sem. Ha nem, legyen az értéke 0, ha igen, akkor 1. Amint megérkezett az el6z6 feladatbol a
szovegunk, allitsuk a valtozo értékét 1-re, majd végtelen ciklusban kezdjik el lejatszani a dal-
lamot. Készitstink egy nyolc elembdl all6 hangsort, amiben harom hang valtakozik egymassal.
A hangok szoéljanak két titemig, koztiik legyen egy tizedmasodperc sziinet, hogy ne folyjanak
Ossze. A végére tegylink egy hosszabb sziinetet, legalabb egy masodperceset, ezzel biztositsuk

azt, hogy felismerhet6 legyen a dallam eleje és vége.
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inditaskor
allanddan

megérkezett? » legyen o

ha megérkezett? w

SIARGLEEN Alacsony A BUELT:- SR T L=

rddidé: csoport legyen o

iinet redmp . 168 £aex . - .
szlinet (ezredmp.) radios adat vételekor receivedString

szoljon a EGHGELEE hang 2 » iitem -ig e — Legyen o
rw

Mivel — hacsak nem nagy zenei el6képzettséggel vagy abszolut hallassal rendelkez6 diakokrol

beszélink — valdszintleg a jatékosok egy beszamozott hangjegytabla alapjan nem tudnak
megfejteni a kddot, ezért van szitkségiink a masik két micro:bitre. Ezek segitségével tudjak

utanozni a dallamot, és megjegyezni vagy lejegyzetelni a szamokat.

A masodik eszkéziink fogja ke-
zelni a harom kivezetett gom-
bot. Egy kartonlapra ragasszuk
ra a harom (plusz egy) alufdlia-
gombunkat, majd rejtett mo-
don, alultdl vezessuk el a kdbe-
leket. A negyedik gomb a GND
kivezetése. Ahhoz, hogy mu-

kodjenek a gombjaink, ezt az 80 ainors

egyik ujjunkkal folyamatosan

nyomva kell tartani (mivel ezt a mechanikat tobb feladat is hasznalni fogja, ezért a szabadulas
elétt el kell magyarazni mint szabaly, de errdl a tovabbi el6késziiletek soran beszélni fogok).
Tehat a harom labunk foglalt, igy nem tudjuk a hangszo6rét is csatlakoztatni. Bzt ugy fogjuk

megoldani, hogy a lejatszast egy harmadik micro:bit teszi meg.

Ehhez allitsuk be a két eszkoznél ugyanazt a radidesoportot. A gombokhoz csatlakozo
micro:bittél csak annyit kériink, hogy amikor a PO-lab van lenyomva, kiildjon radion keresz-

til egy 1-est, amikor a P1, kiilldjon egy 2-est és amikor a P2, akkor egy 3-ast.
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radids adat vételekor receivedNumber

szam v legyen receivedNumber

ha szam v =w o akkor

szoljon a (EIEELIYEN hang 1 + iitem -ig

kiilénben ha sZam » = w o

sz61ljon a (EGEELEENE hang 1 v iitem

kiilénben

®

A harmadik, hangszéréhoz csatla-
kozé micro:bitinknek kell lejatszani
a kapott szamok alapjan a megfelel6
hangokat. Ezeknek a hangoknak
természetesen egyezniik kell a

dallamban szerepl6 harom hanggal.

akkor ©) Tehat, egy fulhallgaton keresztil

-ig megszolal  egy  folyamatosan

ismétl6dé  dallam. A jatékosok

sz61jon a hang 1 v iitem _ig valészintleg mar korabban

felfedezték a  gombnyomasra
hangot kiad6 tablat, de eddig nem

tudtak mire hasznalni. Most

telismerik, hogy Osszefiiggés van a ketté kozott, a tabla segitségével lekévetik a 8 hangot,

aminek eredményeképpen egy 8 szamjegybdl all6 kodot kapnak (8553538). Ezt a kédot

tudjak hasznositani a kévetkez6 feladat soran.

A jatékosoknak a hasznalt eszk6zok kozil csak a tablat és a fiilhallgatot kell latniuk, minden

mast probaljunk elrejteni, a micro:biteket is, hiszen azok jelen esetben csak vezérl6ként

funkcionalnak.
Feladat sorszama
Feladat neve
Feladat bemeneti kévetelménye

Feladat rovid leiras

Feladat kimeneti kovetelménye

1.4

Mi ez a hang?

1.3-as feladatbdl: | mehet” radiduzenet, ami auto-
matikusan elinditja a folyamatot

Egy dallamot kell lekévetni szamozott gombok se-
gitségével.

1.5-6s feladathoz: 8 szamjegybdl all6 kod (telefon
felold6kodja: 8553538)
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1.5-6s feladat — Osszekeveredett kodok
egy okostelefon QR-kdéd-olvaséval, nyomtatott QR-kodok
alkalmazastelepités telefonra

1-5-gr-kodok.docx

Ebben a feladatban szovegeket tartalmazé QR-kédokat kell a jatékosoknak beolvasni és
sorba rendezni, amik igy egy kodot fognak kiadni. Ez a végsé cél elérésének egyik feltétele,
tehat az els6 deaktivalokod. A feladatot jeloljik meg a célfeladat megfelel6 szinG gombjaval

(piros) utalva arra, hogy a kapott megfejtést mar ahhoz kell felhasznalniuk!

A feladat elkészitéséhez szitkséglink van egy okostelefonra (vagy tabletre). Ez lehet barmilyen
régebbi tipus is, két dolgot kell tudnia: be lehessen allitani képerny6feloldo-kodot és lehessen
ra QR-kodolvasot telepiteni. A felold6 kod legyen az el6z6 feladvanybol érkezd szamsor, ha

azt megfejtették, akkor tudjak elkezdeni hasznalni a telefont.

Telepitsiink az eszkozre egy QR-kodd-olvaséd alkalmazast, amit tegyunk ki a f6képernyére,
hogy a feloldas utan régton jol lathato legyen! Lehet6leg toroljink le minden szukségtelen
applikaciot a telefonrdl vagy helyezziik el a f6képerny6rél. Az internetkapcesolatot tiltsuk le a
telefonrol! Figyeljunk arra, hogy olyan QR-kéd-olvasot telepitstink, ami kezeli a magyar ka-

raktereket (4,6), ha a sz6vegiink tartalmaz ilyet!

A kimenetiink az a szam- vagy betikod lesz, amit a célprogramunk var télink. Ebben a
mintamegvalositasban egy vers sorait kell rendezni. A sorok el6tt szamok talalhaték, ha meg-
felel6 sorrendbe rakjak a verssorokat, akkor a szamokat beirva fel tudjak oldani a célfeladat

egyik deaktivalokodjat a harom kézul.

A keresébe irva rengeteg online QR-kédgeneratort talalhatunk, példaként alljon itt ez:

https://www.the-grcode-generator.com 7

A QR-kédok a verssorokat és a szamokat tartalmazzak, ezek megtalalhaték a mellékletben.

8 Még nyilnak a vilgyben a kerti virdgok,
9 Még zildel a nydirfa azg ablak elitt,

3 De latod amottan a téli vildgot?

2 Mdr hd takard el a bérci tetit.

4 Még ifju sgivemben a langsugari nydr

6 8 még benne virit ag egészy kikelet,

7 Elérés ideje: 2021. 04. 20.
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https://www.the-qrcode-generator.com/

7 De ime sotét hajam 6s3be vegyiil mar,

5 A tél dere mar megiité fejemet.

Tehat ebben az esetben a kapott kéd, a kimenet, amit fel kell hasznalniuk a célfeladatnal:
89324675. Mivel a QR-kéd kiilonbséget tesz kis- és nagybetiik kozott, ezért ha a valtozatos-
sag kedvéért nem szamsort szeretnénk alkalmazni, ki is emelhetiink szovegrészleteket, amik

késébb a kédot adjak, pl.:

még nyilnak a vi!/GY Ben a kerti virdgok,
még zildel a nyirFA azg ablak elitt,

de [dtOD amottan a téli viligot?

mar ho taKArd el a bérci tetdt.

A fenti példaban a kapott karaktersor tehat: GYBFAODKA.

Nyomtassuk ki a kddokat, majd helyezziik el a szoba kiillénb6z6 pontjain. A tartdssag ked-
véért laminalhatjuk vagy genothermbe helyezhetjiik 6ket nyugodtan, a qr-kéd-olvasé alkal-
mazasoknak nem okoz gondot ezeken kereszttl beolvasni. Ha olyan szoveget valasztunk,
amit a diakok jol ismernek, akkor el is rejthetjik Sket, mert tudni fogjak, hogy valami még

hianyzik.

Ezt a feladatot nagyon sokféleképpen lehet hasznalni kiilonb6z6 tantargyi kapcsolédasokkal,
pl. angol szavak helyes szérendbe rakasa, torténelmi események idérendbe helyezése, vala-

milyen matematikai sorozatba rendezés.

Feladat sorszama 1.5

Feladat neve Osszekeveredett kodok

Feladat bemeneti kovetelménye 1.4-es feladatbol: telefon feloldokodja (8553538)
Feladat r6vid leiras QR-kodok beolvasasa utan széveg sorba rendezése
Feladat kimeneti kovetelménye Célfeladathoz: deaktival6 kod (89324675)
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2.1-es feladat — Talalj bele!

Eszkozigény 1 db micro:bit, 3 kis pohdr/doboz/ceruzatartd, alufélia, ra-

gaszto, ollo

Sziikséges el6ismeretek Bemenetek, pinek, kiiras, elagazas
microbit-2-1-TalaljBele.hex

Ebben a feladatban a jatékosoknak aluféliagolyokkal kell beletaldlniuk harom kihelyezett
targyba, amik lezart teriileten talalhatok (tehat olyan helyen, ahova nem mehetnek be, amit

nem érnek el).

A feladat megvaldsitasahoz egy darab micro:bitre lesz szitkségiink — aminek a PO-, P1-,

P2-labat fogjuk hasznalni —, illetve hat krokodilkabelre és harom poharra (vagy egyéb

b

»taroléra”). A mintafeladatban csészék szerepelnek.

Hajtogassunk aluféliat a csésze aljara, amit vezessiink ki az egyik oldalon, egy keskenyebb
alufoliacsikot pedig akasszunk a masik oldalara! Figyeljink, hogy ezek ne érjenek Ossze! A
kivezetett aluféliakra csiptessink egy-egy krokodilkabelt, amiknek a masik végét csatlakoz-
tassuk a PO-s és a GND-ldbra! Ezt ismételjiik meg még két csészével, csak a kabeleket a GND
mellett a P1-es és a P2-es pinre rakjuk! A GND-pinre nem fog egymas mellett elférni harom
csipesz, ezeket nyugodtan csiptessiik egymasral Az alufdliat ragasztoszalaggal vagy gyurma-

ragasztoval rogzitsiik a csésze falahoz, hogy ne tudjon elcstszni.

o

!.A"
et S

@O REDMINOTE 9
©O AlQUAD CAMERA

@O REDMINOTE 9
QO “AlHUAD CAMERA
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Készitsink akkora aluféliagolyokat, amik kitoltik a csészét, és ezzel Osszekotik a két alufoli-
adarabot! Ezek fogjak zarni az aramkort. A cél az, hogy akkor jelenjen meg a tovabbhaladas-
hoz sziikséges szoveg, amikor mindharom aramkoér egyszerre zar (PO-, P1-, P2-lab le-
nyomva), tehat amikor az Osszes csészébe beletalaltak. Készitstink minél tobb golyot, hogy
legyen lehetéséglik probalkozni vagy alakitsuk ki agy a palyat, hogy a golyok visszaguruljanak

hozzajuk, ha elvétik a dobast!

A micro:bitet épitsiik bele egy dobozba (amit tematikusan ki lehet dekoralni) dgy, hogy csak
a kijelz6je latszodjon! A dobozon belil kossiik be a kabeleket, hogy a golyokkal ne mozdit-

hassak el a csipeszeket.!

@O REDMINOTE9
OO Al QUAD GAMERA

@O REDMINOTE 9
QO Al QUAD CAMERA

A kivilre es6 kabeleket a diszletkészités alatt probaljuk majd meg kreatfv médon, tematiku-
san minél jobban elrejteni. Az aluféliagolydkat hagyjuk jol lathat6 helyen, hogy ki tudjak ko-
vetkeztetni a feladatot, de a micro:bit kijelzGjén is futtathatunk valamilyen széveget, ami utal

a megoldasra.
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A kédunk nagyon egyszert, par blokkbdl all. Végtelen ciklusban vizsgalja, hogy minden lab
le van-e nyomva. Ha igen, akkor kiitja a tovdbbhaladashoz sziikséges széveget, ami jelen

esetben egy szamitogép bejelentkezési jelszava.

allanddan

ha a P8 » 13b lenyomva és w a Pl + 1ib lenyomva és w a P2 » 1ib lenyomva

szbveg kiirdsa (ALETFIPER

Feladat sorszama 2.1

Feladat neve Talalj bele!

Feladat bemeneti kévetelménye -

Feladat révid leiras Harom csészébe kell beletalalni aluféliagolyok segit-
ségével, amik Osszekotik az aramkoroket.

Feladat kimeneti kvetelménye 2.2-es feladathoz: szamitogép jelszava — Almafal23
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2.2-es feladat — Képkeres6
1 db szamitogép/laptop, billentytizet, monitor, kinyomta-
tott képeslapok
képszerkesztés
2-2-montazs.png

2-2-kepek-sablon.docx

A szamitogépet feloldva a jatékosok egy 6t képbdl all6 montazst latnak a monitoron, mind-
egyiken szerepel egy-egy datum. Valahol a szobaban el van helyezve egy kupacban husz darab
kinyomtatott kép vagy képeslap, mindegyiken tematikus széveg és egy szam szerepel. A kép-
erny6n lathaté montazs képei szerepelnek a kupacban is. A jatékosok feladata az, hogy meg-
talaljak az azonos képet, ezzel ki tudjak szdrni a tovabbhaladashoz sztkséges 6t lapon sze-
replé szamot, amik megfelel6 sorrendben egy szamzaras lakatot nyitnak. Ahhoz, hogy tudjak,
milyen sorrendben kell a szamokat beallitani a lakaton, észre kell vennitk a montazs képein

a datumokat. Azokat névekvé sorrendbe allitva megkapjak a helyes nyitokodot.

A kapott kédunk a példaban tehat: 53617.

A szamitogép felhasznaloi jelszavat allitsuk be az el6z6 feladatbol kapott karaktersorozatra
(Almafal123), majd rakjuk ki hattérképnek a montazst! T6roljtink le minden parancsikont,

ami zavaro lehet, illetve ne engedélyezziink semmilyen internetkapcsolatot!
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A mellékletben megtalalhaté a montazs és egy sablon, amiben szerepel az 6t kép, illetve be-

illesztheték tovabbiak. A képek forrdsa a pixabay®, és ingyenesen felhasznalhaté licensszel

rendelkeznek.

Feladat sorszama 2.2

Feladat neve Képkereso

Feladat bemeneti kévetelménye 2.1-es feladat: szamitogép felhasznaldl jelszava
(Almafal23)

Feladat révid leiras Egy monitoron lathaté képmontazs Osszehasonli-
tasa egy kupac nyomtatott képpel

Feladat kimeneti kovetelménye 2.3-as feladathoz: 5 jegybdl all6 szamzarat nyitd

kod.

8 https://pixabay.com/hu/ - elérés datuma: 2021. 04. 20.
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2.3-as feladat — Puzzle

Eszkozigény 1 db micro:bit, karton, alufdlia, krokodilkabel
Feladattipus Puzzle
Sziikséges el6ismeretek Bemenetek, radio

Fajl neve microbit-2-3-Puzzle.hex

Ebben a feladatban egy puzzle darabjait kell a helytkre illeszteni a jatékosoknak, ezzel 6sz-
szekotnek egy aramkort, aminek hatasara a vezérlé micro:bit elkiild egy tizenetet a kévetkez6
teladvany aktivalasahoz. A puzzle darabjait egy szamzaras lakattal lezart ladaban talaljak, ami-

”

hez a kédot az el6z6 feladatbdl kapjak meg.

A megvaldsitashoz két egyforma méretd kartonlapra lesz el6szor sziikségiink. A képek alap-
jan készitsiik el a puzzle-t. A felsé kartonlapra rajzoljunk valamilyen tematikus mintazatot,
majd vagjunk ki belSle tobb darabot! A lyukak kérvonalat rajzoljuk at az alsé kartonral Alu-
folia (vagy kotoz6drot) segitségével készitstik el a hianyos vezetékunket! Vezessiik ki az alu-
foliat vagy drétot, csatlakoztassunk hozzajuk egy-egy krokodilkabelt, amit a GND- és a
PO-labra csiptessiink! A kimaradé vezetékrészeket a puzzledarabok fogjak pétolni. Ragasz-

szunk a kivagott kartonok aljara aluféliacsikokat gy, hogy azok dsszekdssék a vezetéket!

@O REDMINOTES
QO Al QUAD CAMERA

@0 REDMINOTE 9 = e Yo} MINOTE 9
QO Al QUAD CAMERA X 5 C UAD CAMERA
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A programunk nagyon egyszerd, csak azt kell vizs-

galnunk, hogy az aramkoriink zar-e (PO 1ab le van-

amikor a P® » 1ib lenyomva

e nyomva), és ha igen, akkor el kell killdeniink egy

ledek bekapcsolisa

radidlizenetet a kovetkezd feladatunk aktivalasa-

hoz. Visszajelzésként, hogy tudjik, megfelelGen

8 [ raktak-e be a puzzle-darabokat a helyiikre, rajzol-
L] ]

r&did: szbveg kiildése milyen tematikus Uzenetet.

junk ki valamit a LED-tnkoén vagy {rjunk ki vala-

Hibalehet6ség ebben a feladatban, hogy a jatéko-

sok rajohetnek, hogy a sajat testiikon keresztil is
vezetni tudjak az aramot, és a kezikkel zarjak az aramkort, ezzel korabban oldjak meg a
feladatot, mint kellene. Ezt tobb médon kikiiszobolhetjik. Egyik opcid, hogy a puzzle-t ma-
gat s a szamzar mogé rejtjiik (egy nagyobb liadaba, szekrénybe, fiokba). Igy persze nem tudjuk
megakadalyozni ezt a fajta megoldast (bar nem is feltétlentil muszaj), csak azt, hogy ne oldjak

meg tul koran a feladatot. A masodik lehet6ség, hogy annyi darabot vagunk ki, hogyha ma-

ximalis létszammal szabadulnak, akkor se tudjak egyszerre 6sszekotni az Osszes vezetéket.

A harmadik, legoptimalisabb lehet6ség, hogy bonyolitjuk a puzzle felépitését. Harom réteg
kartonunk lesz, az alson fut a vezetékiink (ugyanugy a puzzledarabok helyénél megszakitas-
sal), utana a kovetkez6 rétegiink, amire két apré lyukat vajunk a megfelel6 helyen, majd a
mintas réteg. A puzzledarabokra kemény drotot erésitiink, a két végét meghajlitjuk, mintha
két tiske allna ki beldle, ezeknek kell a megfeleld lyukba illeszkedniiik (és beleallni az alufé-
liaba), igy pedig mar nem tudjak a sajat keztiikkel 6sszekotni az aramkort, hiszen nem férnek

hozza a vezetékekhez.

®Q REDMI NOTE 9
QO Al QUAD'CAMERA
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Feladat sorszama
Feladat neve
Feladat bemeneti kévetelménye

Feladat rovid leiras

Feladat kimeneti kovetelménye

2.3

Puzzle

2.2-es feladat: szamzarat nyité kéd (53617)

A puzzledarabok segitségével kell 6sszekotni az
aramkoroket.

2.4-as feladathoz: ,;mehet” lzenet kildése radion

keresztul.
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2.4-es feladat — Morze

Eszkozigény 1 db micro:bit, hangsz6r6/ fejhallgatd, krokodilkabel, ki-

nyomtatott morzetabla
Sziikséges el6ismeretek Kiiras, ismétlés, radio, fiiggvény
Fajl neve microbit-2-4-morze.hex

2-4-morzetablazat.docx

Ezt a feladatot az el6z6 puzzle megoldasa utan kildott radidiizenet aktivalja. Amint megkapja
a micro:bit a ,,mehet” tizenetet, elkezd egy morzekddot lejatszani a fiilhallgaton vagy hang-
szoron keresztil. A megfejtend6 kod a kévetkezd tablara irt matematikai feladathoz lesz
szitkséges, aminek megoldasahoz be kell helyettesiteni az itt kapott szamot. A leforditott kod:
,»? helyett 98”. A szobaba jol lathato helyre helyezziik el kinyomtatva a mellékletben talalhato

motrzetablazatot.

Enneck a feladatnak a megvaldsitasa f6ként tiirelmet igényel. Hogy leréviditsiik a folyamatot,
hasznaljuk a fiiggvények mentpontot. Két kiilon fuggvényben programozzuk a rovid és
hosszu jeliinket! Az el6bbihez szélaltassunk meg egy hangot egy titemig, majd rakjunk be egy
tizedmasodperc sziunetet! Erre azért van sziikség, hogy elkilontljenek a hangok egymastol.
A hosszu jelhez ugyanazt a hangot két titemig jatssza le a micro:bit. Ezeket az eljarasokat
fogjuk meghivni az egyes betikhdz, amikhez szintén hozzunk létre kiillon fuggvényeket! Min-
den betlink a hosszu és révid fliggvény meghivasanak valtakozasabol fog allni. Ha egy betd

egymas utan tobbet is tartalmaz az egyik tipusu kédbol, akkor hasznaljuk az ismétlésciklust!

A végtelen ciklusunkba hivjuk meg sorban a betliket, és hagyjunk koztiik 7 masodperces

szunetet! Ez azért lényeges, mert gy kilonitjik el egymastdl a kilonbozé karaktereket.

allanddan

WCEC ) ms szilnet

hivis kérddjel

FEECR A ms szinet

hivds H

fiiggvény LENGHAN @ fiiggvény @
ismétlés o alkalommal széljon a hang 1 v iitem -ig
ismételd . . i
hivas rovid ms sziinet

ismétlés ° alkalommal
ismételd - =
hivis hosszi figgvény m @

| széljon a hang 2 = iitem -ig
ismétlés o alkalommal
ms sziinet

ismételd

sziinet

sziinet
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hivds L
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Szokozoket nem kell beraknunk, a kodfejtés utan egyértelmd lesz, hol vannak a széhatarok.
A teljes Uzenet lejatszasa utan szolaltassunk meg egy magas, sipold hangot, ezzel jelezve, hogy

vége az uzenetnek!

Azért nem az egyezményes ,,lizenet vége” karaktersort kiildjiik, mert igy lesz egyértelmd a

jatékosoknak, hol indul djra az tizenet, ha esetleg utkézben elvesztették, hol tartanak.

Ne felejtstik el a mostani és az el6z6 feladat micro:bitjét ugyanarra a radiécsoportra beallitani!
Ahhoz, hogy csak akkor induljon el az tizenet lejatszasa, amikor megérkezik a radion keresz-
til a kod, hasznaljunk egy valtozot, ami a radidtzenet érkezésekor igazza valik. A végtelen

ciklusunkba tegytink egy feltételt, hogy csak akkor jatssza le a hangokat, ha a valtozonk igaz!

A morzekdd lejatszasa kézben érdemes a micro:bit kijelz6jén futtatni valamilyen feliratot,
hogy felhivja a figyelmet arra, mi aktivalodott az el6z6 feladat megoldasa utan. Példaul ez
lehet a ,,kod erkezik” kiiras. (Természetesen ezt is kosstik ahhoz, hogy megérkezett-e az tize-
net mar!) Ha a tesztelés alatt ugy érezzuk, tdl sok id6t elvesz a kodfejtés, akkor konnyités-

képpen a micro:bitiink folyamatosan kifrhatja azt is, hogy hanyadik karakternél tart a lejatszas.

Ha esetleg mas feladathoz vagy mas szobahoz is hasznalnank morzekédot, akkor érdemes a

teljes abécét elkésziteni. Egyszer hosszabb munka, de utina mar csak hivogatni kell a bettket.

Feladat sorszama 2.4

Feladat neve Morze

Feladat bemeneti kovetelménye 2.3-es feladat: ,;mehet” radidlizenet érkezése
Feladat rovid leiras Hangalapt morzekdd megfejtése

Feladat kimeneti kovetelménye 2.5-6s feladathoz: Megfejtett morzekdd (2 helyett 9)
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2.5-0s feladat — Szamold ki!
Eszkozigény Tébla/nagy lap
Sziikséges el6ismeretek Alapvet6é matematikai szamitasok

Fajl neve -

Irjunk a tiblara kilénb6z6 matematikai képleteket! Az egyik szamitasunk legyen hidnyos,

példaul:
20+10%2-104+p-2%2=

Ha sikeresen megfejtették az el6z6 feladat morzekddjat, akkor tudni fogjak, hogy a kérdéjel
helyére milyen szamot kell behelyettesitenitik (jelen esetben a 98-at). A szamitasi feladat ki-
talalasanal vegytink figyelembe a jatékosok életkorat és el6képzettségét! Szamologépet ne ad-

junk, de rakjunk ki krétat a tablahoz!

A megfejtett kod a célfeladathoz sziikséges, a keretprogramba beirva tjabb cellat deaktiva-

lunk. Jeloljik meg a feladvanyt a célfeladat megfelel6 szind gombjaval (z61d)!

Feladat bemeneti kovetelménye 2.4-es feladat: Behelyettesitend6 szam (98)

Feladat révid leiras A kapott szamot behelyettesitve kell kiszamolni a

tablara irt eredményt.

Feladat kimeneti kovetelménye Célfeladathoz: deaktival6 kod (892)
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3.1-es feladat - Inditokéd

Eszkozigény 1 db micro:bit, krokodilkabel, alufélia, 6 db pohar, 1 db mé-
répohar

Sziikséges el6ismeretek Bemenetek, elagazas, feltételek, valtozok, radio, szévegkeze-
lés

Fajl neve microbit-3-1-inditokod-utasitasok.docx

microbit-3-1-inditokod.hex

Egy jol lathato helyre kirakunk hat kilonb6z6 szinjelzéssel ellatott, beszamozott poharat, egy
kil6 sét vagy cukrot, egy mérépoharat és egy receptet. Mellé tesziink egy micro:bitet a harom
pin kivezetésével. A jatékosok feladata az, hogy a recept alapjan megfelel6 mennyiségti cukrot
toltsenek a poharakba, leolvassak a kapott szamokat, majd begépeljék a micro:bitbe az alu-

foliagombok segitségével.

A beirand6 kédot tgy kapjak meg, hogy a szinnel jel6lt poharakra csikokat huzunk, kézéjik
szamokat frunk. Szin szerint megadott mennyiségeket kell kimérni a mérépoharral a cukor-
bol, majd ezeket a poharakba tolteni. Amelyik intervallumba esik a cukor teteje, az a szam
lesz a megfelel6. Hagyjunk nagyobb térkozoket a vonalak kézott, hogy kisebb pontatlansag

esetén se essen masik két vonal kozé a kimért mennyiség!

@ — LW

® - e v
. -— 400 W
o i w
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A jatékosok tehat megkaptak hat
szamot. Ha kicsit korbenéznek,
észreveszik a micro:bitbSl épiilt
szerkezetet, ahova ezeket a szimo-

kat be kell gépelnitik. Egyértel-

R
s
Foy J3E

- .ghmm"}' ..:‘éz_"
T el

muen rautalé nyomok az ugyan-
olyan szind koérok a dobozon. A
szines korok mutatjak, hogy mi-

lyen sorrendben kell a szamokat oo R tas

QO Al QUAD CAMERA

begépelniiik. A plusz gomb meg-
nyomasaval novelik, a minusz gomb megnyomasaval csokkentik a szamot, a szam kiildése
gombbal pedig taroljak. Ha j6 szamsort adtak meg, megjelenik egy pipa, illetve elinditja a

micro:bit egy radidtizenettel a kovetkezé feladatot.

A programunk harom valtozo segitségével mikodik. A szdz valtozonk jelzi ki az aktualis
szamot a LED-ek segitségével: ha a PO-labat nyomjuk, akkor a szamunk névekszik, ha a P1-
labat, a szamunk cs6kken. A szamok nullatdl kilencig valtoztathatok, igy csak addig noveljik
¢és csokkentjiik a szamokat, amig ezeket el nem érjuk. A £dd nevi szovegtipusu valtozonk
tarolja a mar beirt szamokat. Amikor a P2-1ab segitségével elkildiink egy kivalasztott szamot,
akkor kdd valtozonkhoz

hozzafGzzik a sxdm valto- ATy = | D2 o) L2E D

ha akkor

zonk éppen aktualis érté-
két. A hdanyadik valtozon-
kat hasznaljuk arra, hogy
vizsgalja, hany szamot
kildtek mar be nekiink.

Amikor a P2-labat le-

hinyadik + =+ » o

hinyadik » nbvelése ° értékkel

kid -

s5zdm w @@

kdd » legyen isszefiiz

kijelzd letirlése

C)

nyomjak, noveljik a /d-

nyadik valtozénkat eggyel. Tudjuk, hogy hat karakterbdl allé kédot varunk, {igy amikor elér-
tik a megfelel6 szamu bekildést, mar nem torténik semmi a P2 lenyomasakor. A kijelz6t a
P2-labat lenyomva azért toroljiik egy pillanatra, hogy a kiirt szamunk villanjon egyet, ezzel

visszajelzést adva a gombnyomasrol.
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4llanddan

akkor

ha hinyadik v = w °
ha kéd v tartalmazza ezt: {ESFEETE

ledek bekapcsoldsa

akkor

rédié: érték kiildése - o
kiilénben
hanyadik = legyen o
szdm v legyen o
kid = legyen o

ledek bekapcsoldsa

A végtelen ciklusunk folyamatosan — amed-
dig a hanyadik valtozénk nem 6 — kiitja a
szdm valtozénk aktualis értékét. Ha mar be-
gépeltek hat szamot, akkor megvizsgaljuk,
hogy a £dd valtozoé tartalma megfelel6-e, te-
hat ugyanazokat a karaktereket tartalmazza-
e, amiket varunk t6le. Ha igen, akkor a prog-
ramunk kifr egy pipat, és radidlizeneten el-
kildi az inditokodot a kovetkez6 feladathoz
— innentdl nem tudjuk valtoztatni a szamo-
kat. Ha nem egyeznek a begépelt karakterek
a j6 megoldassal, akkor kifrunk egy X-et, és
nullazzuk mindharom valtozonkat, ezzel 4j-
rainditjuk a feladatot: a kiirt szamunk O-ra
ugrik, a &dd valtozonk ures lesz, a hinyadik
valtozonk pedig ujra engedi, hogy a P2 labat

lenyomva taroljuk a szamokat.

A kodban lathat6, hogy a radidtizenet most tobb adatot kiild az eddigieknél, ennek a kovet-

kezé feladatban lesz jelentSsége.

Feladat bemeneti kovetelménye -

Feladat rovid leiras

Feladat kimeneti kovetelménye

szam: 1)
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Adott mennyiségli cukor poharba toltése utan kod
leolvasasa, majd megfelel6 sorrendben micro:bittel
készilt szerkezetbe begépelése

3.2-es feladathoz: radidtizenet kiildése (név: moO,



3.2-es feladat — Nyomd egyszerre!

3 db micro:bit, krokodilkabel, alufdlia, karton

Elagazas, feltételek, radi6 (név és érték), bemenet
Fajl neve microbit-3-2-NyomdEgyszerre-m1.hex

microbit-3-2-NyomdEgyszerre-m2.hex

microbit-3-2-NyomdEgyszerre-m3.hex

Amint az el6z6 feladatot jol megoldottak a jatékosok, harom micro:bit kezd el villogni a
szoba harom kilénbo6z6 pontjan. A feladat az, hogy rajoéjjenck, hogy egyszerre kell meg-
nyomni a harom eszk6zh6z kapcesolt format ahhoz, hogy megkapjak a kovetkezé feladvany-

hoz sztikséges karaktersort, ami egy szamzaras lakat nyitékoddja lesz.

A micro:bitek pinjeit fogjuk hasznalni
ebben a feladatban is, de most olyan
moédon, hogy egy korberajzolt kéznyom
két pontjara kotjik a PO-labat és a
GRD-t. Ha rateszik a keztket, akkor za-

r6édik az aramkor. Rajzoljunk harom

kartonra kéznyomot, vagjunk mind-
egyiken két kis lyukat a gomb helyénél, majd hajtsuk ugy az aluféliat, hogy legyen két kis

csticske, amit a lyukakon atbujtatunk. A karton hatuljan késsitk hozzajuk a micro:biteket!

A feladat megvaldsitasa a radios

adatok kiildésére épil. A harom

riadids adat vételekor name value

micro:bitink az aktivaloédas utin
ha name "m1" akkor

folyamatosan radidjeleket kiild,

ml + legyen value . .
ami tartalmazza a neviket (ml,

kiilénben ha name =

m2, m3) ¢és az allapotukat (le-
m2 v legyen value nyomva: 1, nincs lenyomva: 0). Az
kilonben ha  name - w akkor Osszes micro:bit vizsgalja, milyen

radidjelek érkeznek, majd ezeket

m3 * legyen wvalue

. m1, m2, m3 nevi valtozokban ta-
kiilonben ha name

roljak. Példaul az m1-es micro:bit

mehet » legyen wvalue

® lenyomott  allapotban  elkildi,

hogy az én nevem ml (name), az

értékem 1 (value). Ezt eltaroljuk

45



egy 71 neva valtozéba. Ha mar nincs lenyomva a P0O-1ab (elvették a keztket), akkor masik
tizenetet kezd el killdeni: m1 vagyok, az értékem 0. Ugyanezt teszi a masik két micro:bit is a
sajat nevikkel. A wehet valtozoba taroljuk el az el6z6 feladatbol érkez6 radidjelet, ami akti-

valni fogja a feladvanyt.

A végtelen ciklusunkban . e 1B ° ron

el8szor vizsgaljuk, hogy a

ha a PO » lib lenyomva akkor
mehet valtozonk értéke CBdid: Erték kildése - ©

megfelel6-e. Ha igen, ak-

ledek bekapcsolisa

kor kezdik futtatni a

micro:bitek a feladatot, ha

nem, akkor nem torténik

semmi.

Ezutan vizsgaljuk, hogy le

BLLERN s7iveg kiirisa

van-e nyomva a PO-lab. ®

Ha nincs, akkor a radion kiilonben

elkildjuk a 0 értéket, és radis: érték kildése -©
villogtatjuk a  kijelz6t ledek bekapcsoldsa

(ki-be  kapcsoljuk  a
LED-eket 100 ezredma-

sodperces sziinettel). Hale

van nyomva, elkildjik az 1 értéket radion keresztil, a LED-et fixen hagyjuk vilagitani (ebbdl
latjak, hogy le van nyomva), majd egy ujabb feltételben vizsgaljuk a masik két micro:bitiink
allapotat — a sajat radidjeliink ilyenkor lényegtelen, hiszen ebbe az agba csak akkor léptink
bele, ha a gombunk le van nyomva. Ha az m1 micro:bit vagyunk, akkor azt vizsgaljuk, hogy
az m2 és m3 valtozo értéke 1-e. Ha igen, akkor a t6bbi micro:bittel egyiitt kiirja a tovabbju-

tashoz szitkséges kédot.

Az elsé micro:bit kodjanak megirasa utan a programban harom helyen sziikséges valtoztatni,
hogy a tobbire is megfeleld legyen. Az egyik, hogy milyen nevet kiildiink a tobbieknek: m1,
m2 vagy m3 — ezt két helyen kell médositanunk, a lenyomva és nem lenyomva allapotokban.
A masik a legbels6 feltételiink, ahol minden esetben az aktualis micro:bitinkt6l kiilénb6z6
két micro:bithez tartozé valtozokat kell vizsgalnunk: az m1-es micro:bit vizsgalja az m2-t és

m3-at, az m2-es micro:bit az m1-et és m3-at és az m3-as micro:bit az m1-et és m2-t.
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A kézformaba illesztett gombijainkat rakjuk a szoba kilénb6z6 pontjaira tgy, hogy minden-
képpen harom embernek kelljen egyszerre megnyomnia. Ha van lehet6ségiink, akasszuk fel
Oket a falra, hogy amikor aktivalodnak, akkor latszodjanak egyszerre! Lehet az is célunk, hogy
a jatékosoknak keresgélnie kelljen, mit kell lenyomni, de ehhez érdemes atalakitani ugy a fel-
adatot, hogy az egyes micro:bitek kifrjak a sajat szamukat (1, 2, 3), igy ki tudjak kovetkeztetni

a résztvevok, hogy tobb micro:bitet keresnek.

Feladat sorszama 3.2

Feladat neve Nyomd egyszerre!

Feladat bemeneti kévetelménye 3.1-es feladatbol: radidtizenet

Feladat r6vid lefras Egyszerre kell nyomni a harom kéznyomot, hogy

kifrjak a micro:bitek a tovabbjutashoz sziikséges ko-
dot
Feladat kimeneti kovetelménye 3.3-es feladathoz: négyjegyti szamkod (1993)
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3.3-as feladat — Donts jol!

Eszkozigény 2 db micro:bit

Sziikséges el6ismeretek Bemenetek (dontés), valtozok, elagazasok, eloltesztelés cik-

lus, radio
Fajl neve microbit-3-3-DontsJol-kontroller.hex

microbit-3-3-Donts]ol-kijelzo.hex

Az el6z6 feladatban kapott kdd egy szamzaras lakattal ellatott dobozt nyit, amiben egy kont-
rollerként funkcionalé micro:bit talalhat6. A szoba egy pontjan mar a jaték eleje ota fut egy
kijelz6ként szolgal6 eszkoz, ami mindig egy véletlenszerd iranyba mutaté nyilat rajzol ki, majd
kifr egy X-et. Ez a doboz kinyitasaval fog értelmet nyerni. Amint a jatékosok megtalaljak a
kontrollert, észreveszik, hogy ha valamilyen iranyba dontik, kirajzolodik rajta egy nyil. Ezutan
a feladatuk, hogy rajojjenek a két eszkoz kozotti Osszefuggésre: amilyen iranyba mutat a ki-
jelzén a nyil, abba az iranyba kell donteni a micro:bitet, és igy az X helyett mar egy pipa
jelenik meg. Ha egymas utan husszor sikeriil lekovetni a mintat, akkor megkapjak a tovabb-

1épéshez sziikséges informaciot.

A feladat megvalositasahoz két micro:bitet haszna-

amikor logs lenn » érzékelve lunk. Az elsé a kontroller lesz, ennek a programja
ridis: szim kildése () egyszerud. Inditaskor beallitjuk a megfelelé radidcso-
ledek bekapcsoldsa portot, majd behizunk a feliletre négy eseményt:
logé fenn, logd lenn, jobbra dontés és balra dontés.

o8 Az adott esemény teljesiilésekor elkildiink radion

keresztil egy szamot, majd kirajzolunk egy nyilat,
ami mutatja, merre dontottitk az eszkoziinket. Mind

a négy esemény bekovetkeztekor kiillonb6z6 szamot

kildink, a kijelz6 programjaban ezekkel vizsgaljuk,

hogy jo iranyu volt-e a déntés.

A kijelz6t vezérl6 programunk lényege most nem végtelen ciklusba kertl. Elészor beallitjuk
a megfelel6 radidcsoportot, majd 1étrehozunk harom valtozot. Az egyik a dontés nevet kapja,
ez veszi fel a radios adat vételekor a kiilldott szam értékét. A masik valtozonk a pont, ami egy

eloltesztelés ciklusban (amig) vizsgalja, hogy sikeriilt-e egymas utan husszor megfelel6
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iranyba donteni a kontrollert. A harmadik, random nevd valtozoéra azért van szikségink,

hogy véletlenszertien mutassa a nyilakat a kijelzénk.

A ciklusunk addig ismétli az uta-
sitasokat, amig a pont valtozonk
kisebb mint hdsz. Mindig allit-
suk be a random értékét egy vé-
letlen szamra 1 és 4 k6zott, majd
egy elagazasban adjuk meg a
négy feltételiinket, amik a ran-
dom tartalmatol figgenek. Min-
den szam kirajzol egy megfelelé
iranya nyilat, majd egy sziinet
kovetkezik. Ennek az id&tar-
tama fogja meghatarozni, hogy
mennyire gyorsan kell reagal-

niuk a jatékosoknak, tehat

amig pont *+ < w @

ismételd
random v legyen véletlenszdm o és ° kozott

ms sziinet
kiilonben ha random w - - o akkor @

ledek bekapcsolidsa

mennyire lesz nehéz a feladatmegoldas.

dontés *+ =+ random w

pont » nivelése ° értékkel

déntés » legyen o

---' » ikon megjelenitése

.:-:. w ikon megjelenitése

déntés » legyen o
pont * legyen o

b ms sziinet

Ezutan egy tjabb elagazasban vizsgal-
juk, hogy a radion kapott szam (amit a
dontés valtozoéban taroltunk) meg-
egyezik-e a random valtozonk aktudlis
tartalmaval. Ha igen, megnoveljik a
pontot eggyel (ezt nem irjuk ki a kép-
ernyére), a dintés valtozonkat nullaz-
zuk, majd megjelenitiink egy pipat. Ha
nem ugyanaz a két szam, akkor nem
j6 iranyba dontotték a kontrollert vagy
nem elég gyorsan reagaltak. Ebben az
esetben a kijelz6n egy X jelenik meg,

apont és dontés valtozok értékét nul-

lara allitjuk, és varunk két masodpercet, hogy a jatékosok fel tudjanak késziilni a kovetkez6

probalkozasra.
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Egy kilonallo, végtelen ciklusban vizsgaljuk, hogy a pon/ valtozénk elérte-e a huszat. Ha
igen, akkor elkildink egy aktivaliizenetet radion, és innentdl a kijelz6nk egy szoveget jelenit

meg, ami a 3.4-es feladat megoldasara vezet ra.

Ha neheziteni vagy konnyiteni szeretnénk a feladaton, akkor azt az elérendé pontok vagy a
nyilak kijelzése utani sziinetek valtoztatasaval tehetjik meg. Probaljunk meg teszteléssel egy

olyan optimalis sebességet beallitani, ami még kihfvast jelent, de nem megvalésithatatlan.

Feladat sorszama 3.3

Feladat neve Dénts jol!

Feladat bemeneti kévetelménye 3.2-es feladatbol: szamzarat nyit6 kod

Feladat r6vid leiras Egy dontést érzékels kontroller segitségével kell ko-

vetni a kijelz6n megjelené nyilakat egymas utan
husszor hiba nélkdl.
Feladat kimeneti kovetelménye 3.4-es feladathoz: aktivald radidiizenet és segitség

kifrasa (,,KOssétek 6ssze a sziveiteket!”)

3.4-es feladat — Kapcsolodas
Eszkozigény 1 db micro:bit, alufdlia, karton, krokodilkabel, legalabb 4

méter egyeres kabel vagy drot

Feladattipus csapategytttmikodés
Sziikséges el6ismeretek bemenet, kiiras, elagazas

Fajl neve microbit-3-4-kapcsolodas.hex

Ebben a feladatban a jatékosoknak a szoba két pontjat kell 6sszek6tnitik egymas kezének és

két szivformanak megfogasaval ugy, hogy egy aramkort zarjanak be.

A micro:bitet rogzitsiik fel az egyik falra. Kartonbol
vagjunk ki két szivformat, majd vonjuk be Sket par
réteg aluféliaval. Az egyiket rogzitsiik a micro:bit ala,
és kosstik a PO-s labhoz krokodilkabel segitségével.
A GND-hez csatlakoztassunk egy masik krokodil-
kabelt, majd csiptessiik ra egy hossza egyeres veze-
tékre (de hasznalhatunk sok 6sszekotott krokodilka-

belt, esetleg hosszu kotéz6drétot is). Erjen olyan ta-

@O REDMINOTE 9
QOO Al QUAD CAMERA

volsagba, hogy a micro:bittél kezd6déen egymas ke-

zét megfogva legalabb harom ember (vagy a szoba
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minimalis jatékosszama) szikséges legyen a feladatmegoldashoz. A masik szivformat rakjuk
fel a tavolabbi falra, csiptessiink ra egy krokodilkabelt, amit csatlakoztassunk az egyeres ve-

zeték masik végéhez!
Amikor a micro:bitiink megkapja az el6z6 feladatbol
» ikon megjelenitése

a ,,mehet” tizenetet, egy szivdobogas-animaciot kezd

el lejatszani. Ezt addig csinalja, amig a jatékosok 6sz-

* v ikon megjelenitése

sze nem kotik a két szivet. Amint a kapcsolddas lét-

S SZEREL rejott (zar az aramkor), a kijelz6 a kovetkezé feladat-

hoz adja meg a megoldast, ami azt fogja megmutatni,
hogy a szobaba kiftiggesztett LED-matrixon mely karaktereket kell leolvasni a deaktivald
kédhoz. A megoldas csak akkor latszik, amikor az aramkor zarva van, tehat csapategyiittma-

kodés sziikséges ahhoz, hogy a kovetkezé feladvanyt megoldjak.

Egy végtelen ciklusban el6szor vizsgaljuk, hogy megér-

kezett-e mar a ,,mehet” tizenet. Ha megérkezett, egy ma- S ° (P9 ¥ |1ab lenyomn Ry

kijelzd letirlése

sik eldgazasban nézzik, hogy le van-e nyomva a P0O-lab.

W ! - s .
LI s7zoveg kiirdsa

Amikor teljestl a feltétel, letoroljiik a kijelz6t, majd uta-
. . . . ledek bekapcsoldsa
lunk az egyik kiakasztott matrixra a szine alapjan, és be-

kapcsoljuk a kijelz6t a megfeleld helyeken vilagité LED-

ekkel. Ezutan varunk tiz masodpercet, letoroljik a kijel-

z6t, és a masik szinre utalva elismételjik ugyanezt. Ha

pEGER ) ms sziinet

kézben bontjak a kapcsolatot a jatékosok (tehat elenge-
. , , . , , s kijelzd letirlése
dik egymas kezét vagy sziveket), akkor az elagazas kilon-
RE-EW-CM szoveg kiirdsa

ben 4gaba ugrik az eszkdz, és Ujra megjelenik a szfvdo-
ledek bekapcsolidsa

bogas-animacié. Ha az aramkor djra zar, az megfejtéshez 2 8 8

szitkséges animaciot el6rél kezdi el lejatszani a micro:bit.

Feladat sorszama 3.4

Feladat neve Kapcsolédas

Feladat bemeneti kévetelménye 3.3-as feladatbdl: ,,mehet” radiduzenet, rautald tize-
net

Feladat r6vid leiras Két aluféliaval bevont szivet kell 6sszekotni egymas

kezének megfogasaval
Feladat kimeneti kovetelménye 3.4-es feladathoz: aktivald radiduzenet és rautald se-
gitség (,,JKKossétek Ossze a sziveiteket!”)
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3.5-0s feladat — Mi marad?

szines, nyomtatott lap
csapategyuttmikodés
-

3-5-mi-marad.docx

Ahhoz, hogy ezt a rejtvényt meg tudjak oldani a jatékosok, arra van sztikségiik, hogy az el6z6
feladatban Gsszekotve tartsak a sziveket. Két kifiiggesztett, szamokkal és bettikkel feltoltott
5x5-6s LED-matrix talalhato a szobaban, az egyik piros, a masik sarga hattérszinnel. A feladat
az, hogy a 3.4-es feladvany micro:bitjén megjelené matrix alapjan megkeressék, melyek azok

a karakterek, amik a harmadik deaktival6 kédhoz szitkségesek.

ledek bekapcsoldsa ledek bekapcsoldsa

r|= w -
O O — O
S O~

—H4 o< =
C I W N0

B
N

A mintafeladatban példaul a piros matrixbdl kapjuk az A3ZMIL89 kédot, a sargabdl a
OKMDW kédot. A kett6t Gsszeftizve a deaktivalé kodunk tehat a A3ZML8IGKMDW ka-
raktersor lesz. Az Gsszeflizés sorrendjére utalhatunk a deaktivalé kéd beirasara szolgald prog-
ram megfelel6 szinG gombjaval, példaul agy, hogy az egyik matrix f6lé a gomb egyik felét, a

masik f6lé a gomb masik felét rakjuk.

Feladat sorszama 3.5

Feladat neve Mi marad?

Feladat bemeneti kévetelménye 3.4-es feladatbol: kirajzolt LED-matrix

Feladat rovid leiras Micro:biten megjelen6 LED-matrix segitségével

kell megfejteni a kifliggesztett karaktermatrixon,
hogy mely karakterek szitkségesen a deaktival6 kod-
hoz.

Feladat kimeneti kévetelménye Célfeladathoz: deaktival6 kéd, A3ZMIL8I6KMDW
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Tovabbi 1épések

Kisegit6 lehetdségek megtervezése

Fontos, hogy a szabadulészobaban kovetni tudjuk a jatékmenetet. Egyrészt igy lathatjuk, ha
a jatékosok tiltott helyre mennek, szabalytalankodnak vagy balesetveszély, sérillésveszély all
fenn, masrészt ezzel tudjuk észlelni azt is, ha nem tudnak tovabbhaladni egy ponton, és se-

gitségre szorulnak.

Ha nincs alkalmas kamerank, akkor hasznalhatunk egy mobiltelefont is erre a célra. Rakjuk
egy olyan pontra, ahonnan a teljes szoba belathato, és a jatékosok nem férnek hozza (szek-
rény teteje, tiltott tertlet, stb.) Ezutan inditsunk el valamilyen él6 kézvetitési lehet6séget, amit
kivilrél kévetni tudunk — ez lehet egy zart csoportban Facebook-live, Youtube-stream, de

barmilyen videdhivasra alkalmas applikacio, pl. Teams, Skype, Messenger.

Lényeges, hogy tudjunk baj vagy teljes elakadas esetén a jatékosokkal kommunikalni, ezért
valészintleg nem lesz elég egy telefon hangszordja, mert nem fognak megfeleléen hallani
minket. Csatlakoztathatunk hozza egy kiillonallé hangszo6rét, de a legjobb, ha tudunk szerezni
egy vezeték nélkili, bluetooth-os eszkdzt, ezekben altalaban mikrofon is van, és ezt el tudjuk

helyezni a szoba egy hozzaférhet6bb pontjan (egy tiltott jelzés kiséretében).

Egy jatékmester folyamatosan kovesse a szabadulast! Erre beoszthatunk didkokat (tanari fel-
tgyelet mellett). Fontos, hogy ha lathat6éan elakadtak a jatékosok, akkor segitsiink nekik, hogy
ne legyen negativ élménytik a végén. Ha versenyként rendezzik meg a szabadulasi alkalma-

kat, akkor a kijutasi idén felil a segitségkérések szamat is jegyezzik fell

Tovabbi micro:bitvezérelt folyamatok
A micro:biteket a feladatokon felil felhasznalhatjuk a szabadul6szoba egyéb mikodési fo-

lyamataihoz is, ha a megvaldsitashoz marad elég id6nk.

Az eszkozok jelezhetik példaul az id6t a keretprogram helyett vagy mellett. A kijelz6 korla-
tozott mérete miatt a szamokat bizonyos id6kézonként irjuk csak ki vagy hasznaljuk a led-
panelt erre. Induljon a micro:bit egy radion kapott tizenetre, amit kivilrSl tudunk elktldeni.
Kosstink ra hangszorot, bizonyos id6kozonként adjon ki valamilyen hangjelzést jelezve az

idé mulasat. Az utols6 percben akar mar masodpercenként csipoghat egyet az eszkoz.

A jatékosok szamara biztositott segitségkéréshez is hasznalhatunk micro:biteket (példaprog-

ram: segitseg-szoba.hex, segitseg-jatekmester.hex). Példaul egy gomb megnyomasaval kint
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megszolal egy jelz6hang, igy tudjuk, hogy szitkségtk van segitségre. Ezutan eldontend6 kér-
déseket tehetnek fel a résztvevék, amikre a két gomb segitségével valaszolhatunk radidjelen
keresztil (nekik X vagy pipa jelenik meg a kijelzén). Ezzel magat a segitségkérést is be tudjuk
épiteni a tematikaba (mintha egy mesterséges intelligencia valaszolna nekik), és nem z6kkenti
ki 6ket egy kiils6 hang, illetve kihivast jelent a megfelel6 kérdések megfogalmazasa. A segit-
ségkérd eszkozt helyezziik a mikrofon kozelébe, hogy halljuk a kérdést. Rakjunk a programba

olyan lehet&séget is, hogy tudjuk jelezni, ha nem értjiik a kérdést.

Szoba felépitésének megtervezése

Amikor végeztink a feladatok megvaldsitasaval, meg kell tervezniink, hogyan épitjik fel a
szobat, milyen diszletekre, eszk6zokre, objektumokra lesz sziikségiink, hova helyezziik el az
egyes feladatokat. Tisztaban kell lenntink a szoba feladatainak egymasra épiilésével és kap-
csolodasatval. Készitstink az eddig vezetett tablazataink segitségével egy folyamatabrat! Ezt

tehetjik papiron kartonlapra,
‘ = Hatastalanitasi kédok - Célfeladat

csomagol()ra, de hasznalhatunk szamitogép, monitor, billenytizet, hangszord, egér

ra digitalis alkalmazast is. Javas-
lom az  https://app.diag- deaktivalé kéd

GYBFAODKA
g ’
rams.net/’ weboldal hasznéla-

deaktivalo kod
892

, . , = 1.5 - Osszekeveredett kédok = S =
tat, amit hozzakapcsolhatunk a 2.5 - Szamold kit
okostelefon, nyomtatott QR-kodok =
Tablara irt szoveg, kozte:

Drive-fikunkhoz, és kollabo- 20+10%7-10+7-7%2= _ _ _
rativ médon tudunk benne dol- DA Bk o Al thaiati

? helyett 9
gozni, de hasznalhatjuk a Word e e ’ . Lorze
alakzatrajzol6 meniipontjat is. 3 db micro:bit, hanglejatsz6 Ry

tabla, fejhallgatd, hangszoré morzetibla

A folyamatdbra nem csak a

felépités megtervezésénél lesz
hasznunkra, hanem a segitségadasnal is fontos szerepe van, hiszen ezzel kénnyebben

nyomon tudjuk kévetni, hol tartanak a jatékosok, milyen koédra van szikségik a

tovabbhaladashoz.

Ha mar latjuk, pontosan milyen eszkozoket kell elhelyezniink, tervezzitk meg a szobank
felépitését! Ha van lehetSségiink, hasznaljunk egy olyan termet, amit par hétre ki tudunk

sajatitani a projektnek, igy a feladatok megvaldsitasa utan folyamatdban tudjuk épiteni,

9 Elérés id6pontja: 2021. 04. 20.
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dekoralni a szabaduldszobat. A helyszint ugy rendezziik be, hogy legyen elég helye mozogni

a jatékosoknak.

Legyen egy kézponti jelzés, ami a jatékosok szamara lezart tertleteket, tiltott targyakat jelzi,
ez lehet példaul piros szalag vagy valamilyen szimboélum. Ilyen teriileteket kialakithatunk
példaul asztalok segitségével, hogy ne lehessen megkozeliteni. Hasznaljuk a terem adottsagait,
a szekrényeket, fiokokat, tablat. A példaként bemutatott szabadulészobaban mindig konkrét
nyom alapjan kell keresni, de a keresendé objektumokat nyugodtan tehetjilk nem feltind,

tematikusan elrejtett helyekre.

Fontos, hogy minél tobb targyat helyezziink el a helysiégben a hangulat érdekében. Konyvek,
plakatok, hasznalati eszk6z6k — tematikatol fiiggben ezeket a diakok és iskolai felszerelések

segitségével konnyedén Gsszegydjthetjik, engedjik kibontakozni a gyerekek kreativitasat!

Egy kutatokézpont szobajaban példaul lehetnek: kémesovek, kopenyek, konyvek, kilonb6zo
képletek a falon, jegyzetek, mappak, cimkékkel (radiokativ, veszélyes, stb.) ellatott dobozok,
irdeszkozok, foldgémb, nagyitd, kémiai és kisérleti eszkozok. Rakhatunk bele humoros
elemeket is: szobanévények ,,érdekes” termésekkel (tojasfa, pénzfa), kétfejd allat (plissék

szétvagasaval, 6sszevarrasaval), furcsa szind folyadékok, benniik gumi allatok.

Készitsink egy rajzot, amin jeloljuk az Osszes butort a szobaban, és tervezzik meg a
feladatok pontos helyét! Ez segit majd abban, hova keriljenek a hozzajuk kapcsolédd
objektumok. Figyeljiink arra, hogy amikor egy micro:bit aktival egy masikat, és az inditja el a

kovetkez6 feladvanyt, akkor lathat6 helyre kertljenck az eszk6zok, ez segiti a tovabbjutast.

Tesztelés

Ahhoz, hogy egy szabadul6szoba jol mikodjon, elengedhetetlen a tesztelés. Ha tudtunk k-
16nall6 csapatokat kialakitani az egyes utvonalakhoz, akkor ezt kihasznalva az egyes elkésziilt
elemeket, feladatokat tesztelhetik egymas k6zott a diakok. Lehet, hogy egy feladatrol azt hisz-
sziik, konnyd és egyértelmd, a tesztelés soran viszont kidertl, hogy valtoztatnunk kell — egyér-

telmusitent, lassitani, gyorsitani.

Amikor felépiilt a szoba, elsé kérben teszteljik a projekten dolgozé diakokkal. Jatsszak végig
a szabadul6szobat kisebb csapatokban 6k maguk, mar ez is kiszdrhet sok hibalehet&séget, de
természetesen Gk gyorsabban fognak haladni a feladatokkal. Ha azt latjuk, hogy nem tudjak
a tervezett id6keret fele alatt befejezni a szobat annak ellenére, hogy ismerik a mikodését,

akkor biztosan moédositani kell az id6kereten vagy a feladatokon. Ezutan szerezziink
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figeetlen embereket a szoba tesztelésére — itt deriilnek ki igazan a gyengeségek. Kovesstk az
6 haladasukat, jegyzeteljink kézben, és végil hallgassuk meg a véleményiiket! Batran nyul-
junk hozza a feladatokhoz, médositsunk rajtuk, ha sziikséges, viszont figyeljink arra, hogy

ne tegyiik se tul konnyavé, se tdl nehézzé a szobat!

Jatékmesteri feladatok

A szabadulészobaba valé belépés el6tt a jatékosoknak meg kell tudniuk a legfontosabb in-
formacidkat a tematikat és a szabalyokat illetéen. Valasszunk ki egy vagy t6bb jatékmestert,
aki megtanulja a sz6veget, aminek el kell hangoznial Ebben szerepelnie kell a bevezet6 tor-

ténetnek és a szoba alapveté miikédéséhez k6t6dé utasitasoknak.

Hangozzon el, hogy milyen szimboélumok, szinek jelolik a tiltott tertileteket és targyakat, hogy
hol latjak, mennyi idejiik van még hatra, hogyan tudnak segitséget kérni, illetve hogy mit
jelent, amikor nyomva kell tartani egyik kézzel a micro:bites feladatoknal a GND-labra kotott
gombot (erre akar egy egyszerd mintat is mutathatunk, ha maradt felesleges eszkoziink, ahol

ha az egyik 1ab lenyomva van, kirajzolunk valamit a kijelz6n).

Donthetiink ugy is, hogy a torténetet egy elére felvett, 6sszevagott videdban vagy hangfajlban
meséljiik el a jatékosoknak. Ebben az esetben ezt érdemes mar a szobaban lejatszani nekik,

ez segitheti a beleélésiiket tematikaba.

Visszarendezési folyamat tervezése

Amikor egy csapat végez a szabadulassal, szét
Visszarendezés
lesz pakolva a szobaban — olyan dolgok is, amik
[C] 1.1: shaker 3-as asztal kozepére,

nem kellettek a feladatmegoldashoz. Fontos, recept mellé, micro:bit resetelése
. P , , P . [ 1.3:elemldmpa 5-6s dobozba,

hogy a kovetkezé jatékosok érkezése el6tt min- szamzar bezardsa, 3 micro:bit
resetelése

den a helyére keriljon. Ehhez készitstink egy O] 1453 microbit fesetetées

listat, ami alapjan pontosan vissza tudjuk ren- [ 2.2: micro:bit resetelése,
aluféliagolyok 1-es asztal

dezni a feladatokhoz ké6tédé objektumokat a kozepere

kezdSallapotukba. Ez lehet akar egy kinyomta-
tott tablazat, de érdemesebb valamilyen kolla-
boraciéra alkalmas digitalis feladatlistat készite-
nunk, igy a visszarendezésért felelés diakok egy-
massal parhuzamosan tudjak rendezni a szobat,

¢és pipalni a mar kész feladatokat. Hasznalhatjuk
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ehhez példaul a Google Keep-jegyzetek alkalmazasat, aminek segitségével a listit megoszt-

hatjuk Google-fiokon keresztiil barkivel.

Kilonosen fontos a micro:bites rendszerek miatt — féleg, ahol radidtzenetek aktivaljak a
feladatokat — hogy minden eszk6z legyen djrainditva. Ez mindenképpen keriiljon a listara az

Osszes feladvanynal!

Hibalehet8ségek

Minden szabadul6szobaban el6fordulhatnak meghibasodasok, de egy digitalis eszkozoket
hasznalé jatéktérben ez kilonosképpen igaz. Ezeket megel6zni teljes mértékben nem tudjuk,
de probaljunk megtenni mindent ennek érdekében! Rogzitsiik a kabeleket szigetel6szalagok-
kal, épitsiik be minél jobban 6ket a kornyezetbe, ne lehessen hozzajuk férnil Jeloljik feltd-

nden a tiltott targyakat, hogy ne mozgassak el az eszkézoket a jatékosok keresés kozben!

A micro:biteknek tgy alakitsuk ki a kérnyezetét, hogy legyen egy ,,szerelényilasunk”, ahol
resetelni tudjuk, illetve egy-egy szabadulasi alkalom utan ki tudjuk hizni a tapegységet! Erde-
mes az elsé éles szabaduldalkalom el6tt G elemeket rakni az elemtartokba, nehogy feladat-

megoldas kézben meriiljenek le!

A szabadulészobat mindenképpen zart, nem nagyon magas paratartalmud helyiségben valo-
sitsuk meg. Esti, kiiltéri tesztelés soran, nagyon magas paratartalomban az aramkorok zarasan
alapul6 feladatok nem muikodtek megfeleléen, mert a levegében talalhaté nedvesség és az
épitett dobozokra kicsapodé viz miatt olyankor is lenyomottnak érzékelte a micro:bit a pi-

neket, amikor senki nem ért hozzajuk.

A szamzaras lakatokat mindenképpen kapcsoljuk valamilyen jel6léssel a megfelel dobozhoz,
nehogy rossz helyre keriiljenek a visszarendezésnél, mert ez boritani tudja az egész jatékme-

netet!

Ha mégis hiba alakul ki a szobaban, legyen terviink, hogyan tudjuk megoldani! Péld4ul, ha
olyan eszkoz nem muikodik, ami radidtzenetet killd egy masik feladat aktivalasahoz, a szoban
kivil tarthatunk egy biztonsagi micro:bitet, amirdl egy gyorsan megirt program segitségével
elkildjik az aktivalotizenetet. Ha egy kédot nem tudnak megszerezni egy hiba miatt, akkor
mikrofonon keresztil is elmondhatjuk a tovabbhaladashoz sziikséges informaciot vagy bé-
vithetjik a segitségeket kezel6 programunkat egy radiés szévegfogadassal, hogy tematikusab-

ban tudjuk kisegiteni 6ket adott esetben.
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Fejlesztési lehet6ségek

Az itt bemutatott mintaszobaban a micro:bit alapfunkcioit, alapvetd kiegészitéeszkozeit és
egyéb, konnyen beszerezhetd kellékeket hasznaltam. A célom az volt, hogy bemutassam, ko-
molyabb technikai felszerelés, anyagi befektetés nélkil, egyszerd eszkozokkel is izgalmas, val-
tozatos feladatokat lehet 1étrehozni. Természetesen a micro:bitnek rengeteg kiegészitdje 1é-
tezik (robotok, vezérl6k, motorok, szenzorok, billentytzetek, kijelz6k, stb.), amikkel még ér-

dekesebbé tehetjik a szabadulészobankat, igy aki teheti, batran kisérletezzen vele!

A jarvanyhelyzet miatt a felépitett szoba nem kertilhetett tesztelésre, csak a kilonallé felada-

tok, igy elképzelhetd, hogy egy az egyben nem megvalosithat6 az elképzelt id6keretben.
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(3sszegzés

A folyamat soran az alkotétevékenységben résztvevé diakok tobb tantargyban is fejlédhetnek
és tehetnek szert ismeretekre integraltan, anélkil, hogy tanari magyarazattal tudatosan
Osszekapcsolnank a kulénb6z6 tudomanyteriileteket. A micro:bit segitségével példaul
megtanulhatjak egy aramkor mikodését, koordinatak hasznalatat, dallamok {rasat,
mértékegységek atvaltasat. A szabadulészoba mint keret fejlesztheti a logikai gondolkodast,
rendszerezést, kreativitast, kéziigyességet, egyuttmikodést. Az itt megszerzett tudast,

fejlesztett készségeket remélhetSleg hasznositani tudjak mas kézegben is késébb!

Egy szabadulészoba megvaldsitasa Osszetett, komplex feladat, ami — bar a diakok
onallosaganak fejlesztésére és kreativ 6tletelésére épit — sok munkat ad a tevékenységet kiséré
pedagdgus szamara is. Ha sikeriil azonban egy mikodo szabaduldszobat felépitentink az nem
csak a projekten dolgozé gyerekeknek, hanem tanaroknak, jatékosoknak egyarant 6rom és

sikerélmény.

Arra biztatok mindenkit, hogy teremtsiink hagyomanyt az iskolai szabadulészobak
létrehozasabol, mert ezzel mind az alkotok, mind a résztvevlk képességeit izgalmas

formaban tudjuk fejleszteni!
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