ALAPADATOK

Szerz6
CELCSOPORT (KOROSZTALY)

TEMA

FEJLESZTES FOKUSZA

TANTARGY!I KAPCSOLODASOK

RovID LEIRAS

SZUKSEGES ESZKOZOK

High-Tech SULI Program

- minta draterv -

Lazarné Karaszi Anita
5. osztaly

Jaték fejlesztés

Labirintus készitése

Logikai képesség
Problémamegoldd képesség
Alkoté képesség

matematika

Id6étartam: 3x45 perces foglalkozas.
Munkaforma: Onallé
Tandra tartalma: A tanuldk egy sajat labirintus jatékot készitenek,
ahol a micro:bit kil6nb6z6 iranyd déntésével iranyitanak egy kijel6lt
pontot a célba, mikdzben elkerilik a véletlenszerlien generalt
akadalyokat.
El6zetes tudas: a tanulok mar ismerik:
- a microbit.org felilet kezelését, menliit,
- a blokk programozas vezérl6 eszkozeit,
- a microbit eszkozre vald letoltés Iépéseit,
- a valtozok, alapvet6 feltételek és ciklusok fogalmat, hasznalatat.

-Szamitégépek interneteléréssel (MakeCode editor),
-Micro:bit panelek,

-elemtartok,

-USB kabelek,

-kivetit6/tabla a mintaprojektek bemutatasahoz.
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High-Tech SULI Program

- minta draterv -

TEVEKENYSEG LEIRASA MEGIEGYZES

1, Rdhangolddas, motivalds, téma kijelolése (10 perc) -Onélléan megoldandé
feladat a didkok

Kijutas a labirintusbdl szamara.

Cél: minél kevesebb

Algoritmus jatékok-Iranyok: lépésszam

“Labirintus jaték”
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https://www.tehetseggondozas.hu/?f0=Algoritmus_jatekok__Iranyok

High-Tech SULI Program

- minta draterv -

2, Palyakészités, véletlen akadalyok (15 perc)
Irdnyitott munka, tandri magyardazat

Készitstink palyat véletlenszer( pontokbdl, gy, hogy minden palya 10
pontbdl alljon!

Az A gomb megnyomasakor véletlenszerllen 10 koordinatat
generalunk és kigyujtjuk az ahhoz tartozé pontot.

Segit® kérdések:

Mit tapasztalunk?

-Mindig 10 pontot latunk vildgitani?

-Mibdl adodik az, hogy kevesebb, mint 10 pont vildgit?

A vdlasz:
A véletlenségb6l adddik, hogy el6fordul, hogy kétszer ugyanazt
a pontot valasztjuk. igy kevesebb, mint 10 pont lesz kigyujtva.

- Melyik blokkal tudjuk lekérdezni, hogy egy pont gyujtva van?

Azt, hogy egy adott pont ki van-e gyujtva a vezetett kategoria
points x y (felkapcsol)blokkjaval kérdezhetjiik le. lgaz (true)
értéket kapunk vissza, ha ki van gyujtva a pont, és hamisat
(false), ha nem.

-Hogyan tudjuk megoldani azt, hogy pontosan 10 pont legyen
kigyujtva?

Addig kellene Uj véletlenszamot generalni, mig lres képpontot
nem taldlunk. Ezzel garantdljuk, hogy pontosan 10 pont legyen
kigyujtva.

Ezt a Loops / While feltétel do ciklusaval tudjuk megtenni az
alabbi médon.
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Programkdd 1.kép

- Tanari bemutatd, Uj
funkcidk
megismerése (adott
koordindtdju  pont
allapotanak
lekérdezése, while
ciklus hasznalata).

- K6z6s munka.

Programkdd 2. kép



High-Tech SULI Program

- minta draterv -

3, A jatékos mozgatasa jobbra (20 perc)

Irdnyitott munka, tandri magyardazat

El&sz6r hozzunk |étre egy 5 akadalypontbdl allé labirintust.

-Hova rakjuk a kezd6pontot?

-Mikor jdrjuk be a legnagyobb utat?

Ha a kijuttatandd pontunk kezd® pozicidja x=0, y=0.

A kezdBpont jobbra mozgatasa:

Segit® kérdések:

-Mi térténik, ha jobbra déntém a panelt?

N8 az x koordinata

-Mit kell ellen@rizni a lépés elbtt?
Ne menjink ki a palyardl és ne legyen ott akadaly, azaz a jobb
oldali szomszédos mez8 Ures-e. Ha igen, akkor az eredeti
helyér6l torélnink kell a pontot, és az Uj helyen meg kell
jeleniteni azt, és ezt a koordinatat el kell tarolnunk. Emellett azt
is néznunk kell, hogy legfeljebb az utolsé elbtti oszlopban
lehetlink a jobbra lépés el6tt, mivel nem szabad kilépniink a
tertletbdl (xpoz<=3).
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Programkdd 3.kép

Programkad 4.kép

Uj ismeret:

Tagadas (not) és logikai ES
(and) kapcsolat.



High-Tech SULI Program

- minta draterv -

4, A mozgas kiterjesztése mind a 4 iranyba (30 perc)

Alkalmazzuk az el6bb megtanult Uj ismereteket a Le, Fel, Balra
irdnyokra is.

5, Labirintusbdl kijutds eredményének kijelzése - mosoly (15 perc)
Irdnyitott munka, tanari magyarazat

Azokat a kddrészleteket, amelyek tobbszor is szerepelnek, érdemes
figgvényekbe szervezni.

Ehhez a flggvények kategdria fliggvény létrehozasa gombjat kell
megnyomni, és meg kell adnunk a fliggvény nevét. A név legyen
a kovetkez®: ellenorzes

Mind a 4 blokk végére helyezzik el a fliggvény hivast.

6, A jaték tovabbfejlesztése (45 perc)

Paros munka

Otletelés.

Pl. minden Iépést kdvessen hanghatas.

A tanulék bemutatjak egymdsnak a megoldasaikat.

Eszkozok elpakoldsa.
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Programkdd 5.kép:
-Az el6z6 logika

alkalmazasa 6nalléan a
tobbi iranyra.

- Onéllé munka

Programkod 6.kép

Uj ismeret:

Flggvény létrehozasa és
meghivasa.

A lassabbaknak az eddigi
munka befejezése.
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=  MELLEKLETEK:

*  Programkéd 1.kép:

rosoft | Emicro: Belépés (3)

amikor afz) A+ gomb lenyosva

O Bemenet
kijelzd letdrlése

& Zene
ismétlis n alkalosmal
O Vezeten
| RédiG S sor = legyen  wéletlenspda ° [ ° kfrdit
all] Fadio
o c ostkop * legyen whletleasris °- #s °- kdpdtt
ik

felkapisol ¥ oszkep » y sor w

>3 Feltételek

= Viltozdk

B Maek

& Kiterjesziések

I v Haladd
"
B nn m

*  Programkdd 2.kép:

amikor alz) A v gposb lenyosva

Bemenat kijelz8 letdriése

¢y Zene dsménlés o
ismfrald i ) i
D Vezetel sar *  legyen  vELED lens i o L2 e SzaTt
|.| radié oszkop = legyem wéletlenszdm o és o kd
ul
[:" Ciklusok amig led dllapota x eszhop * ¥y sor ®
3¢ Feltételek L sar +  legyen whletlenszis o = ° kErate

= viliordk osrkop * legyen véletlenscim ° és ° ki

g Matek
felkapcsol ¥ osrthop * y sor *

= Letdités - Labirintus irehozidsa 10p Bn

I ' Haladd
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*  Programkad 3.kép:

O Bemenet
g9 Zene

© Vezetett

il Rédie

(* Ciklusok

>4 Feltételek

E Viltozok

B Matek

- Lol
| |

*  Programkdd 4.kép:

Y a o
888 Alapok
© Bemenet
&p Zene

4

D Veretett
Lall Radid

™ Ciklusok

¢ Feltételek

= Valtozok
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Programkod 5.kép:

B Microsoft | Cmicrozbit & Blokkok

fif Alapok
O Bemenet
&p Zene
O Vezetett

il Ridid

& Ciklusok

% Feltételek
= Viltozdk

B Matek

Labitirntus 4 irdnyba ﬂn

Programkod 6.kép:
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