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A micro:bit bemutat§sa 

A BBC micro:bit egy kifejezetten oktat§si c®lra l®trehozott, egylapk§s mikrovez®rlŖ, amely 

4x5 cm-es m®ret®vel, 5x5-ºs LED kijelzŖj®vel, gyorsul§s®rz®kelŖ, hŖm®rs®klet ®rz®kelŖ, 

f®ny®rz®kelŖ, ir§ny ®rz®kelŖ szenzoraival, be- ®s kimeneti csatlakoz·ival, 2 gombj§val, 

bluetooth/r§di· kapcsol·d§si lehetŖs®g®vel igen sokr®tŤ alkalmaz§st tesz lehetŖv®, legyen 

az (ak§r tºbbfelhaszn§l·s) j§t®k fejleszt®se, viselhetŖ eszkºzºk (pl. okos·ra, l®p®ssz§ml§l·, 

okosruha) tervez®se ®s megval·s²t§sa, k²s®rletez®s a szenzorok §ltal m®rt adatok 

felhaszn§l§s§val, vagy ®ppen k¿lsŖ eszkºzºk vez®rl®se/ir§ny²t§sa.    

 

1. §bra A micro:bit fel®p²t®se 

Az eszkºz az angol BBC ºtlete ®s koordin§l§sa alapj§n ker¿lt kifejleszt®sre 29 partner 

bevon§s§val, annak ®rdek®ben, hogy a di§kok min®l kor§bban betekint®st nyerjenek a 

programoz§s, illetve a m®rnºki tudom§nyok alapjaiba, ezzel is ºsztºnºzve Ŗket, hogy k®sŖbb 

a STEM ter¿letekkel kapcsolatos p§ly§t v§lasszanak1. 

 

1 Anthony, Sebastian: "BBC Micro:bitða free single-board PC for every Year 7 kid in the UK 

(8 July 2015) 

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

the-uk/  

https://arstechnica.co.uk/gadgets/2015/07/bbc-microbit-a-free-single-board-pc-for-every-year-7-kid-in-the-uk/
https://arstechnica.co.uk/gadgets/2015/07/bbc-microbit-a-free-single-board-pc-for-every-year-7-kid-in-the-uk/
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A lapka 20 db NYĆK csatlakoz· ®rintkezŖvel, 3 db digit§lis/anal·g gyŤrŤs csatlakoz·val ®s 

3V-os kimeneti csatlakoz·val rendelkezik, amelyek sz§mos k¿lsŖ eszkºz (szenzorok, szerv· 

motorok, LED -ek, hangsz·r·k, stb.) csatlakoztat§s§ra adnak lehetŖs®get, ²gy az eszkºz 

alkalmas arra is, hogy a robotika t®makºr®be bevezess¿k a di§kokat, ak§r ¼gy is, hogy a 

meg®p²tett  eszkºzºket a saj§t mobil eszkºzeik seg²ts®g®vel ir§ny²thass§k.  

Az eszkºz Ăcsakò egy mikrovez®rlŖ, ez®rt a felprogramoz§s§hoz sz¿ks®ges egy sz§m²t·g®p 

(asztali, notebook, vagy ak§r tablet ®s okostelefon), amellyel vagy USB k§bellel, vagy 

Bluetooth kapcsolaton kereszt¿l kapcsol·dhatunk. 

Megv§s§rolhat· kiszerel®sek 

A micro:bit -eket tºbbf®le csomagban, kiszerel®sben is meg lehet v§s§rolni. 

 

BBC micro:bit alap 

panel   (egy®ni 

v§s§rl·knak aj§nlott) 

 

A csomag tartalma: 

A csomag 1 db micro:bit 

lapk§t tartalmaz, semmi 

m§st, vagyis USB k§belt is 

k¿lºn kell v§s§rolni 

hozz§, ha azzal nem 

rendelkez¿nk. 

 

BBC micro:bit go 

csomag  (egy®ni 

v§s§rl·knak aj§nlott) 

 

A csomag tartalma: 

ω 1 db BBC micro:bit 
panel 

ω 1 db elemtart· k§bellel 
®s csatlakoz·val 

ω 2 db AAA elem 

ω 1 db USB t§p/adat 
k§bel programoz§shoz 

ω 1 db rºvid le²r§s 

 

BBC micro:bit club 

csomag  (iskol§k 

sz§m§ra aj§nlott) 

A csomag tartalma: 

ω 10 db BBC micro:bit 
panel 

ω 10 db elemtart· 
k§bellel ®s 
csatlakoz·val 

ω 20 db AAA elem 

ω 10 db USB t§p/adat 
k§bel programoz§shoz 

ω 10 db rºvid le²r§s 
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Ahhoz, hogy az eszkºzt meg·vjuk, ®rdemes azokhoz tokokat is v§s§rolni. Tokokb·l is 

tºbbf®le §ll rendelkez®sre. 

 

4. §bra Plexi tok 

 

5. §bra  
Az elemek enn®l  a t²pusn§l csak a tart· 

lecsavar§sa ut§n ®rhetŖek el.  

F¿lhallgat·, vagy hangsz·r· csatlakoztat§sa 

A micro:bit ugyan nem tartalmaz be®p²tett 

hangsz·r·t, de k®pes arra, hogy a kivezet®sein 

hozz§ csatlakoztatott f¿lhallgat·n/hangsz·r·n 

hangokat, dallamokat j§tsszon le.  

V§s§rolhatunk olyan k§belt, amelybe a f¿lhallgat·, 

vagy a hangsz·r· (¼gynevezett jack) csatlakoz·j§t 

tudjuk bele dugni. Ezen k§bel csatlakoz·it a 0 ®s 

GND (fºld) csatlakoz·hoz kell cs²ptetni.  

 

 

6. §bra K§bel f¿lhallgat·/hangsz·r· 
csatlakoztat§s§hoz 

 

2. §bra MI:pro t²pus¼ tok 

 

 

3. §bra A tok h§ts· r®sze, rºgz²tett elemtart·val 
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Amennyiben nincs ilyen csatlakoz·nk, viszont vannak krokodilcsipeszeink, akkor a 0 ®s GND 

kivezet®seket kºzvetlen¿l a f¿lhallgat·, vagy a hangsz·r· Jack dug·j§nak megfelelŖ r®szeivel 

is ºsszekºthetj¿k, mint ahogy azt a mell®kelt §br§n is l§thatjuk. 

  

7. §bra A k§bel csatlakoztat§s§nak m·dja 

Krokodilcsipeszek , ban§ndug·k 

 

8. §bra Krokodilcsipeszek 

 

9. §bra Ban§ndug·k 

A krokodilcsipeszek, illetve ban§ndug·k seg²ts®g®vel a micro:biteket  egym§ssal, illetve k¿lsŖ 

eszkºzºkkel is ºsszekapcsolhatjuk. Ezen csipeszek felhaszn§l§s§val igaz§n ®rdekes 

alkalmaz§sokat k®sz²thet¿nk, amelyek kºz¿l p§rat az utols· szakkºri foglalkoz§s keret®ben 

be is mutatunk .  
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Az el®rhetŖ programoz§si kºrnyezetek bemutat§sa 

A micro:bit programoz§sa asztali, illetve  mobil kºrnyezetben is lehets®ges, haszn§lhatunk 

vizu§lis blokknyelvet (JavaScript Blocks Editor2), de ak§r Python alap¼ programoz§si 

kºrnyezetben3 is ²rhatjuk a k·dot, amelyet USB, illetve  Bluetooth kapcsolat seg²ts®g®vel 

tºlthet¿nk fel a eszkºzre.  

Ezen kºrnyezeteket a http:// micro:bit .org/code/  webc²men ®rhetj¿k el. 

JavaScript Blokk szerkesztŖ 

A JavaScript blokk szerkesztŖ fel¿let a https://makecode. micro:bit .org c²men ®rhetŖ el.  

A fel¿let ide§lis kezdŖk sz§m§ra, hiszen blokkokb·l §ll²thatj§k ºssze az alkalmaz§sokat (mint 

pl. a Scratch nyelv eset®n), a k®pernyŖ bal oldal§n l§that· szimul§torban pedig ellenŖrizni 

lehet a k·d eredm®ny®t an®lk¿l, hogy azt az eszkºzre r§tºlten®nk. 

 

10. §bra Angol nyelvŤ fel¿let 

 

2 https://makecode.microbit.org/   

3 http://python.microbit.org   

http://microbit.org/code/
https://makecode.microbit.org/
https://makecode.microbit.org/
http://python.microbit.org/
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11. §bra Magyar nyelvŤ fel¿let 

A k®t fel¿let kºzºtt ¼gy is v§lthatunk, hogy a webc²mben param®terben §ll²tjuk be a k²v§nt 

nyelvet: 

¶ https://makecode.microbit.org/?lang=hu   
ez a magyar fel¿let hivatkoz§sa 

¶ https://makecode.microbit.org/?lang=en   
ezzel pedig az angol fel¿letet jelen²thetj¿k meg 

A k·dol§ssal most ismerkedŖ, kisebb gyermekek tan²t§sa sor§n a magyar fel¿let haszn§lat§t 

javasoljuk, azonban egy idŖ ut§n itt is ®rdemes lehet §tt®rni az angol fel¿letre, mivel az angol 

parancsok (pl. if -then-else, repeat, for, stb.) megismer®se ut§n kºnnyebb lesz §tt®rni m§s 

programoz§si nyelvekre.  

Kiadv§nyunkban a p®ldak·dokn§l ®s a le²r§sokn§l az angol kifejez®seket haszn§ljuk. 

  

https://makecode.microbit.org/?lang=hu
https://makecode.microbit.org/?lang=en
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A fel¿let rºvid bemutat§sa 

A programoz§si fel¿let az al§bbi fŖbb r®szekbŖl §ll (A k®pet nagyobb v§ltozatban a 

mell®kletben is elhelyezt¿k, mind a magyar, mind az angol fel¿letre vonatkoz·an): 

 

Az eszkºzt§ron tal§lhat· blokkokat  fogd ®s vidd m·dszerrel 
vonszolhatjuk a munkater¿letre.  

A blokkot ¼gy tºrºlhetj¿k, hogy visszavonszoljuk az eszkºzt§r 

ter¿letre, ekkor egy kuka ikon megjelenik a ter¿let felett. A blokkot 

a billentyŤzet Del gombj§val is tºrºlhetj¿k, ha elŖtte 

r§kattintottunk az eg®rrel.  

A blokkra a jobb eg®rgombbal kattintva egy helyi men¿ 

jelenik meg. Itt szint®n megtal§ljuk a tºrl®si lehetŖs®get 

(Delete Block /  Blokk tºrl®se). Emellett lehetŖs®g¿nk van 

arra, hogy az adott blokkb·l m§solatot, duplik§tumot 

k®sz²ts¿nk (Duplicate  /  M§solat k®sz²t®se), magyar§-

zattal  l§ssuk el (Add comment /  Megjegyz®s hozz§ad§sa), vagy seg²ts®get k®rj¿nk a 

haszn§lat§ra vonatkoz·an (Help /  S¼g·). 
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A blokk alap¼ programoz§s elŖnye, hogy csak olyan blokkokat illeszthet¿nk ºssze, amelyek 

egym§shoz illenek, vagyis szintaktikailag helyes k·d lesz az eredm®ny. ĉgy a program az 

esetek tºbbs®g®ben le fog futni, akkor is, ha nem az elv§rt, kigondolt eredm®nyt adja. 

Term®szetesen lehetnek olyan esetek is, amikor a program nem futtathat·, ha p®ld§ul egy 

sz§mot akarunk ki²ratni, a v§ltoz· azonban szºveget tartalmaz sz§m helyett. Ekkor 

hiba¿zenetet fogunk kapni, amely magyarul ²gy hangzik: ĂSajnos nem tudtuk lefuttatni ezt 

a projektet. K®rlek keresd meg a k·dodban a hib§t!ò 

 

12. §bra Hiba¿zenet az angol fel¿leten 

A szimul§tor 

 

A bal oldalon tal§lhat· szimul§tor seg²ts®g®vel a k·dot 

an®lk¿l is futtathatjuk, hogy a micro:bit eszkºzre kellene 

tºlten¿nk azt.  

£rdemes tesztelni a szimul§torban a munk§nkat, ®s az 

esetleges hib§kat jav²tani, mielŖtt az eszkºzre tºlten®nk, 

mert ²gy gyorsabban, hat®konyabban dolgozhatunk. 

A szimul§torban nem csak a gombnyom§sokat 

szimul§lhatjuk, hanem az egyes gesztusokat is. Ha 

p®ld§ul a k·dunkban a R§z§s (shake) esem®nyt 

haszn§ljuk, a szimul§torban is megjelenik egy r§z§s 

(shake) gomb. Ha pedig a szenzorokat haszn§ljuk, azok 

®rt®k®t is tudjuk m·dos²tani a szimul§torban (pl. az 

ir§nytŤ eset®n be tudjuk §ll²tani az ir§nyt, a f®ny®rz®kelŖ 

eset®n a f®nyerŖss®gszintet, hŖm®rs®klet m®r®s eset®n 

az adott hŖm®rs®kletet, ®s ²gy tov§bb) 
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Ezen a k®pen l§thatjuk, hogy a R§z§s (shake) esem®nyt 

is tudjuk szimul§lni, illetve a hŖm®rs®kleti ®rt®ket is be 

tudjuk §ll²tani. Ezen lehetŖs®gek viszont csak akkor 

jelennek meg a fel¿letet, ha azokat t®nylegesen 

haszn§ljuk a k·dunkban. 

A blokkok fajt§i 

A felhaszn§lhat· blokkoknak tºbb fajt§ja is l®tezik. Vannak olyan blokkok, amelyek a 

program fŖbb vez®rlŖ szerkezeteit jelentik. Ilyen p®ld§ul az on start  (ind²t§skor), a 

forever  (§lland·an), vagy az on button A pressed  (amikor a(z)  ĂAò gomb lenyomva). 

Mi a k¿lºnbs®g ezek kºzºtt?  

- Az on start  blokk tartalma csak egyszer fut le, a program elindul§sakor.  

- A forever  blokk tartalma a h§tt®rben folyamatosan, ciklikusan ism®tlŖdve fut le. 

Ha p®ld§ul folyamatosan ism®tlŖdŖ anim§ci·t akarunk k®sz²teni, ez a blokk hozz§ 
a megfelelŖ.  

- Az input  kateg·ri§ban tºbb esem®nyt is tal§lunk. Az on button A pressed  

blokk tartalma akkor hajt·dik v®gre, ha megnyomtuk az ĂAò gombot. 

 

 

 

L§tszik, hogy ezen blokkoknak nincs k¿lsŖ kapcsol·d§si lehetŖs®g¿k, csak ezeken bel¿l 

tudunk  m§s blokkokat elhelyezni. 

Egy m§sik csoportot alkotnak azon blokkok, amelyeket egym§s ut§n tudunk elhelyezni . 

Ezek felsŖ r®sz®n bem®lyed®st l§tunk, az als· r®sz®n pedig kit¿remked®st, jelezve, hogy ezen 

blokkokat egym§s alatt lehet elhelyezni, ezek egym§s ut§n hajt·dnak v®gre, mint ahogy ez 

az al§bbi p®ld§ban is l§that·. 
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Ezen k²v¿l vannak olyan blokkok is, amelyek oldalr·l illeszkednek a blokkokhoz, ak§r ¼gy 

is, hogy azokat tºbbszºrºsen egym§sba is §gyazhatjuk. Ezek seg²ts®g®vel §tadhatunk 

param®tereket, megfogalmazhatunk logikai kifejez®seket, kisz§molhatunk matematikai 

kifejez®seket, ®s ²gy tov§bb. 

 

A munk§k megoszt§sa 

Az elk®sz²tett munk§kat nagyon egyszerŤen megoszthatjuk egym§ssal. Ehhez a  

(Megoszt§s) gombra kell kattintanunk.  

Ekkor megjelenik az al§bbi ablak: 

 

13. §bra AngolnyelvŤ fel¿let 

 
14. §bra Magyar nyelvŤ fel¿let 
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Itt kattintsunk a Publish project / Projekt kºzz®t®tele gombra.  

Ezut§n megkapjuk a projekt¿nk webc²m®t, amelyet a Copy /  M§sol§s gombbal a v§g·lapra 

m§solhatunk. Ezt a linket tetszŖleges helyen megoszthatjuk (kºzºss®gi oldal, email, stb.). 

 

15. §bra Angol nyelvŤ fel¿let 

 

16. §bra Magyar nyelvŤ fel¿let 

Be§gyaz§s 

A munk§kat nem csak megoszthatjuk, hanem ak§r be is §gyazhatjuk weboldalakra. Ehhez 

az Embed /  Be§gyaz§s szakaszban a megfelelŖ f¿lecsk®kre kattintva kapjuk meg a be§gyaz· 

k·dot, att·l f¿ggŖen, hogy k®pernyŖk®pet,  a szerkesztŖ fel¿letet, a szimul§tort szeretn®nk 

beilleszteni. Az utols· lehetŖs®g (Command line/ Parancssor) seg²ts®g®vel olyan k·dot 

kapunk, amelyet a fel¿let parancssori v§ltozat§ban haszn§lhatn§nk fel.  

 

17. §bra Angol nyelvŤ felirat 
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18. §bra Magyar nyelvŤ felirat 

Program letºlt®se ®s az eszkºzre m§sol§sa 

Amikor elk®sz¿lt¿nk a projekt¿nkkel, akkor a Letºlt®s gombra kattintva egy hex 

kiterjeszt®sŤ §llom§ny tºltŖdik le a g®p¿nkre. A micro:bitet USB k§bellel csatlakoztassuk a 

sz§m²t·g®p¿nkhºz. Ekkor egy meghajt·k®nt fogjuk el®rni az eszkºzt (pl. E meghajt·), 

mintha csak egy pendrive lenne. A letºltºtt hex §llom§nyt m§soljuk r§ az eszkºzre. Ennek 

sor§n az eszkºzºn l®vŖ s§rga LED villogni fog. Amennyiben a m§sol§s megtºrt®nt, a villog§s 

megszŤnik. Ezek ut§n m§r kipr·b§lhat· a program. 

Webin§rium a fel¿let haszn§lat§r·l 

A fel¿lettel val· megismerked®shez a https://youtu.be/f9EHG8dnSnM  c²men el®rhetŖ 

vide·t is aj§nljuk. A webin§riumban (amely a K·dol§s hete 2017 rendezv®nyhez 

kapcsol·dik) k®t elŖad§st is l§thatunk. ElŖszºr Abonyi-T·th Andor (ELTE IK)  mutatja  be a 

micro:bit eszkºz fŖbb tulajdons§gait, ®s azt, hogy hogyan k®sz²thet¿nk egyszerŤ j§t®kokat a 

gyerekekkel (50 perc). Ezt kºvetŖen N§dori Gergely (Alternat²v Kºzgazdas§gi Gimn§zium) 

az eszkºz k¿lsŖ csatlakoz·i §ltal el®rhetŖ funkci·kat mutatja be. 

  

https://youtu.be/f9EHG8dnSnM
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A szakkºr fel®p²t®se 

Alkalmak sz§ma 14 

črasz§m/alkalom 2 * 45 perc = 90 perc 

Aj§nlott 

koroszt§ly 

10 ï 16 ®v 

Eszkºzsz¿ks®glet 

15 di§kra + 1 

tan§rra vet²tve 

- 15+1 db asztali sz§m²t·g®p vagy notebook, eg®rrel 

- 15+1 db micro:bit (lehetŖleg tokkal, elemtart·val) 

- 15+1 db USB k§bel a sz§m²t·g®p ®s a micro:bit 
ºsszekºt®s®hez (USB A ï micro USB)  

- 15+1 db hangk§bel, vagy k®tszer ennyi 
krokodilcsipesszel ell§tott vezet®k (ennek 
hi§ny§ban csak a szimul§torban lesz hallhat· a 
hang) 

- 1 db projektor   

- ElŖnyºs, ha rendelkez®sre §ll egy LMS rendszer 
(vagy facebook csoport, google csoport) ahova a 
gyerekek fel tudj§k tºlteni az §ltaluk k®sz²tett 
alkalmaz§sok webc²m®t, hogy minden r®sztvevŖ 
l§thassa a t§rsak §ltal elk®sz²tett munk§kat, 
azokhoz hozz§sz·lhasson. 

Szakkºri anyagunkat a k·dol§ssal ismerkedŖ di§kok sz§m§ra hoztuk l®tre, ez®rt a Makecode 

Blokk szerkesztŖt haszn§ljuk, a p®ld§kat ezen kºrnyezetben hoztuk l®tre ®s osztottuk meg.  

A mell®kletben a fel¿leten el®rhetŖ, gyakran haszn§lt blokkok rºvid le²r§s§t kºzºlj¿k. A 

dokumentum ezen r®sz®t nyomtat§sban is ®rdemes kiadni a di§kok sz§m§ra. A 

foglalkoz§sok sor§n azonban nem minden blokkot ®rint¿nk az itt felsoroltak kºz¿l.  

Le²r§sunk informatika tan§rok sz§m§ra k®sz¿lt, ez®rt nem t®r¿nk ki az alapvetŖ 

programoz§ssal kapcsolatos fogalmak ismertet®s®re (pl. ciklus, el§gaz§s). K®rj¿k a 

koll®g§kat, hogy ezen fogalmakat a megfelelŖ helyen, a szakkºri anyagban tal§lhat· p®ld§k 

seg²ts®g®vel magyar§zz§k el a di§koknak. A p®ld§kat ¼gy igyekezt¿nk fel®p²teni, hogy 

egyszerre ne kelljen tºbb fogalmat is bevezetni. 

Kiadv§nyunk csak egy lehets®ges tematik§t mutat be, ettŖl szabadon el lehet t®rni, sŖt arra 

b²ztatunk mindenkit, hogy m·dos²tsa az anyagot, vigye bele saj§t ºtleteit a foglalkoz§sokba. 

Ha ¼gy ®rezz¿k, hogy egy t®makºrt m§s idŖkeretben szeretn®nk t§rgyalni, mert t¼l kºnnyŤ 

az adott c®lcsoportnak, vagy ellenkezŖleg, nehezebben volt ®rthetŖ a di§kok sz§m§ra, vagy 
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sok olyan fejleszt®si ºtlet mer¿lt fel, amelyeket ®rdemes megval·s²tani, v§ltoztassuk meg 

nyugodtan az idŖkereteket.  

C®lunk az volt, hogy mind az anim§ci·k, mind a j§t®kfejleszt®s, mind a szenzorok haszn§lata 

®s a bark§csol§s t®makºre is megjelenjen a szakkºr sor§n, de ne ig®nyeljen olyan extra 

eszkºzºket, amelyek nem felt®tlen¿l §llnak rendelkez®sre az iskol§kban (pl. k¿lsŖ szenzorok, 

vonalkºvetŖ j§rmŤvek, robotok, stb.) Amennyiben ilyen eszkºzºk rendelkez®sre §llnak, 

felt®tlen¿l mutassuk meg a gyerekeknek. 

Az anyagot idŖnk®nt szeretn®nk bŖv²teni, a visszajelz®sek alapj§n m·dos²tani, alternat²v 

megold§sokkal, vagy ak§r konkr®t di§k munk§kkal bŖv²teni, ez®rt minden visszajelz®st 

sz²vesen fogadunk az https://www.facebook.com/tethalo/  facebook oldalunkon.  

A kiadv§nyunkban bemutatott p®ld§k, alkalmaz§sok mellett a 

https://www. micro:bit .co.uk/blocks/lessons  oldalon tal§lhat· p®ld§k tanulm§nyoz§s§t, 

felhaszn§l§s§t, tov§bbfejleszt®s®t is aj§nljuk. 

Ezen k²v¿l minden koll®ga figyelm®be aj§nljuk a kºvetkezŖ facebook csoportokat: 

¶ micro:bit tan§ri csoport (magyar) 
https://www.facebook.com/gr oups/898764273601915/   

¶ micro:bit mŤhely (magyar, elsŖsorban di§kok sz§m§ra) 
https://www.facebook.com/groups/1194017457408416/   

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

A t®m§k 

Szakkºr¿nkben az al§bbi t®makºrºket ®rintj¿k: 

1. Rajzok/anim§ci·k megjelen²t®se a LED m§trixon 

2. Rajzok/anim§ci·k megjelen²t®se a LED m§trixon, zen®vel 

3. Anim§ci· tºbb eszkºzºn ï csoportmunka 

4. Egym§sba §gyazott ciklusok, el§gaz§sok haszn§lata, v§ltoz· ®rt®k®nek nºvel®se, 
csºkkent®se 

5. Labirintus j§t®k: while ciklus, logika felt®telek, tagad§s, f¿ggv®nyek haszn§lata 

6. Halad· j§t®kfejleszt®s spriteokkal (1. r®sz) 

7. Halad· j§t®kfejleszt®s spriteokkal (2. r®sz) 

8. Saj§t j§t®kok megval·s²t§sa 

9. Ismerked®s a szenzorokkal 

10. J§t®k a szenzorokkal 

11. Kommunik§ci· a micro:bitek kºzºtt 

12. Tºbbfelhaszn§l·s j§t®kok - Saj§t j§t®kºtletek megval·s²t§sa (1. r®sz) 

https://www.facebook.com/tethalo/
https://www.microbit.co.uk/blocks/lessons
https://www.facebook.com/groups/898764273601915/
https://www.facebook.com/groups/1194017457408416/
https://www.facebook.com/groups/1756471244599979/
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13. Tºbbfelhaszn§l·s j§t®kok - Saj§t j§t®kºtletek megval·s²t§sa (2. r®sz) 

14. Bark§csoljunk egy¿tt!  

Fel®p²t®s, jelºl®sek 

Minden szakkºri alkalom egy t§bl§zattal kezdŖdik, amelyben l§thatjuk az adott alkalom 

idŖbeoszt§s§t. Ez ut§n ker¿l kifejt®sre az adott tan§ri, vagy tanul·i tev®kenys®g. 

A tan§r §ltal bemutatand·, a di§kokkal kºzºsen elk®sz²tendŖ projektek eset®n minden 

esetben szerepeltetj¿k az anyagban az elk®sz¿lt program el®rhetŖs®g®t, valamint azon 

l®p®seket, amelyek kºvet®s®vel az alkalmaz§s elk®sz²thetŖ. 

A di§kok §ltal elk®sz²tendŖ feladatokat m§s sz²nnel (vil§gos zºld fejl®c) jelºlj¿k. Ezeket a 

foglalkoz§s sor§n ki is vet²thetj¿k. Mag§t a szakkºri anyagot nem felt®tlen¿l ®rdemes 

megosztani a di§kokkal, mivel tºbb, csak a tan§rok sz§m§ra sz·l· instrukci·t is tartalmaz. 

A di§kok §ltal  megval·s²tand· projektek eset®n, amennyiben van mintamegold§s, 

az a villanykºrte ikonra kattintva el®rhetŖ.  

A programoz§si blokkok kateg·ri§i t  m§s sz²nnel jelºlj¿k, mint a blokkok 

elnevez®s®t.  

  

https://makecode.microbit.org/_HJTMxfFX9ijV
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1. alkalom  (Rajzok/ anim§ci·k megjelen²t®se a LED  m§trixon )  

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtarta
m (perc)  

1. Az eszkºz 
bemutat§sa, 
munkav®delm
i elŖ²r§sok  

Front§lis tan§ri bemutat· 8 perc 

2. Sz²vdobban§s 
anim§ci·  

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se 
(szºveg ki²r§sa, ikon megjelen²t®se, 
v§rakoz§s) 

7 perc 

3. Sz²vdobban§s 
anim§ci· 
vari§ci·ja 

A di§kok egy®nileg tov§bbfejlesztik az elŖbbi 
alkalmaz§st, megosztj§k, ®s megn®zik 
egym§s munk§it. 

A tan§r kºrbej§r, v§laszol a felmer¿lt 
k®rd®sekre, a legjobb mŤveket front§lisan is 
bemutatja. 

 10 perc 

4. IntegetŖ robot Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se 
(saj§t ikon rajzol§sa, anim§ci· k®sz²t®s, 
gombnyom§s kezel®se, ism®tl®s valah§ny 
alkalommal, r§z§s) 

 5 perc 

5. IntegetŖ robot 
- vari§ci· 

A di§kok egy®nileg tov§bbfejlesztik az elŖbbi 
alkalmaz§st, megosztj§k, ®s megn®zik 
egym§s munk§it. 

A tan§r kºrbej§r, v§laszol a felmer¿lt 
k®rd®sekre. A di§kok bemutatj§k egym§snak 
a munk§ikat. 

 15 perc 

6. Nyilak 
megjelen²t®se 
az eszkºz 
dºnt®sekor 

Egy®ni feladat a di§kok sz§m§ra. A tan§r 
kºrbej§r, v§laszol a felmer¿lt k®rd®sekre. 

10 perc 

7.  Szabadon 
v§laszthat· 
feladatok, 
egy®ni 
anim§ci·k 
k®sz²t®se 

A di§kok saj§t ºtlet alapj§n k®sz²thetnek 
anim§ci·kat, vagy v§laszthatnak a kiadott 
feladatok kºz¿l. A tan§r kºrbej§r, v§laszol a 
felmer¿lt k®rd®sekre.  

 

25 perc 

8. Az elk®sz¿lt 
munk§k 
megtekint®se. 

A di§kok bemutatj§k egym§snak az elk®sz¿lt 
munk§kat. Kºzºsen megbesz®lj¿k az egyes 
munk§k pozit²vumait, ®s a lehets®ges 
tov§bbfejleszt®si ºtleteket. 

10 perc 



Programozzunk micro:bit eket! 

21 

1. Munkav®delmi elŖ²r§sok, az eszkºz bemutat§sa  

Munkav®delmi elŖ²r§sok 

MielŖtt a gyerekek kez®be adjuk az eszkºzºket, h²vjuk fel a figyelm¿ket p§r fontos 

tudnival·ra! 

¶ Figyelj¿nk arra, hogy a szakkºri tev®kenys®gek sor§n se az eszkºzºkben, se a 
t§rsainkban ne tegy¿nk k§rt!  

¶ A munkakºrnyezetet ¼gy alak²tsuk ki, hogy ne eshessen le, illetve v®letlen¿l se 
lehessen lesodorni a micro:bitet!  

¶ Mindig tiszta fel¿leten dolgozzunk, ahol nincsenek olyan t§rgyak, amelyek 
rºvidz§rlatot okozhatnak (tŤzŖg®p kapocs, gemkapocs)!  

¶ Haszn§ljuk az USB k§belt! ElemrŖl csak a sz¿ks®ges ideig mŤkºdtess¿k az eszkºzt! 

¶ Ne haszn§ljunk Li -Ion vagy Li-polymer cell§kat, akkor sem, ha hasonl· 
csatlakoz·kkal is szerelt®k Ŗket, mert azok a term®k tºnkremenetel®hez 
vezethetnek! 

¶ MielŖtt az eszkºzhºz hozz§®rn®nek, ®rints¿k meg a sz§m²t·g®p h§z§t, vagy a 
tanteremben l®vŖ radi§tor, vagy fŤt®si csŖh§l·zat fel¿let®t, mert ²gy v®dekezhet¿nk 
az elektrosztatikus kis¿l®s ellen, amely ak§r tºnkre is teheti az eszkºzt. 

¶ A k¿lºnbºzŖ gesztusok kipr·b§l§sakor (pl. r§z§s, eldºnt®s stb.) biztosan tartsuk az 
eszkºzt a kez¿nkben, nehogy v®letlen¿l leejts¿k.  

¶ Az eszkºz ®rz®kelŖit az erŖs m§gneses t®r, f®m t§rgyak, stb. megzavarhatj§k. Ha a 
szenzorok Ăfurcsaò ®rt®keket m®rnek, gyŖzŖdj¿nk meg arr·l, hogy a kºzelben 
nincs-e zavar· t®nyezŖ.7 

¶ Ne kºss¿nk a micro:bithez nem kompatibilis eszkºzºket! Ezek lehet, hogy nagyobb 
t§pfesz¿lts®get ig®nyelnek, mint amit az eszkºz biztos²tani tud. Emiatt 
t¼lmelegedhet az eszkºz, vagy ak§r tºnkre is mehet! Rosszabb esetben ®g®si 
s®r¿l®seket is okozhat! 

Az eszkºz bemutat§sa 

Ezut§n rºviden, ®lŖ sz·ban mutassuk be az eszkºzt a di§koknak.  

T®rj¿nk ki arra, hogy 

- milyen gombok, csatlakoz·k, ®rz®kelŖk tal§lhat·ak rajta,  

- hogyan lehet a sz§m²t·g®phez csatlakoztatni az USB k§bel seg²ts®g®vel 

- ha van elemtart·, akkor a csatlakoz·j§t hogyan lehet a panelhez csatlakoztatni, 
illetve r·la elt§vol²tani 
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2.  Sz²vdobban§s anim§ci· k®sz²t®se 

A micro:bit egy 5x5-ºs LED m§trix kijelzŖt is tartalmaz, amelyen (gºrd¿lŖ) szºvegeket, 

sz§mokat, ikonokat, sŖt anim§ci·kat is megjelen²thet¿nk. Kezdj¿k az eszkºz programoz§s§t 

ezzel! 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _cqCWCFgKug1X  

K®sz²ts¿nk egy egyszerŤ anim§ci·t, amely azzal indul, hogy ki²rjuk a ĂSzia!ò szºveget, majd 

egy sz²v nagyobb ®s kisebb v§ltozat§t v§ltogatjuk, ezzel el®rve, mintha dob· sz²vet l§tn§nk.  

Az egyszerŤ alkalmaz§s elk®sz²t®se sor§n mutassuk be mag§t a programoz§si kºrnyezet is: 

¶ Hogyan tudjuk az egyes blokkokat kiv§lasztani, a fel¿letre h¼zni? 

¶ Hogyan tºrºlhetj¿k a blokkokat? 

¶ Hogyan haszn§lhatjuk a szimul§ci·s lehetŖs®get? 

¶ Hogyan menthetj¿k el a projektet ®s tºlthetj¿k az eszkºzre? 

¶ Hogyan k®sz²thet¿nk ¼j projektet, hogyan import§lhatjuk a m§r elmentett 
k·dunkat? 

¶ Hogyan oszthatjuk meg az §ltalunk k®sz²tett programot? 

¶ Hogyan v§lthatunk §t a JavaScript n®zetre, illetve onnan a Blokk n®zetre? 

 

- az on start  blokk tartalma a fut§s 

kezdet®n hajt·dik v®gre. Helyezz¿k el ebben 
a Basic /  Show string  blokkot, ®s ²rjuk 

§t a ĂHello!ò szºveget arra, hogy ĂSzia!ò 

- Ahhoz, hogy folyamatosan ism®tlŖdjºn a 
sz²vdobog§s anim§ci·, a forever  blokkot 

kell felhaszn§lnunk. Ennek tartalma 
gyakorlatilag folyamatosan, v®gtelen 
ciklusban v®grehajt·dik. 

- Ebben helyezz¿k el a Basic  /  show icon  

blokkot, ®s v§lasszuk ki itt a kisebb sz²vet.  

- Duplik§ljuk a blokkot a jobb eg®rgomb 
lenyom§s§val el®rhetŖ men¿ben, helyezz¿k 
a kor§bbi blokk al§, ®s v§lasszuk ki a 
nagyobb sz²v ikont. 

- A szimul§torban ellenŖrizz¿k az eredm®nyt!  

 

 

https://makecode.microbit.org/_cqCWCFgKug1X
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- Hogy a nagyobb sz²v  tov§bb l§tsz·djon a 
k®pernyŖn, mint a kisebb, a Basic  /  

pause (ms) blokkot helyezz¿k el ut§na, ®s 
adjuk meg az 500 ms ®rt®ket, ami f®l 
m§sodpercet jelent. 

o H²vjuk fel a figyelmet arra, hogy az 
anim§ci·kat csak az§ltal is 
megv§ltoztathatjuk, hogy az egyes 
f§zisok megjelen²t®si idej®t 
m·dos²tjuk. pl. folyamatos j§r§sb·l 
tudunk bicegŖ j§r§st k®sz²teni, 
an®lk¿l, hogy a f§zisokat 
§trajzoln§nk. 

- A di§kok k®sz²ts®k el ugyanezt a projektet, 
tºlts®k r§ az eszkºz¿kre, majd pr·b§lj§k ki. 

3.  Sz²vdobban§s vari§ci·ja  

Feladat a di§kok sz§m§ra 

- Nem csak szºveget, hanem sz§mot is meg tud jelen²teni az eszkºz. Ehhez a 
Basic  /  show number blokkot  kell felhaszn§lni. A ĂSzia!ò szºveg helyett 

jelen²tsd meg a 3, 2, 1 sz§msort, vagyis sz§moljon visszafele az eszkºz 3-t·l 1-ig. 

- A sz²vdobog§s helyett, a rendelkez®sre §ll· ikonok felhaszn§l§s§val k®sz²ts egy 
m§sik anim§ci·t!  

- Az elk®sz²tett anim§ci· webc²m®t oszd meg a kºzºs fel¿leten! N®zd meg, hogy a 
t§rsaid milyen anim§ci·kat k®sz²tettek!  

4.  IntegetŖ robot 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _1u6ieoJJfePE  

A LED m§trix felett a micro:bit log·ja l§that· , amely olyan, mintha egy robot feje 

lenne. Haszn§ljuk ki ezt a lehetŖs®get, ²gy csak a robot test®t kell megrajzolnunk.  

K®sz²ts¿nk olyan anim§ci·t, amelyben a robot folyamatosan integet a jobb kez®vel. Ekkor 

m§r nem elŖre megadott ikonokat haszn§lunk, hanem mi adjuk meg, hogy a LED mely 

pontjai legyenek kigy¼jtva. 

https://makecode.microbit.org/_1u6ieoJJfePE
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- Ahhoz, hogy folyamatosan ism®tlŖdjºn az anim§ci·, 
a forever  blokkot kell haszn§lnunk.  

- Ebben helyezz¿k el a Basic  /  show leds  blokkot, 

amelyben kattintsunk azokra a pontokra, amelyek be 
akarunk kapcsolni. Ezek fognak pirosan vil§g²tani.  

- Duplik§ljuk a blokkot, helyezz¿k a kor§bbi blokk al§, 
®s m·dos²tsuk az §br§t, hogy ezek lej§tsz§s§val 
integet®s hat§st ®rhess¿nk el. 

- A di§kok k®sz²ts®k el ugyanezt a projektet, tºlts®k r§ 
az eszkºz¿kre, majd pr·b§lj§k ki. 

 

 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _K7H2acPvCWy3  

Fejlessz¿k tov§bb a projektet ¼gy, hogy  

- ind²t§skor egy §ll· alak l§tsz·djon,  

- az ĂAò gomb hat§s§ra integessen a robot elŖszºr egyszer, majd oldjuk meg, hogy 
n®gyszer ism®tlŖdjºn az integet®s. 

- R§z§s hat§s§ra tºrlŖdjºn le a k®pernyŖ. 

 

- Az on start  blokkban 
helyezz¿k el az §ll· alak 
megjelen²t®s®®rt felelŖs show 

leds  blokkot.  

- Az Input /  on button A 

pressed   blokk tartalma 

akkor hajt·dik v®gre, ha 
megnyomtuk az ĂAò gombot. 
Ebbe a blokkba mozgassuk §t 
a kor§bbi anim§ci·nkat a 
forever  blokkb·l. 

- H²vjuk fel a figyelmet arra, 
hogy a legºrd¿lŖ men¿bŖl 
v§laszthat· ki a ĂBò ®s ĂA+Bò 
gomb egy¿ttes lenyom§sa is. 

- A di§kok is k®sz²ts®k el 
ugyanezt, ®s a szimul§torban 
pr·b§ljuk ki a projektet!  

https://makecode.microbit.org/_K7H2acPvCWy3
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- Jobb lenne, ha tºbbszºr, pl. 
n®gyszer integetne a robot, 
majd vissza§llna az eredeti, 
§ll· alak. H¼zzuk be a Loops 

/  r epeat x times do  

blokkot, ®s magyar§zzuk el 
ennek jelent®s®t (a tartalom a 
megadott sz§m¼ alkalommal 
hajt·dik v®gre) 

- Ha megr§zzuk az eszkºzt, 
akkor legyen letºrºlve a 
k®pernyŖ. Ehhez az Input  /  
on shake  blokkot kell 

haszn§lnunk, amelyben el 
kell helyezni a Basic /  

clear screen blokkot.  

- A di§kok k®sz²ts®k el 
ugyanezt a projektet, 
ments®k el ®s tºlts®k r§ az 
eszkºz¿kre. 

 

5.  IntegetŖ robot - vari§ci·  

Feladat a di§kok sz§m§ra 

- Fejleszd tov§bb az alkalmaz§st ¼gy, hogy a ĂBò gomb megnyom§sakor a robot a 
bal karj§val integessen, szint®n n®gyszer, majd jelenjen meg az §ll· alak! 

- Ha az "A" ®s "B" gombot egyszerre nyomjuk meg, akkor a robot  mindk®t kez®t 
emelje fel, majd engedje le! 

- Akkor is integessen a robot, ha balra, vagy jobbra dºntj¿k az eszkºzt! Ehhez az 
Input  /  on shake  blokk legºrd¿lŖ men¿j®ben a tilt left , tilt right  

pontokat kell kiv§lasztani.  

- Tal§lj ki egyedi robot alakot, vagy anim§ci·t arra az esetre, ha az eszkºzt felfel®, 
illetve lefel® billentj¿k. (Ez az esem®ny a logo up , illetve logo down . Ez arra 

utal, hogy a  log· a v²zszintes helyzethez k®pest feljebb, vagy lejjebb ker¿l) 
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6.  Nyilak megjelen²t®se az eszkºz dºnt®sekor 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

- K®sz²tsd egy ¼j projektet. 

- Ha az eszkºzt  

o balra dºntj¿k (tilt left ), akkor jelenjen meg egy balra mutat· ny²l 

(Nyugat ï West) 

o jobbra dºntj¿k (tilt right ), akkor jelenjen meg egy jobbra mutat· ny²l 

(Kelet ï East) 

o felfel® dºntj¿k (logo up ), akkor jelenjen meg egy felfel® mutat· ny²l 

(£szak ï North)  

o lefel® dºntj¿k (logo down ), akkor jelenjen meg egy lefel® mutat· ny²l 

(D®l ï South) 

o megr§zzuk (shake ) legyen letºrºlve a k®pernyŖ. 

- Ehhez a kor§bban tanultak mellett fel kell haszn§lnod a Basic / Show arrow  

blokkj§t. 

- Azt is meg tudjuk k¿lºnbºztetni, hogy a ledes kijelzŖ felfel® (mennyezet fel®), 
vagy lefel® (padl· fel®) n®z. Ehhez a screen up, screen down  esem®nyeket 
kell haszn§lnod. Fejleszd tov§bb a projektet ¼gy, hogy ha lefel® n®z a kijelzŖ, 
akkor legyen kigy¼jtva a kºz®psŖ pontja, ha felfel®, akkor pedig a sarkokban l®vŖ 
4 pont. 

7. Szabadon v§laszthat· feladatok, egy®ni anim§ci·k k®sz²t®se 

Tov§bbi (szabadon v§laszthat·) feladat ok  a di§kok sz§m§ra 

Most m§r tudod, hogy hogyan ²rhatsz ki szºveget a kijelzŖre, hogyan jelen²thetsz meg 
ikonokat, saj§t rajzokat. Megtanultad, hogyan kezelheted le a gombnyom§sokat, a r§z§st, 
billent®st ®s m§s gesztusokat. Ezen ismeretek felhaszn§l§s§val k®sz²ts anim§ci·kat!  

Az al§bbiakban tal§lsz n®h§ny feladatot, de nyugodtan val·s²tsd meg saj§t ºtleteidet! A 
projekteket mentsd el ®s oszd meg a tºbbiekkel is. 

1. K®sz²ts egy mini anim§ci·s filmet. Indulhat a film szºveggel, ut§na pedig 
elmes®lhetsz egy rºvid tºrt®netet anim§ci·k seg²ts®g®vel! 

2. K®sz²ts olyan anim§ci·t, melynek szereplŖje egy tetszŖleges §llat. Az ĂAò ®s ĂBò 
gombok megnyom§sakor, valamint a k¿lºnbºzŖ esem®nyek sor§n (pl. r§z§s, 
dºnt®s) m§s-m§s anim§ci· j§tsz·djon le. (pl. menjen balra, jobbra, ugorjon  egyet, 
stb.) 

3. K®sz²ts olyan anim§ci·t, amelyben a kijelzŖ felsŖ sor§ban 3 csillag (pont) l§that·. 
5 m§sodperc eltelt®vel zuhanjon le az egyik csillag, 2 m§sodperc m¼lva egy m§sik 
csillag, v®g¿l 2 m§sodperc m¼lva az utols· csillag is. 
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4. K®sz²ts olyan anim§ci·t, amelyben a lehull· esŖcseppekbŖl egy t·csa alakul ki.  

5. K®sz²ts egy idŖj§r§s elŖrejelzŖ alkalmaz§st. Az ĂAò gomb hat§s§ra jelenjen meg 
egy napsug§r, a ĂBò gomb hat§s§ra egy esŖfelhŖ. A k®t gomb egy¿ttes 
megnyom§sakor egy h·pihe alak l§tsz·djon. R§z§skor legyen letºrºlve a kijelzŖ. 

2. alkalom ( Rajzok/ anim§ci·k megjelen²t®se a LED  m§trixon, 
zen®vel ) 

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, munkaform§k IdŖtarta
m (perc)  

1. Ism®tl®s 
(ny²lvesszŖ 
anim§ci·) 

Ism®tlŖ, r§hangol·d· feladat A di§kok 
egy®nileg egy egyszerŤ, ism®tlŖ feladatot 
oldanak meg. 

5 perc 

2. Anim§l§s 
eltol§ssal 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se (k®p 
gºrget®se eltol§ssal) 

5 perc 

3. Akv§rium  Egy®ni feladat a di§kok sz§m§ra.  

N®zz¿k meg egym§s munk§it, besz®lj¿k meg a 
lehets®ges megold§sokat. 

 10 perc 

4. Zen®lŖ 
akv§rium 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se 
(dallam lej§tsz§sa) 

 15 perc 

5. Csillaghull§s 
(egy®ni 
munka)  

Egy®ni feladat a di§kok sz§m§ra.  

A v®g®n a di§kok n®zz®k meg egym§s munk§it. 

 10 perc 

6. Emeletes h§z 
szimul§ci·ja 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se,  
ºtletel®s (a led kijelzŖ koordin§t§inak 
haszn§lata, pontok kigy¼jt§sa/kikapcsol§sa, 
§llapot§nak ellent®tesre §ll²t§sa koordin§ta 
alapj§n) 

15 perc 

7. Emeletes h§z 
tov§bbfejlesz
t®s ºn§ll·an 

Egy®ni feladat a di§kok sz§m§ra.  

N®zz¿k meg egym§s munk§it, besz®lj¿k meg a 
lehets®ges megold§sokat.  

5 perc 

8. Emeletes h§z 
szimul§ci· 
tov§bbfejlesz
t®se 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se 
(v®letlenszerŤs®g, eltol§s, led kijelzŖ 
ki/bekapcsol§sa) 

15 perc 

9. Emeletes h§z 
tov§bbfejlesz
t®s ºn§ll·an 
(5x5) 

Egy®ni feladat a di§kok sz§m§ra.  

N®zz¿k meg egym§s munk§it, besz®lj¿k meg a 
lehets®ges megold§sokat. 

10 perc 

10. £rdekess®g   
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1. Ism®tl®s  

Feladat a di§kok sz§m§ra 

K®sz²ts egy olyan anim§ci·t, amelyben a k®pen l§that· ny²lvesszŖ megjelenik a kijelzŖ 

jobb oldal§n (kezdetben csak a hegye l§tszik), majd balra mozog, ®s meg§ll, amikor 

el®ri a kijelzŖ bal oldal§t. 

  

KezdŖ §llapot V®gsŖ §llapot 

 

2.  Anim§ci· eltol§ssal 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _DR4AXEcDkHA2   

A di§kok §ltal elk®sz²tett anim§ci· sok manu§lis munk§t ig®nyelt, mivel f§zisr·l f§zisra 

kellett megrajzolni a ny²l mozg§s§t. Mutassuk meg, hogy ezt a feladatot hogyan 

oldhatjuk meg hat®konyabban a led  kateg·ria scroll image with offset and 

interval (ms),  valamint create  image  blokkjaival.  

https://makecode.microbit.org/_DR4AXEcDkHA2
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A fenti program a be§ll²tott k®pet gºrgeti jobbr·l balra, a megadott eltol§ssal (offset) 

®s k®sleltet®ssel. Ez a megold§s olyan esetben lehet j·, ha egy adott §br§nak kell jobbr·l 

balra, vagy balr·l jobbra mozognia. Ut·bbi esetben az eltol§shoz negat²v sz§mot kell 

megadnunk. 

Ugyanezt nagyobb k®ppel (10 pont sz®les) is megcsin§lhatjuk. Pr·b§ljuk ki a 

kºvetkezŖt! 

Illessz¿k be a nagyobb k®pet, ®s a bal oldal§ra rajzoljuk meg a nyilat, a jobb oldal§t 

hagyjuk ¿resen.  

 

Mit tapasztalunk?  A ny²l kirep¿l bal oldalon. Besz®lj¿k meg, hogy ez mi®rt tºrt®nt, 

mi ennek a magyar§zata? (nyilv§n az, hogy a jobb oldali ¿res ter¿letet balra toljuk, ²gy 

a ny²l fokozatosan eltŤnik a kijelzŖrŖl. 

Rajzoljuk meg az al§bbi §br§t is. Az elsŖ 5x5-ºs blokkba rajzoljunk egy ¿res sz²vet, a 

m§sodikba pedig egy teli sz²vet. 
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Pr·b§ljuk ki, hogy mi tºrt®nik az eltol§s nºvel®s®vel. Mi tºrt®nik, ha el®rj¿k az 5-ºs 

sz§mot az eltol§sn§l? Besz®lj¿k meg kºzºsen a tapasztaltakat! (Az ºtºs sz§m eset®n 

ugyanazt a hat§st ®rj¿k el, mintha a k®t k®pet egym§s ut§n j§tszan§nk le.) 

3.  Akv§rium 

Feladat a di§kok sz§m§ra   

K®sz²ts egy olyan anim§ci·t a k®p eltol§sos m·dszerrel, amelyben egy kis hal (ami lehet 

ak§r 1 pont is) jobbr·l balra ¼szik ®s eltŤnik, majd megjelenik egy nagyobb hal, ami 

szint®n jobbr·l balra ¼szik ®s eltŤnik (mintha kergetn® a kicsi halat). Ezut§n balr·l 

jobbra ¼sszon be egy m®g nagyobb hal, ®s tŤnjºn el a jobb oldalon. 

¦gyelj arra, hogy a legnagyobb m®retŤ hal is f®rjen bele az 5x5-ºs ter¿letbe, k¿lºnben 

nem tud ki¼szni a k®pernyŖrŖl a kor§bban bemutatott m·dszerrel.  

4.  Zen®lŖ akv§rium 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _cqCWCFgKug1X  

A micro:bit nem csak anim§ci·kra k®pes, hanem zen®t is k®pes lej§tszani. Amennyiben 

a k®szlet¿nkben van krokodil csipesz, vagy audi· k§bel ®s f¿lhallgat·, akkor 

kºzvetlen¿l a micro:bit tudja szolg§ltatni a zen®t. Ha nincs, akkor a szimul§torban 

tudj§k a gyerekek kipr·b§lni a lehetŖs®geket. 

Az elŖbb elk®sz¿lt akv§rium anim§ci·t 

(https:// makecode.microbit.org/ _Xe77oz4b42qe) eg®sz²ts¿k ki zen®vel. A Music  

kateg·ri§b·l v§lasszunk ki a start melody é. repeating é blokkot, ®s 

v§lasszunk az anim§ci·hoz passzol· zen®t, hanghat§st. 

P®ld§ul ²gy: 

https://makecode.microbit.org/_cqCWCFgKug1X
https://makecode.microbit.org/_Xe77oz4b42qe
https://makecode.microbit.org/_Xe77oz4b42qe
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Amint l§that· a k®p gºrget®se elŖtt elkezd¿nk lej§tszani egy dallamot. Majd a m§sodik 

gºrget®s ut§n egy m§sik dallamot j§tszunk le. 

Hagyjunk idŖt arra, hogy a di§kok kipr·b§lhass§k a zenei effekteket ®s elk®sz²thess®k 

a saj§t zen®s anim§ci·jukat.  

Tov§bbfejleszt®s: Val·sz²nŤleg a di§kok nagy r®sze hallotta m§r Schubert: A 

pisztr§ng c²mŤ mŤv®t, amelynek kott§j§b·l sz§rmazik az al§bbi r®szlet. 

 

Forr§s: http://www.mozaweb.hu/Lecke -ENK-Enek_Zene_7-A_pisztrang -99395  

Pr·b§ljuk meg ennek a mŤnek az elsŖ sor§t lej§tszani. ElŖtte viszont hallgassuk meg a 

mŤ elej®t kºzºsen: https://www.youtube.com/watch?v=kEiWXGA55PU   

Az anim§ci· ker¿ljºn a forever  blokkba, a zene pedig az ĂAò gomb lenyom§sakor 

j§tsz·djon le. A kott§t nem tudjuk marad®ktalanul §t¿ltetni, az al§bbi k·dr®szlet 

nagyj§b·l j·l visszaadja az eredeti dallamot. 

http://www.mozaweb.hu/Lecke-ENK-Enek_Zene_7-A_pisztrang-99395
https://www.youtube.com/watch?v=kEiWXGA55PU
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Hogy ne kelljen a di§koknak egyenk®nt be§ll²tani a hangokat, osszuk meg vel¿k a 

projektet  az al§bbi webc²mmel (https:// makecode.microbit.org/ _LeHHTpaDcXi6 ), 

amelyet ²gy Ŗk is kipr·b§lhatnak. 

5.  Csillaghull§s 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Milyen hanghat§ssal lehetne al§festeni egy zuhan· t§rgy mozg§s§t? K®sz²ts egy 

csillaghull§s anim§ci·t, amelyben zene/hanghat§s k²s®ri az anim§ci·t. Az 

anim§ci·ban fentrŖl essenek le pontok (csillagok), mielŖtt el®rn®k az als· sort, 

olt·djanak ki. 

Az anim§ci· v®g®n jelenjen meg a V®ge felirat is. 

 

https://makecode.microbit.org/_LeHHTpaDcXi6
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6.  Emeletes h§z szimul§ci· 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https://makecode.microbit.org/_M4ULeogwWW2k   

A LED m§trix pontjait egy koordin§tarendszer seg²ts®g®vel is kigy¼jthatjuk, illetve 

kiolthatjuk. Ehhez a LED kateg·ria blokkjait kell haszn§lnunk. A kºvetkezŖ projektben 

ennek m·dj§t mutatjuk be a di§koknak 

Tegy¿k fel a k®rd®s a di§koknak, hogy szerint¿k mihez hasonl²t a micro:bit LED kijelzŖje? 

Sokf®le v§laszt kaphatunk (pl. dob·kocka, Rubik-kocka, n®gyzetr§csos f¿zet, emeletes 

h§z). Ha az emeletes h§z  nem jºnne elŖ az ºtletel®skor, vezess¿k r§ a gyerekeket azzal a 

k®rd®ssel, hogy ĂHa a kis Ledek ablakok lenn®nek, akkor mihez hasonl²tana a kijelzŖ?ò 

J§tszunk el a gondolattal, hogy a micro:bit kijelzŖje egy 

emeletes h§zat jelk®pez (fºldszint + 4 emelet). Mutassunk be 

olyan vide·t a gyerekeknek, amelyen az l§tszik, hogy egy 

emeletes h§z f®nyei kigy¼lnak, elsºt®tednek: 

¶ https://www.youtube.com/watch?v=lt7sq7Ld -4g  

¶ https://www.youtube.com/watch? v=M -
34aBULH8g  

Valami hasonl·t fogunk most elk®sz²teni a micro:bit seg²ts®g®vel.  

A feladat: Van egy 5 szintes toronyh§z, minden szinten 

3 helyis®ggel. A projektben azt fogjuk szimul§lni, hogy 

a lak·k este hazat®rnek (v®letlenszerŤ idŖpontban) ®s 

felkapcsolj§k a villanyt, valamint v®letlenszerŤ 

idŖpontban lekapcsolj§k azt. A h§z fºldszintj®n 

§lland·an fel legyenek  kapcsolva a villanyok (itt ®jjel 

nappal nyitva tart· ¿zletek ¿zemelnek). 

K®rd®s a di§kokhoz: Egy emeletes h§z lak§sait hogyan szokt§k sz§mmal azonos²tani? 

Besz®lgess¿nk errŖl picit. Ha valaki emeletes h§zban lakik a di§kok kºz¿l, mi a lak§suk 

postac²me?  

V§lasz: Legtºbbszºr a c²met ¼gy adj§k meg, hogy 1. emelet 2-es lak§s, 4. emelet 3-as 

lak§s, ®s ²gy tov§bb. Vagyis k¿lºn hivatkoznak az emeletre, ®s azon bel¿l kap egy 

sorsz§mot a lak§s. 

https://makecode.microbit.org/_M4ULeogwWW2k
https://www.youtube.com/watch?v=lt7sq7Ld-4g
https://www.youtube.com/watch?v=M-34aBULH8g
https://www.youtube.com/watch?v=M-34aBULH8g
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Az al§bbi §br§k seg²ts®g®vel magyar§zzuk el, hogy hogyan tudjuk sz§mokkal 

(koordin§t§kkal) azonos²tani az egyes lak§sokat egy emeletes h§zban. 

 

Ha megn®zz¿k a bal oldali emeletes h§zat, 

mindegyik szintnek van egy azonos²t·ja, illetve 

minden lak§snak is.  

Ha meg akarunk jelºlni egy lak§st, mondhatjuk  

azt, hogy 3. emelet 1. lak§s, vagy fºldszint 3-as 

lak§s. 

 

K®rd®s? Hogy tudn§nk sz§msorokkal jelºlni az 

egyes lak§sokat ¼gy, hogy mindegyikrŖl tudjuk, 

hogy melyik szinten van, ®s h§nyadik lak§s? 

P®ld§ul ²gy, ahogy a bal oldali §br§n l§tjuk. Az 

elsŖ sz§m a lak§s sorsz§m§t jelenten®, a 

m§sodik sz§m pedig az emelet sz§m§t, vagy 

null§t, ha fºldszintrŖl van sz·. 

Ezek ut§n t®rj¿nk §t arra, hogy a micro:biten hogyan tudjuk az egyes pontokat 

azonos²tani. Az elv hasonl· lesz, de itt a sorokat ®s az oszlopokat is null§t·l kell  

sorsz§mozni, illetve fontos k¿lºnbs®g, hogy nem a legals· sor lesz a null§s sorsz§m¼, 

hanem a legfelsŖ, ®s a sorok sz§ma lefel® nºvekszik. Az elsŖ oszlop lesz a nulladik 

sorsz§m¼, ®s a sz§mok jobbra nºvekednek. 

A LED kijelzŖn az oszlopokat az X betŤ fogja azonos²tani, a sorokat pedig az Y betŤ. (Ezeket 

koordin§t§knak nevezz¿k). Az al§bbi §br§kon felt¿ntett¿k a pontok koordin§t§it, n®h§ny 

nevezetes pont koordin§t§j§nak kiemel®s®vel. 

 

 X  Y 

Bal felsŖ sarok 0 0 

Jobb felsŖ sarok 4 0 

Kºz®psŖ pont 2 2 

Bal als· pont 0 4 

Jobb als· pont 4 4 
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Most, hogy ismerj¿k a koordin§t§k jelent®s®t, n®zz¿k meg, hogy hogyan tudjuk 

kigy¼jtani a Led kijelzŖ adott koordin§t§j¼ pontj§t. Ehhez a plot x y blokkot 

haszn§lhatjuk. Ha pedig egy pontot ki akarunk oltani, akkor az unplot  x y  blokkot 

kell haszn§lnunk.  

Kezdj¿k el a projektet kºzºsen megval·s²tani! 

 

Mivel a toronyh§z als· szintje mindig ki 

van vil§g²tva, az utols· sor (y=4) elsŖ 

h§rom oszlop§ban (x=0,1,2) gy¼jtsuk fel a 

l§mp§kat. 

 

 

Ezek ut§n n®h§ny pont §llapot§t 

v§ltoztassuk meg az ellenkezŖj®re. Erre 

szolg§l a Led  kateg·ria toggle  x y  

blokkja. A v§lt§sok kºzºtt v§rakozzunk 

picit a kor§bban haszn§lt pause  blokk 

seg²ts®g®vel. 

A megold§s bal oldalon l§that·. 

 

7. Emeletes h§z (tov§bbfejleszt®s) 

Feladat a di§kok sz§m§ra  

M·dos²tsd ¼gy a programot, hogy elŖszºr a m§sodik emelet ºsszes lak§s§ban gy¼ljon 

fel a f®ny balr·l jobbra, majd a harmadik emelet lak§saiban jobbr·l balra.  

A l§mp§k kiolt§sa ugyanilyen sorrendben tºrt®njen. 

https://makecode.microbit.org/_4xDP1DWwtiLf
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8.  Emeletes h§z szimul§ci· tov§bbfejleszt®se (v®letlenszerŤs®g, 

eltol§s, Led kijelzŖ ki/bekapcsol§sa)  

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _07iL5qMK0e56   

Milyen j· lenne, ha az ablakokat v®letlenszerŤen tudn§nk kiv§lasztani. Sokkal ®letszerŤbb 

lenne az anim§ci·nk. A kºvetkezŖkben ennek m·dj§t mutassuk be a di§koknak. 

 

Kor§bban mi hat§roztuk meg, hogy mely 

pontokat gy¼jtjuk ki. Most ugyanezt a 

micro:bitre b²zzuk.   

Ehhez a Ehhez a math  kateg·ria pick 

random 0 to x  blokkj§t kell 

haszn§lnunk.  Ez a blokk azt jelenti, hogy 0 

®s a megadott sz§m kºzºtt egy 

v®letlenszerŤen v§lasztottat fogunk kapni 

eredm®ny¿l. 

Az X (oszlop) koordin§ta eset®n 0 ®s 2, az 

Y (sor) koordin§ta eset®n 0 ®s 3 kºzºtt kell 

v®letlensz§mot elŖ§ll²tanunk. 

Vagyis a megold§s: 

 

Tov§bbfejleszt®s:  

A Kov§cs csal§d elutazott, ez®rt az ŕ lak§suknak sºt®tnek kell maradnia. ŕk az 1. 

emelet 3. lak§s§ban laknak. Besz®lj¿k meg egy¿tt, hogy mi ennek a lak§snak a 

koordin§t§ja. Megold§s: (X=2;Y=3).  

https://makecode.microbit.org/_07iL5qMK0e56
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Hogyan oldhatjuk meg az eddigi tud§sunkkal, hogy sºt®t legyen ez a lak§s? ¥tletelj¿nk 

kºzºsen!  

A m®lyebb elŖismeretekkel rendelkezŖ di§kok val·sz²nŤleg javasolni fogj§k, hogy 

el§gaz§st k®sz²ts¿nk, ®s csak akkor engedj¿k kigy¼jtani a pontot, ha az k¿lºnbºzik 

a 2;3 koordin§t§t·l. Ez a megold§s is j· lehetne, de most mutassunk egy egyszerŤbb 

megold§st. A toggle  (§tkapcsol§s) mŤvelet ut§n mindenk®ppen oltsuk ki ennek a 

lak§snak a l§mp§j§t az unplot  blokk seg²ts®g®vel.  

 Ezen v§ltozat linkje: https://makecode.microbit.org/_Hve5kvDzJ7ra   

 

Tov§bbfejleszt®s: Toljuk el a toronyh§zat eggyel jobbra, hogy kºz®pre ker¿ljºn. 

K®rdezz¿k meg a di§kokat, hogy ezt hogyan lehetne megoldani?  

Val·sz²nŤleg tºbben azt javasolj§k majd, hogy nºvelj¿k meg a v®letlensz§m 

gener§tor param®ter®t, de ez nem megold§s, hiszen ²gy nagyobb ®p¿letet 

k®sz²ten®k, nem pedig eltoln§nk azt. A helyes v§lasz, hogy a kapott v®letlensz§mot 

meg kell nºveln¿nk. 

K®sz²ts¿k el azt a v§ltozatot, amelyben az X koordin§ta ®rt®k®t eggyel megnºvelj¿k. 

Ehhez a math  kateg·ria ºsszead§s blokkj§t fogjuk felhaszn§lni. 

Az ²gy m·dos²tott projekt el®rhetŖs®ge: 

https:// makecode.microbit.org/ _3dybH96xg4Dy   

 

A megold§s: 

https://makecode.microbit.org/_Hve5kvDzJ7ra
https://makecode.microbit.org/_3dybH96xg4Dy
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Tov§bbfejleszt®s 

A v§rosokban n®ha elŖfordul teljes §ramsz¿net is (pl. vihar miatt, vagy mert Godzilla 

§tr§gja az §ramk§belt). Oldjuk meg, hogy az ĂAò gomb lenyom§s§val §tmenetileg 

teljesen el lehessen sºt®t²teni a LED kijelzŖt, ®s a ĂBò gombbal pedig lehessen 

visszakapcsolni.  

Erre a c®lra a Led  kateg·ria led enable t rue/false  blokkj§t kell haszn§lnunk.  

 

A teljes megold§s el®rhetŖs®ge: https:// makecode.microbit.org/ _Uz19UbEbqb8Y 

£rdekess®g bemutat§sa: Egy emeletes h§z ablakaival ak§r §br§kat, anim§ci·kat is 

meg lehet jelen²teni. Ehhez sz¿ks®g van olyan vez®rlŖ egys®gre, ami megfelelŖ 

idŖpontban bekapcsolja ®s kikapcsolja a l§mp§kat. Vagyis amit kicsiben a micro:bittel 

megval·s²tottunk, azt ak§r nagyban is meg lehet val·s²tani. Az al§bbi vide·t 

®rdekess®gk®ppen mutassuk be a di§koknak: https://youtu.be/b4oIf4v3Sbk   

https://makecode.microbit.org/_Uz19UbEbqb8Y
https://youtu.be/b4oIf4v3Sbk
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A vide·n a BME egyik koll®giuma l§that·, amelyet a di§knapokon ·ri§skijelzŖv® 

alak²tanak. A szob§kban sz²nes l§mp§kat helyeznek el, ²gy m®g ®lvezetesebb 

anim§ci·kat tudnak megjelen²teni az ®p¿let ablakainak seg²ts®g®vel. 

9.  Emeletes h§z (5x5 )  

Feladat a di§kok sz§m§ra  

M·dos²tsd ¼gy a programot, hogy a teljes kijelzŖt foglalja el az emeletes h§z, vagyis egy 

5 emeletes h§zat val·s²tsd meg, ahol minden emeleten 5 lak§s van. A fºldszinten a bal 

oldali 3 ablak §lland·an ki legyen vil§g²tva, a tºbbi kettŖ v®letlenszerŤen legyen be, 

illetve kikapcsolva. 

 

  

https://makecode.microbit.org/_JcxW1Hh4zX1R
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3. alkalom ( Rajzok/ anim§ci·k megjelen²t®se a LED  m§trixon )  

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, munkaform§k IdŖtarta
m (perc)  

1. Var§zsdoboz Egy®ni feladat a di§kok sz§m§ra. (ism®tl®s) 15 perc 

2. Rajzok/Anim
§ci·k a 
vil§goss§g-
®rt®k 
m·dos²t§s§va
l 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se 
(led f®nyess®g®nek be§ll²t§sa) 

5 perc 

3. Anim§ci· 
ciklus 
seg²ts®g®vel 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se,  
ºtletel®s (sz§ml§l·s ciklus haszn§lata, 
matematikai alapmŤveletek) 

10 perc 

4. K¿lºnbºzŖ 
vil§goss§g¼ 
cs²kok 

Egy®ni feladat a di§kok sz§m§ra. (A feladat 
nyomtatva kiadhat·, vagy kivet²thetŖ) 

10 perc 

5. Anim§ci· 
tºbb 
eszkºzºn 
(ºtletel®s ®s 
megval·s²t§s
) 

3-4 fŖs csoportok alak²t§sa. A gyerekek 
elk®sz²tik az anim§ci· forgat·kºnyv®t.  A tan§r 
v§laszol a felmer¿lŖ k®rd®sekre, seg²ti a 
projektek megval·sul§s§t. 

20+20 
perc 

6. Bemutat· A csoportok §ltal k®sz²tett anim§ci·k 
megtekint®se. 

£rdemes a munk§kat vide·ra felvenni, ®s az 
alkot§sokat megosztani, p®ld§ul az iskola 
honlapj§n, vagy kºzºss®gi oldal§n. 

10 perc 

1. Var§zsdoboz  

Feladat a di§kok sz§m§ra  

K®sz²ts egy var§zsdobozt. A LED kijelzŖ elsŖ ®s utols· oszlopa, 

valamint elsŖ ®s utols· sora legyen folyamatosan kigy¼jtva, ez 

lesz a doboz. A doboz belsej®ben l®vŖ 9 pont viszont 

v®letlenszerŤen gy¼ljon ki, illetve olt·djon ki (mondjuk  500 

alkalommal).  

https://makecode.microbit.org/_HJTMxfFX9ijV
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A var§zsdobozban l®vŖ mozg§s csak akkor l§tsz·djon, ha alulr·l n®zz¿k a micro:bit-et, 

ha fel¿lrŖl n®zz¿k, akkor csak a doboz l§tsz·djon, ®s ne anim§l·djon. Az ĂAò gombbal 

lehessen elfeket²teni a LED kijelzŖt, a ĂBò gombbal pedig visszakapcsolni azt. 

2.  Rajzok/ Anim§ci·k  a vil§goss§g®rt®k m·dos²t§s§val 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _MAzAdbMyrDKA   

A micro:bit kijelzŖj®n megjelenŖ §br§nak vil§goss§g®rt®ke is be§ll²that·. Ehhez a led  

kateg·ria set brightness  blokkj§t kell haszn§lni. Az ®rt®k 0 ®s 255 kºzºtt vehet fel 

®rt®ket, a 0 a teljes sºt®ts®get, a 255 a teljes vil§goss§got jelenti.  

Mutassuk be a kºvetkezŖ egyszerŤ projektet a fenti link seg²ts®g®vel! A linket osszuk 

meg a di§kokkal is, hogy ki tudj§k pr·b§lni a projekt eredm®ny®t. 

 

 

Az ĂAò gomb lenyom§s§val egy sz²vdobog§st tudunk bemutatni, ahol az egyes f§zisok 

csak a vil§goss§g®rt®kben k¿lºnbºznek.  

A ĂBò gomb megnyom§sakor egy §tl·s szakasz jelenik meg folyamatosan erŖsºdŖ 

vil§goss§g®rt®kkel. Ezt a Led  kateg·ria plot x y brightness  blokkj§val tudjuk 

megval·s²tani. Ez ut·bbi pl. a szimul§tor ablakban nagyon sz®pen l§tszik, a micro:bit re 

https://makecode.microbit.org/_MAzAdbMyrDKA
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tºltve nem biztos, hogy ®rz®kelj¿k a k¿lºnbs®get, vagy hunyor²tanunk kell ahhoz. Ez®rt 

mindenk®ppen javasolt, hogy nagy vil§goss§g®rt®k k¿lºnbs®geket §ll²tsunk be, ha 

t®nyleg l§tni akarjuk a k¿lºnbs®get! 

3.  Anim§ci· ciklus seg²ts®g®vel 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _A5xd3oJj5CX3  

Az elŖzŖ projektben ¼gy k®sz²tett¿nk anim§ci·t, hogy a f®nyerŖ be§ll²t§ssal 

j§tszottunk. Most csin§ljuk meg ugyanezt ¼gy, hogy az ºsszes f®nyerŖss®gszintet 

kipr·b§ljuk 0 ®s 255 kºzºtt. Ennyi f®nyerŖss®g szintet k®zzel m§r nagyon idegŖrlŖ 

lenne be§ll²tani, ez®rt megtanuljuk, hogyan egyszerŤs²thetj¿k a feladatot ciklus 

haszn§lat§val. 

K®sz²ts¿k el kºzºsen az al§bbi egyszerŤ projektet, amelyben be§ll²tjuk a f®nyerŖss®get 

null§ra, majd kirajzolunk egy ikont. 

 

Most fokozatosan §ll²tsuk be a f®nyerŖss®g szintj®t 0-t·l eg®szen 255-ig. Ehhez 

sz§ml§l·s ciklust kell haszn§lnunk a kºvetkezŖk®ppen: 

 

https://makecode.microbit.org/_A5xd3oJj5CX3
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A Loops  kateg·ri§b·l v§lasszuk ki  a for  sz§ml§l·s ciklust, ®s §ll²tsuk be, hogy 255-ig 

menjen a ciklus. Magyar§zzuk el a di§koknak, hogy mit jelent a ciklus (mi a szerepe az  

index-nek, mi®rt h²vjuk ezt v§ltoz·nak) Magyar§zzuk el, hogy az index v§ltoz·t hogyan 

tudjuk felhaszn§lni a vil§goss§g®rt®k be§ll²t§s§n§l (a variables kateg·ri§ban 

megtal§ljuk, csak be kell h¼zni az ®rt®k hely®re). Hagyjunk idŖt arra, hogy mindenki 

kipr·b§lhassa a projektet. 

Tov§bbfejleszt®s: Visszasz§ml§l§s 

Hogyan tudn§nk megoldani, hogy visszafele (255-tŖl 0-ig) §ll²tsuk be a 

vil§goss§g®rt®ket. Vess¿k fel a probl®m§t a di§koknak, ºtletelj¿nk kºzºsen. 

Seg²ts®gk®ppen ²rjuk fel a k®t sz§msorozatot a t§bl§ra.  

0 1 2 3 4 5 Χ 255 

255 254 253 252 251 250 Χ 0 

 

A felsŖt m§r elŖ tudtuk §ll²tani. A k®rd®s, hogy a felsŖ sz§msorozatb·l hogyan 

§ll²that· elŖ az als·? 

A megold§s, ki kell vonni 255-bŖl a fenti sorozatot, ²gy pont az als·t kapjuk, vagyis 

egy visszasz§ml§l§st tudunk megval·s²tani. Ehhez a Math  kateg·ria kiv on§s 

blokkj§t is fel kell haszn§lnunk az al§bbi m·don. 
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4.  K¿lºnbºzŖ vil§goss§g¼ cs²kok 

Feladat a di§kok sz§m§ra  

Az im®nt ciklussal v§ltoztattuk az §bra vil§goss§g®rt®k®t. A ciklust viszont arra is 

haszn§lni lehetne, hogy a LED kijelzŖn egy sorban az ºsszes pontot egym§s ut§n 

kigy¼jtsuk. Ehhez a m§r kor§bban bemutatott Led  kateg·ria plot x y brightness  

blokkj§t kell haszn§lni. 

K®sz²tsd el azt a projektet, amelyben a kijelzŖ kºz®psŖ sora 255-ºs vil§goss§g®rt®kŤ 

pontokb·l §ll, az alatta ®s felette l®vŖ sorok 50-es ®rt®kŤekbŖl.  

 

A pontok balr·l jobbra, egym§s ut§n, kis k®sleltet®ssel gy¼ljanak ki az ĂAò gomb 

megnyom§sakor. 

5.  Anim§ci· tºbb eszkºzºn (ºtletel®s) 

A tan§r §ltal /bemutatand· mintaprojekt 

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

J§tsszuk le a fenti vide·t a di§kok sz§m§ra. Ezen az l§that·, hogy tºbb okostelefonon 

egyszerre indul el az anim§ci·, az eszkºzºk egym§s mell® rak§s§val remek anim§ci·k 

k®sz²thetŖek, ehhez viszont ºssze kell hangolni az anim§ci·kat.  

Micro:bitekkel ilyen kidolgozotts§g¼ anim§ci·kat term®szetesen nem tudunk 

k®sz²teni, de az®rt nem kell lebecs¿lni sem az eszkºz k®pess®geit, sem a di§kok 

kreativit§s§t. 

https://www.youtube.com/watch?v=Q1XEH-rjYH4
https://makecode.microbit.org/_M5ch9mVtpM2h
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Alak²tsunk  3-4 fŖs csoportokat. A csoportok feladata az lesz, hogy k®sz²tsenek olyan 

anim§ci·t, amelyhez 3-4 micro:bit  k®pess®geit haszn§lj§k fel. Kezdj®k el az ºtletel®st, 

a forgat·kºnyv k®sz²t®s®t, a megval·s²t§s a kºvetkezŖ alkalomra marad.   

¦gyelni kell arra, hogy a megval·s²tand· projekt ne legyen t¼l bonyolult, meg lehessen 

val·s²tani a kºvetkezŖ alkalommal, de t¼l egyszerŤ se legyen. Ha m§r sz· esett a 

micro:bit  zenei k®pess®geirŖl is, ®rdemes lenne az anim§ci·kat zen®vel k²s®rni. 

Feladatok, ha van r§ idŖ 

Amennyiben a projektek megval·s²t§sa ut§n marad m®g idŖ, kiadhatjuk az al§bbi gyakorl· 

feladatokat is: 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

1. K®sz²ts anim§ci·t ciklus felhaszn§l§s§val, amelyben egy labda (pont) 

halad a k®pernyŖn v²zszintesen balr·l jobbra, majd a falat el®rve visszapattan. 

2. K®sz²ts programot, amely folyamatosan kiv§laszt v®letlenszerŤen egy 

koordin§t§t, ®s oda egy v®letlenszerŤen meghat§rozott (0 ®s 50 kºzti) f®nyerejŤ 

pontot helyez el. Ćll²tsd be egy kis k®sleltet®st, hogy a v§ltoz§sok j·l l§that·ak 

legyenek. 

3. Pr·b§ld leszolmiz§lni egyik kedvenc dalodat, vagy keress r§ a kott§j§ra az 

interneten. Az ĂAò gomb megnyom§sakor j§tsz·djon le a dallam, a ĂBò gomb 

megnyom§sakor legyen ki²rva szºvegesen a szerzŖ, vagy elŖad· neve. 
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4. al kalom Egym§sba §gyazott ciklusok, el§gaz§sok haszn§lata, 
v§ltoz· ®rt®k®nek nºvel®se, csºkkent®se 

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, munkaform§k IdŖtart
am 
(perc)  

1. Ism®tlŖ feladat  ¥n§ll·an megoldand·, ism®tlŖ feladat a di§kok 
sz§m§ra (pontok v®letlenszerŤ kigy¼jt§sa ®s 
kiolt§sa). 

5 perc 

2. Jelszint kijelzŖ 
szimul§ci· 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se,  
ºtletel®s (¼j v§ltoz· l®trehoz§sa, ®rt®k®nek 
be§ll²t§sa, egym§sba §gyazott sz§ml§l·s ciklusok 
alkalmaz§sa) 

15 perc 

3. Jelszint kijelzŖ 
szimul§ci·, 
tov§bbfejleszt®s
, egym§sba 
§gyazott 
ciklusok 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se 
(v§ltoz· l®trehoz§sa, ®rt®k®nek be§ll²t§sa, 
egym§sba §gyazott ciklusok haszn§lata) 

5 perc 

4. NºvekvŖ 
f®nyerŖ 

¥n§ll·an megoldand· feladat a di§kok sz§m§ra a 
kor§bban bemutatott funkci·k felhaszn§l§s§val. 

 15 perc 

5. El§gaz§s 
haszn§lata,  
k¿lºnbºzŖ 
felt®telek 
kipr·b§l§sa 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se 
(el§gaz§s haszn§lata, logikai felt®telek megad§sa) 

15 perc 

6. El§gaz§s 
haszn§lata,  
k¿lºnbºzŖ 
felt®telek 
kipr·b§l§sa ï 
ºn§ll· feladat 

A di§kok a feladatul adott §br§kat pr·b§lj§k 
elŖ§ll²tani a felt®telek megv§ltoztat§s§val. 
Hagyjunk idŖt a pr·b§lkoz§sra, majd besz®lj¿k §t 
a megold§sokat.  

GyŤjts¿k ºssze a di§kok §ltal k®sz²tett ®rdekesebb 
§br§kat, ®s azokb·l is v§logathatunk kºzºs 
gondolkod§shoz. 

15 perc 

7. Programaj§nl· 
alkalmaz§s 
(el§gaz§s 
k¿lºnben 
§ggal) 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k megismer®se 
(el§gaz§s k¿lºnben §ggal). 

5 perc 

8. KŖ, pap²r, oll· 
j§t®k 

¥n§ll·an megoldand· feladat a di§kok sz§m§ra a 
kor§bban bemutatott funkci·k felhaszn§l§s§val. 

5 perc 

9. KŖ, pap²r, oll· 
j§t®k ï pontok 
nyilv§ntart§sa 

A di§kok §ltal k®sz²tett projekt kºzºs 
tov§bbfejleszt®se a pontsz§mok 
nyilv§ntart§s§hoz. A j§t®k kipr·b§l§sa. 

10 perc 
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1. Ism®tlŖ feladat 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

K®sz²ts programot, amely elhelyez 100 pontot v®letlenszerŤen v§lasztott koordin§t§n, 

majd letºrºl a kijelzŖrŖl 200 v®letlenszerŤen v§lasztott pontot ®s ezt a k®t mŤveletet 

folyamatosan ism®telgeti 

2.  Jelszint kijelzŖ szimul§ci· 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:/ / makecode.microbit.org/ _iPLf8uMFo9pc   

 

HIFI eszkºzºkºn, zenelej§tsz· alkalmaz§sokon gyakran l§tunk olyan kijelzŖt, amely a 

hang erŖss®get jelzi ki k¿lºnbºzŖ tartom§nyokban. A kºvetkezŖkben olyan alkalmaz§st 

fejleszt¿nk, amely ezt szimul§lja. 

Kezd®sk®ppen mutassuk be  a https://youtu.be/vWpC5PtNE6E  vide·t, amelyen j·l 

l§that·, hogy mirŖl van sz·.  

Mi  a kijelzŖ oszlopaiban (v®letlenszerŤen meghat§rozott) 

elt®rŖ magass§g¼ pontsorok  rajzol§s§val fogjuk ezt a 

mŤkºd®st szimul§lni. 

Ahhoz, hogy ez mŤkºdjºn, haszn§lnunk kell a kor§bban 

tanultakat (rajzol§s a Led kijelzŖre, ciklusok, 

v®letlensz§mok), de sz¿ks®g van ¼j ismeretekre is, p®ld§ul arra, hogy hogyan hozzunk 

l®tre v§ltoz·t ®s adjunk neki ®rt®ket. 

https://makecode.microbit.org/_iPLf8uMFo9pc
https://youtu.be/vWpC5PtNE6E
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Mutassuk be, hogy hogyan hozhatunk l®tre ¼j v§ltoz·t (Variables  kateg·ria, Make 

a variable ). Hozzuk l®tre a magass§g nevŤ v§ltoz·t, ez fogja tartalmazni, hogy 

milyen magass§g¼ pontsort  kell kirajzolnunk  az adott oszlopba. Az oszlopokat ciklussal 

fogjuk kirajzolni, viszont mivel a legfelsŖ sor a 0-s indexŤ, k®nytelenek lesz¿nk 

megford²tani a sk§l§nkat, vagyis a gener§lt v®letlensz§mot ki kell vonnunk 4-bŖl 

ahhoz, hogy a megfelelŖ eredm®nyt kapjuk (vagyis ha kapott v®letlensz§m 4, akkor 

nem a legals· sorban (4-es y koordin§t§ra) fogunk rajzolni, hanem a legfelsŖn, aminek 

az y koordin§t§ja 0. 

K®sz²ts¿k el kºzºsen az al§bbi projektet. A blokkokat duplik§ljuk, hogy gyorsan ºssze 

tudjuk §ll²tani a projektet. 
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A feladatot kieg®sz²thetj¿k zene lej§tsz§ssal is, mintha val·ban zen®re mŤkºdne az 

alkalmaz§sunk. £rdemes feh²vni a di§kok figyelm®t arra, hogy k¿lsŖ szenzorok, 

®rz®kelŖk csatlakoztat§s§val val·ban mŤkºdŖ, a hangra reag§l· kijelzŖt is lehetne 

k®sz²teni. 

3.  Jelszint kijelzŖ szimul§ci·, tov§bbfejleszt®s, egym§sba 

§gyazott ciklusok 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _cJrAXT0LsKYv   

Az alkalmaz§sunk ugyan sz®pen mŤkºdik, de a k·dja nem el®gg® hat®kony. Hogyan 

tudn§nk hat®konyabb§ tenni? 

Vegy¿k ®szre, hogy a k·dunkban az egyes rajzol§si blokkok alig k¿lºnbºznek 

egym§st·l, a k¿lºnbs®g csak annyi, hogy a nulladik sorsz§m¼, 1-es, 2-es, 3-as, vagy 4-

es sorsz§m¼ oszlopban kell -e rajzolunk.  Vagyis ezt a rajzol§si blokkot ak§r ciklusba is 

szervezhetn®nk. 

ElŖtte hozzunk l®tre egy oszlop nevŤ v§ltoz·t, ami azt tartalmazza, hogy ®ppen milyen 

koordin§t§j¼ oszlopban kell rajzolnunk.  

 

https://makecode.microbit.org/_cJrAXT0LsKYv
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4.  NºvekvŖ f®nyerŖ 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

K®sz²ts olyan alkalmaz§st egym§sba §gyazott ciklus 

haszn§lat§val, amely a Led kijelzŖ ºsszes pontj§t 

kigy¼jtja soronk®nt, balr·l jobbra haladva.  

M·dos²tsd az alkalmaz§st ¼gy, hogy az 1. oszlopban l®vŖ pontok f®nyereje (brightness ) 

legyen 1, a m§sodikban l®vŖk 11, a harmadikban 21, ®s ²gy tov§bb. Hogyan lehet a 

ciklusv§ltoz· ®rt®k®tŖl f¿ggŖv® tenni a vil§goss§g®rt®ket? 

Ha ezzel k®sz vagy fejleszd tov§bb ¼gy az alkalmaz§st, hogy a fenti rajzol§s ĂBò gomb 

hat§s§r§ra tºrt®njen. Az ĂAò gomb megnyom§sakor pont ellent®tes legyen az §bra, 

vagyis az 1. oszlop legyen a legf®nyesebb, ®s fokozatosan csºkkenjen a f®nyerŖ. 

5.  El§gaz§s haszn§lata,  k¿lºnbºzŖ felt®telek kipr·b§l§sa 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _eF2KTxUwDcL8  

Osszuk meg a di§kokkal az al§bbi projektet: 

https:// makecode.microbit.org/ _eF2KTxUwDcL8  

  

Ez a program dupla ciklussal kigy¼jtja az ºsszes pontot a Led m§trixon. 

https://makecode.microbit.org/_eF2KTxUwDcL8
https://makecode.microbit.org/_eF2KTxUwDcL8
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M·dos²tsuk a programot egy felt®tel hozz§ad§s§val az al§bbi m·don. A logic 

kateg·ri§b·l v§lasszuk ki az if true then  blokkot ®s abban helyezz¿k el a pont 

kigy¼jt§s§®rt felelŖs plot  blokkot.  Magyar§zzuk el, mit jelent az el§gaz§s! 

Pr·b§ljuk ki az eredm®nyt. Nem tapasztalunk v§ltoz§st, mivel a true  azt jelenti, hogy 

igaz, az el§gaz§s akkor §ga pedig igaz eset®n v®grehajt·dik, vagyis most mindig 

v®grehajt·dik a pont kirajzol§s. 

 

V§ltoztassuk meg a felt®telt az al§bbi m·don, szint®n a Logic  kateg·ria 

blokkj§nak beh¼z§s§val. Az elsŖ sz§m hely®re h¼zzuk be az oszlop 

v§ltoz·t az egyenlŖs®gjel ut§n pedig ²rjuk a kettes sz§mot! Mit tapasztalunk?  

Ebben az esetben csak a m§sodik oszlop pontjai lesznek kigy¼jtva. Pr·b§ljuk ki az 

ºsszes rel§ci·jelet ®s minden egyes m·dos²t§s ut§n besz®lj¿k meg a di§kokkal a kapott 

eredm®nyt. (el®g csak a szimul§tort haszn§lnunk a bemutat· sor§n) 

Felt®tel Eredm®ny Felt®tel Eredm®ny 

oszlop=2 

 

oszlopÒ2 

 

oszlopÍ2 

 

 

oszlop>2 
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oszlop<2 

 

oszlopÓ2 

 

Pr·b§ljuk ki azt is, hogy az oszlop ®s a sor v§ltoz· ®rt®k®t hasonl²tjuk ºssze. ĉgy §tl·s 

§br§kat fogunk kapni. Besz®lj¿k meg a l§tottakat. 

Felt®tel Eredm®ny Felt®tel Eredm®ny 

oszlop=sor 

 

oszlopÒsor 

 

oszlopÍsor 

 

oszlop>sor 

 

oszlop<sor 

 

oszlopÓsor 

 

Most pr·b§ljuk ki a vagy  logikai kifejez®st is az al§bbi m·don: 

 

Besz®lj¿k meg, hogy mi®rt jelenik meg egy kereszt a k®pernyŖn! 

A vagy helyett haszn§ljunk ®s (and) kapcsolatot. Most mit tapasztalunk?  (megold§s: 

csak a kºz®psŖ pont lesz kigy¼jtva, mivel arra igaz, hogy a sor ®s oszlop koordin§t§ja is 

2. ) 
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6.  El§gaz§s ®s felt®telek ï ºn§ll· feladat  

Feladat a di§kok sz§m§ra 

 

Milyen felt®teleket kell megadni ahhoz a fenti blokkok m·dos²t§s§val, hogy az al§bbi 

§br§kat kapjuk eredm®ny¿l? (csak a legºrd¿lŖ ®rt®keket kell  megv§ltoztatni a fenti 

blokkban, m§s m·dos²t§s nem sz¿ks®ges) 

¦gyelj arra, hogy az oszlopok ®s sorok 0-t·l sorsz§moz·dnak. Pr·b§ld ki, hogy t®nyleg 

megfelelŖ §br§t kapsz-e! 

  

  

Ha k®sz vagy a fentiekkel, k²s®rletezz nyugodtan a felt®telek megv§ltoztat§s§val, ®s ha 

kapsz egy ®rdekes §br§t, mutasd meg a tan§rodnak ®s jegyezd fel, hogy hogyan siker¿lt 

elŖ§ll²tanod. 
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Megold§s 

Ćbra Felt®tel Ćbra Felt®tel 

 

(oszlop=1) ®s 

(sor>1)  

 

(oszlopÍ2) ®s 

(sorÍ2) 

 

(oszlopÒ2) ®s 

(sorÒ2)  

 

(oszlop=1) vagy 

(sor=2) 

 

7. Programaj§nl· alkalmaz§s (el§gaz§s k®sz²t®s k¿lºnben §ggal)  

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _bJt8pkWqRTg0   

K®sz²ts¿nk egy alkalmaz§st, amely programot aj§nl nek¿nk, ha unatkozn§nk. Az egyes 

szabadidŖs programokb·l v®letlenszerŤen v§lasszon az alkalmaz§sunk,  ®s ikonokkal 

jelezze, hogy mit kellene csin§lnunk. pl. 

Ikon  Tev®kenys®g Ikon  Tev®kenys®g 

 

Sakkt§bl§t l§tunk? 

Sakkozzunk, vagy 

t§rsasj§t®kozzunk 

bar§tainkkal. 

 

Ha kotta jelet 

l§tunk, hallgassunk 

zen®t, vagy menj¿nk 

koncertre. 

 

A p·l· a csapat sportokra 

utal. Menj¿nk focizni, 

vagy rºpizni. 
 

Ha egy f§t l§tunk, 

menj¿nk 

kir§ndulni! 

Gener§ljunk v®letlensz§mot akkora intervallumb·l, ah§ny program lehetŖs®g¿nk van, 

jelen esetben n®gyet. (0-t·l 3-ig).  

https://makecode.microbit.org/_bJt8pkWqRTg0
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Az el§gaz§s beh¼z§sakor a fogasker®k ikonra kattintva a ha, akkor k¿lºnben 

el§gaz§sb·l k®sz²thet¿nk ak§r ha, akkor, k¿lºnben ha akkoré el§gaz§st is. Ehhez a 

sz¿rke ter¿letrŖl §t kell h¼znunk a megfelelŖ el§gaz§s elemeket a feh®r ter¿letre. 

 

Jelen esetben az al§bbi strukt¼r§t kell megval·s²tanunk: 
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8.  KŖ, pap²r, oll· j§t®k 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Alak²tsd §t az elŖbbi programot ¼gy, hogy az eszkºz megr§z§sakor v®letlenszerŤen egy 

kŖ, pap²r, vagy oll· ikon jelenjen meg a kijelzŖn! 

9.  KŖ, pap²r, oll· j§t®k ï pontok nyilv§ntart§sa 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _67yJJWa2heV8  

A di§kok §ltal kifejlesztett projektet fejlessz¿k tov§bb ¼gy, hogy a micro:bit tel nyilv§n 

tudjuk tartani, hogy h§ny j§t®kok nyert¿nk. A ĂBò gomb megnyom§s§val nºvelhess¿k 

meg a pontsz§munkat, az ĂAò gombbal pedig k®rdezhess¿k le az aktu§lis 

pontsz§munkat. Az A ®s B gomb egy¿ttes lenyom§s§val a pontsz§m null§z·djon.  

Mutassuk meg, hogy a v§ltoz· ®rt®k®t hogyan nºvelhetj¿k (csºkkenthetj¿k).  

H²vjuk fel a figyelmet arra, hogy a  blokk haszn§lat§val 

egyen®rt®kŤ a kºvetkezŖ megold§s is:  

  

A megold§s: 

 

https://makecode.microbit.org/_67yJJWa2heV8
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Hagyjunk idŖt arra, hogy a di§kok egym§s ellen j§tszhassanak kŖ, pap²r, oll· j§t®kot. 

Minden nyert j§tszma ut§n nºvelj®k a pontsz§mukat. Vez®nyelj¿k le a j§t®kot ¼gy, 

hogy minden di§k azonos sz§m¼ j§t®kot j§tsszon. A v®g®n mindenki mutassa meg, 

hogy mekkora pontsz§mot ®rt el, hat§rozzuk meg, ki a gyŖztes. 

5. alkalom Labirintus j§t®k: while ciklus, logika felt®telek, tagad§s, 
f¿ggv®nyek haszn§lata 

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtarta
m (perc)  

1. Ism®tl®s (kijut§s 
a labirintusb·l) 

¥n§ll·an megoldand· feladat a di§kok 
sz§m§ra a kor§bban bemutatott funkci·k 
felhaszn§l§s§val. 

Hasonl²tsuk ºssze, hogy ki, mennyi 
l®p®sbŖl tudott kijutni a labirintusb·l! 

 

15 perc 

2. K®sz²ts¿nk 
labirintust  

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (adott koordin§t§j¼ pont 
§llapot§nak lek®rdez®se, while ciklus 
haszn§lata),  ºtletel®s. 

10 perc 

3. Menj¿nk v®gig a 
labirintuson  
(dºnt®s jobbra) 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (tagad§s logikai 
mŤveletek). 

15 perc 

4. Menj¿nk v®gig a 
labirintuson  
(dºnt®s 4 
ir§nyba) 

A di§kok tov§bbfejlesztik az alkalmaz§st 
¼gy, hogy a pontot v®gig lehessen vezetni 
a labirintusban az eszkºz 4 ir§nyba 
tºrt®nŖ dºnt®s®vel.  

N®zz¿k meg a di§kok megold§sait, 
besz®lj¿k §t, hogy milyen felt®teleket 
kellett megadni . 

20 perc 

5. Labirintus, 
eredm®ny 
kijelz®s 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (f¿ggv®ny haszn§lata). 

10 perc 

6. A projekt 
tov§bbfejleszt®se 
p§rokban 

Hogyan lehetne tov§bbfejleszteni a 
j§t®kot? ¥tletel®s p§rokban. Az 
alkalmaz§s tov§bbfejleszt®se. 

20 perc 
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1. Ism®tl®s (kijut§s a labirintusb·l) 

A kor§bban elhangzottak feleleven²t®s®hez adjuk ki az al§bbi feladatot, melynek 

megold§s§hoz m§r mindent ismernek a di§kok. 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

A k®pen l§that· labirintusb·l kell kijutnod, de 

csak a micro:bitet haszn§lhatod arra, hogy 

eldºnts, balra, vagy jobbra fordulsz.  

Vagyis k®sz²tened kell egy alkalmaz§st, amely az 

ĂAò gomb megnyom§sakor v®letlenszerŤen egy 

balra, vagy egy jobbra mutat· nyilat rajzol a 

k®pernyŖre. Egy v§ltoz·ban tartsd nyilv§n, hogy 

h§nyszor lett lenyomva az ĂAò gomb. A ĂBò gomb 

megnyom§sakor legyen ki²rva a kijelzŖre ez a 

sz§m. Az ĂA+Bò gomb egy¿ttes megnyom§sakor 

null§zodjon a v§ltoz·.  

A szab§ly a kºvetkezŖ, mindig egyenes vonalban kell haladni, eg®szen a falig. Ott el kell 

dºnteni, hogy balra, vagy jobbra fordulsz, ®s szint®n ¿tkºz®sig kell haladnod, ha tudsz. 

Ha p®ld§ul jobbra tudn§l csak fordulni, de a micro:bit  azt jelzi, hogy balra kell 

fordulnod, nem tudsz mit tenni, v§rnod kell am²g nem jelez egy jobbra fordul§st. Ha 

sem jobbra, sem balra nem lehet tov§bb menni, akkor v®ge a j§t®knak, csapd§ba 

ker¿lt®l.  Ilyenkor kezd ¼jra a j§t®kot a pr·b§lkoz§sok null§z§s§val. Ha siker¿lt 

kijutnod a labirintusb·l, nyomd meg a ĂBò gombot, hogy megtudd az ir§nyv§lt§sok 

sz§m§t! 

2.  K®sz²ts¿nk labirintust 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _iVxhvT8ejd1g  

KºvetkezŖ p®ld§nkban a micro:bit  seg²ts®g®vel fogunk elŖ§ll²tani v®letlenszerŤen 

labirintust, m®gpedig ¼gy, hogy minden elŖ§ll²tott labirintus pontosan ugyanannyi (pl. 

15) darab kigy¼jtott pontb·l §lljon. 

https://makecode.microbit.org/_iVxhvT8ejd1g
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ElŖszºr induljunk ki az al§bbi §llapotb·l. Az ĂAò gomb hat§s§ra 15 alkalommal v®letlen 

koordin§t§t gener§lunk ®s kigy¼jtjuk az ahhoz tartoz· pontot.  

 

Tesztelj¿k le a megold§st. K®rdezz¿k meg a di§kokat, hogy val·j§ban h§ny pont jelent 

meg a kijelzŖj¿kºn. L§tszik, hogy §ltal§ban nem mind  a 15 pont lesz kigy¼jtva, mert 

v®letlenszerŤen kiv§laszthatunk olyan pontokat is, amelyek m§r ki vannak gy¼jtva. 

A megold§s az lehetne, hogy addig kellene ¼j v®letlensz§mot gener§lni, m²g ¿res 

k®ppontot nem tal§lunk. Ezzel garant§lhatn§nk, hogy pontosan 15 pont legyen 

kigy¼jtva. 

Azt, hogy egy adott pont ki van-e gy¼jtva a Led  kateg·ria points x y  blokkj§val 

k®rdezhetj¿k le. Igaz (true) ®rt®ket kapunk vissza, ha ki van gy¼jtva a pont, ®s hamisat 

(false), ha nem.  

¥tletelj¿nk, hogyan tudn§nk ez alapj§n megval·s²tani, hogy pontosan 15 pont legyen 

kigy¼jtva v®letlenszerŤen? 

Megold§s lehet, hogy addig gener§lunk ¼jabb ®s ¼jabb koordin§t§kat v®letlenszerŤen, 

m²g nem kapunk olyan pontot, ami nincs kigy¼jtva. 

Ezt a Loops  / While  felt®tel do  ciklus§val tudjuk megtenni az al§bbi m·don. 
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ĉgy m§r t®nylegesen annyi pont lesz kigy¼jtva, amennyit a repeat  ciklusban 

be§ll²tottunk. 

Pr·b§ljuk ki a programot 24 ponttal is. Ilyenkor csak 1 pont marad, ami nem lesz 

kigy¼jtva.  

3.  Menj¿nk v®gig a labirintuson 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _1fPUwwfpMdsA  

 Most m§r tudunk v®letlenszerŤen labirintus l®trehozni. K®sz²ts¿nk olyan alkalmaz§st, 

amelyben v®gig tudunk vinni egy pontot a labirintuson. Az eszkºz 4 ir§nyba dºnt®s®vel 

fogjuk megv§ltoztatni a pont poz²ci·j§t ¼gy, hogy csak ¿res pontra l®phet¿nk. 

Kezdetben a pontunk az X=0, Y=2 koordin§t§n legyen elhelyezve, ®s a jobb als· 

sarokba kelljen eljutnunk az akad§lyok kiker¿l®s®vel. Hogy nagyobb es®llyel v®gig 

tudjunk menni a p§ly§n,  6 pontb·l §ll· labirintus gener§ljunk ¼gy, hogy az elsŖ 

oszlopba ne tegy¿nk akad§lyt.  

https://makecode.microbit.org/_1fPUwwfpMdsA
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Besz®lj¿k §t kºzºsen, hogy minek kell tºrt®nnie akkor, ha jobbra dºntj¿k az eszkºzt! 

Egyr®szt vizsg§lnunk kell, hogy a jobb oldali szomsz®dos mezŖ ¿res-e. Ha igen, akkor 

az eredeti hely®rŖl tºrºln¿nk kell a pontot, ®s az ¼j helyen meg kell jelen²ten¿nk azt, ®s 

ezt a koordin§t§t el kell t§rolnunk. Emellett azt is n®zn¿nk kell, hogy  legfeljebb az 

utols· elŖtti oszlopban lehet¿nk a jobbra l®p®s elŖtt, mivel nem szabad kil®pn¿nk a 

ter¿letbŖl (xpoz<=3) .  

Az ¿res hely vizsg§lat§n§l haszn§ljuk a not  blokkot, ²gy a felt®tel¿nk akkor lesz igaz, 

ha ¿res az adott pont. 

A megold§s teh§t: 

 

Most a di§kokon a sor, hogy mind a 4 ir§ny¼ dºnt®sre elk®sz²ts®k a megfelelŖ k·dot. 
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4.  Menj¿nk v®gig a labirintuson (dºnt®s 4 ir§nyba) 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Alak²tsd §t az elŖbbi programot ¼gy, hogy a pontot az eszkºz 4 ir§nyban tºrt®nŖ 

dºnt®s®vel (tilt right, title left, logo up, logo  down)  lehessen 

ir§ny²tani. 

5.  Labirintus, eredm®ny kijelz®s 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _Tcxb2Riuf776  

J· lenne, ha kapn§nk egy sz®p visszajelz®st arr·l, hogy siker¿lt a feladatot megoldani, 

vagyis eljutottunk a jobb als· sarokba! Ilyenkor 1 m§sodperc m¼lva jelenjen meg egy 

vigyorg· fej! 

Ezt megoldhatjuk ¼gy, hogy az al§bbi blokkot elhelyezz¿k mind a 4 blokkunk v®g®n. 

 

De ha ezt tessz¿k, ®s ¼gy dºnt¿nk, hogy p®ld§ul ne vigyorg· fej jelenjen meg, hanem 

egy anim§ci·, esetleg egy szºveg, akkor innentŖl 4 helyen kell m·dos²tani a k·dunkat. 

Ez nagyon nem hat®kony. Ez®rt azon k·dr®szleteket, amelyek tºbbszºr is 

felhaszn§l§sra ker¿lnek ®rdemes f¿ggv®nyekbe szervezni.   

Ehhez a functions  kateg·ria make a function  gombj§t kell megnyomnunk  ®s 

meg kell adnunk a f¿ggv®ny nev®t. A n®v legyen a kºvetkezŖ:  ellenorzes. 

Ekkor megjelenik a kºvetkezŖ blokk:  

https://makecode.microbit.org/_Tcxb2Riuf776
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Ebben elhelyezhetj¿k a megfelelŖ k·dot. A f¿ggv®nyt a  

blokkal h²vhatjuk meg, amely automatikusan l®trejºn a f¿ggv®ny l®trehoz§sakor. 

Mind a 4 blokk v®g®re helyezz¿k el a f¿ggv®ny h²v§st. 

A teljes projekt¿nk el®rhetŖ a https:// makecode.microbit.org/ _Tcxb2Riuf776 c²men. 

Megjegyz®s:  mivel h§tt®rfolyamat haszn§lat§ra is lehetŖs®g¿nk van a forever  

blokk haszn§lat§val, azt is megtehetj¿k, hogy a forever  blokkban helyezz¿k el az 

Ăellenorzesò f¿ggv®nyh²v§st. Ekkor a tºbbi blokkb·l tºrºlhetj¿k is ezt a 

f¿ggv®nyh²v§st. 

6.  A projekt tov§bbfejleszt®se p§rokban 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Alak²tsatok p§rokat, ®s besz®lj®tek meg, hogy hogyan tudn§tok tov§bbfejleszteni a 

labirintus j§t®kot, hogy a j§t®k®lm®ny jobb legyen. Kezdj®tek el az ºtlet megval·s²t§s§t. 

Tan§rk®nt mi magunk is adhatunk ºtleteket a tov§bbfejleszt®sre, ha a p§roknak nem siker¿l 

megfelelŖ neh®zs®gŤ tov§bbfejleszt®si ºtlettel elŖ§llni. P®ld§ul: 

- Minden l®p®st kºvesse hanghat§s, a v®g®n pedig j§tsz·djon le dallam 

- Ha siker¿lt kijutni a labirintusb·l, akkor a kºvetkezŖ ind²t§sn§l m§r nehezebb 

legyen a p§lya, mindig eggyel tºbb akad§ly legyen kirajzolva. 

- Vezess¿k be a teleport§l§s funkci·t. Ha a kºz®psŖ pont nincs kigy¼jtva, akkor 

lehessen oda ugrani az eszkºz megr§z§s§val.  

 

  

https://makecode.microbit.org/_Tcxb2Riuf776


Programozzunk micro:bit eket! 

64 

6. a lkalom Halad· j§t®kfejleszt®s spr iteokkal  

A spriteok (magyarul man·k) seg²ts®g®vel m®g egyszerŤbben k®sz²thet¿nk j§t®kokat.  

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtartam 
(perc)  

1. BevezetŖ 
halad·bb j§t®kok 
k®sz²t®s®hez 
(ţrhaj·s j§t®k) 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (sprite l®trehoz§sa, 
mozgat§sa). 

10 perc 

2. ţrhaj·s j§t®k 
folytat§sa 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (¿tkºz®s kezel®se, 
pontsz§m be§ll²t§sa, pontsz§m 
nºvel®se, j§t®k befejez®se). A j§t®k 
kipr·b§l§sa. 

20 perc 

3. A projekt 
tov§bbfejleszt®se 
egy®nileg 

A di§kok tov§bbfejlesztik az 
alkalmaz§st a kiadott feladatnak 
megfelelŖen.  

N®zz¿k meg a di§kok megold§sait, 
besz®lj¿k §t, hogy milyen felt®teleket 
kellett megadni.  

15 perc 

4. ¥tletel®s, 
j§t®kfejleszt®s 
p§rokban 

Hogyan lehetne tov§bbfejleszteni a 
j§t®kot, vagy m§s j§t®kot k®sz²teni a 
sprite-ok felhaszn§l§s§val? ¥tletel®s 
p§rokban. Az alkalmaz§s 
tov§bbfejleszt®se. 

35 perc 

5. Az elk®sz¿lt 
alkalmaz§sok 
§ttekint®se, 
bemutat§sa 

Az elk®sz¿lt munk§kat n®zz¿k meg 
kºzºsen! 

10 perc 
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1. BevezetŖ halad·bb j§t®kok k®sz²t®s®hez (ţrhaj·s j§t®k) 

Az elm¼lt alkalommal a pont koordin§t§j§nak nºvel®s®vel, csºkkent®s®vel k®sz²tett¿nk 

j§t®kot. Most t®rj¿nk r§ arra, hogy milyen halad· lehetŖs®gek vannak j§t®kok k®sz²t®s®re.  

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _f50HbUTyAU49   

K®sz²ts¿nk egy j§t®kot. A j§t®k l®nyege: A kijelzŖ als· sor§ban jelenjen meg egy pont. 

Ez lesz az Ťrhaj·. Az  ĂAò ®s ĂBò gombbal lehessen balra ®s jobbra mozgatni.  FentrŖl 

jºjjºn meteor v®letlenszerŤ helyrŖl, amelyet ki kell ker¿lni.  Amikor a meteor el®rte az 

als· sort, ker¿ljºn a felsŖ sorba v®letlenszerŤ helyre.  ¦tkºz®skor ®rjen v®get a j§t®k.  

Sz§moljuk, hogy h§ny meteort ker¿lt¿nk ki.   20 m§sodpercig tartson a j§t®k. 

ElŖszºr ismerkedj¿nk meg azzal, hogy hogyan mozgathatunk egy pontot a 

legegyszerŤbben a k®pernyŖn. Ehhez ¼gynevezett spritetot (rajzobjektumot) kell 

haszn§lnunk. A sprite olyan objektum, aminek van ir§nya, tud elŖre ®s h§tra l®pni, 

lek®rdezhetj¿k, hogy ¿tkºzºtt-e m§s rajzobjektumokkal, vissza tud pattanni a falr·l, ®s 

²gy tov§bb. 

ElŖszºr hozzuk l®tre kºzºsen az al§bbi projektet. 

A megfelelŖ blokkokat a Game kateg·ri§ban tal§lhatjuk, amely a Halad· 

(Advanced)  lehetŖs®gek kºzºtt helyezkedik el. 

- Az Ťrhaj· r®sz®re hozzunk l®tre egy spriteot, amelynek kezdŖ koordin§t§ja 
legyen az X=2, Y=4, vagyis alul, kºz®pen legyen elhelyezve. 

- Ezut§n be§ll²thatjuk, hogy az ĂAò gomb megnyom§s§ra l®pjen h§tra egyet az 
Ťrhaj· (mivel jobbra n®z, ez®rt ez igaz§b·l azt jelenti, hogy balra l®p egyet).  

- A ĂBò gomb hat§s§ra pedig elŖre (jobb oldali ir§nyba) kell mennie. 

 

 

https://makecode.microbit.org/_f50HbUTyAU49
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L§thatjuk, hogy az A ®s B gombok hat§s§ra az Ťrhaj· a szomsz®dos helyekre megy. 

L§tszik, hogy nem tudunk kimenni a kijelzŖrŖl, vagyis nincs sz¿ks®g olyan poz²ci· 

ellenŖrz®sre, mint amit kor§bban v®gezt¿nk. 

2.  ţrhaj·s j§t®k (folytat§sa) 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _HkP1XFhXTJTX   

Folytassuk az alkalmaz§s fejleszt®s®t kºzºsen. 

- A j§t®k kezdetekor v§lasszunk egy v®letlenszerŤen meghat§rozott x 
koordin§t§t a meteor sz§m§ra (meteorx).  

- Majd a meteor sz§m§ra hozzunk l®tre egy spriteot.  

- Mivel l®trehoz§sakor a sprite jobbra n®z, el kell fordulnunk vele 90 fokot, 
hogy lefele n®zzen, hiszen fel¿lrŖl lefele kell majd esnie. 

- Ćll²tsuk be a kezdeti pontsz§mot (score) null§ra.  

- Az Ťrhaj· r®sz®re m§r l®trehoztuk a spriteot. 

- Ind²tsunk el egy sz§ml§l·t (counter), hogy legfeljebb 20 m§sodpercig tartson 
a j§t®k. 20 m§sodperc eltelt®vel automatikusan megjelenik az el®rt 
pontsz§m.  

https://makecode.microbit.org/_HkP1XFhXTJTX
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- Ezek ut§n egy h§tt®rfolyamatot kell ind²tanunk a forever  blokkban. 

- Be§ll²tjuk, hogy a meteor l®pjen elŖre 1-et. 

- Ha az Ťrhaj· hozz§®rt a meteorhoz, akkor a j§t®knak v®get kell ®rnie. 

- Legyen egy kis k®sleltet®s, hogy ne mozogjon olyan gyorsan a meteor. (pl. 
300 ms)  

- Ha a meteor el®rte az als· sort (y=4), akkor majd ¼jra meg kell jelennie a felsŖ 
sorban. V§lasszunk egy v®letlenszerŤen v§lasztott x koordin§t§t, ®s helyezz¿k 
el a meteort az elsŖ sorban (Y=0).  

- Nºvelj¿k meg a pontsz§mot 1-el. 
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3.  A projekt tov§bbfejleszt®se egy®nileg 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

- Legyen az Ťrhaj·nak pajzsa. Ez jelentse azt, hogy pl. 2 ¿tkºz®st kib²r az 
Ťrhaj·, ®s csak az ut§na l®vŖ ¿tkºz®skor ®r v®get a j§t®k! 

- Az Ťrhaj·t ne csak az ĂAò ®s ĂBò gombbal lehessen ir§ny²tani, hanem az 
eszkºz balra, illetve jobbra dºnt®s®vel is!  

- Adj hangeffektet a projekthez! 

4.  ¥tletel®s, j§t®kfejleszt®s p§rokban 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Hogyan lehetne tov§bbfejleszteni a j§t®kot, hogy nºvekedjen a j§t®k®lm®ny? 

¥tleteljetek a j§t®kkal kapcsolatban ®s val·s²ts§tok meg az elk®pzel®seiteket! 

Mi magunk is adhatunk ºtleteket a tov§bbfejleszt®sre, ha a p§roknak nem siker¿l megfelelŖ 

neh®zs®gŤ tov§bbfejleszt®si ºtlettel elŖ§llni. p®ld§ul 

- Egyszerre tºbb meteor is jºjjºn az Ťrhaj·val szemben, azok kºzºtt kelljen 

navig§lni. 

- Legyen olyan elem, amit nem kiker¿lni kell, hanem elkapni, ilyenkor a pajzsunk 

tºltŖdjºn fel! 

- A pajzs ®rt®ke a legals· sorban l§tsz·djon. Min®l tºbb pont van kigy¼jtva, ann§l 

nagyobb a pajzsunk ereje. Az ¿tkºz®skor csºkkenjen le a pajzsunk ereje. 

5.  Az elk®sz¿lt alkalmaz§sok §ttekint®se, bemutat§sa 

A csoportok n®zz®k meg ®s pr·b§lj§k ki egym§s munk§it! 
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7. alkalom Halad· j§t®kfejleszt®s spriteokkal (2. r®sz) 

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtartam 
(perc)  

1. Tenisz meccs Tan§ri bemutat·, komplex j§t®k 
fejleszt®s®nek l®p®sei. 

30 perc 

2. Tenisz meccs 
tov§bbfejleszt®se 
p§rokban 

A di§kok p§rmunk§ban 
tov§bbfejlesztik az alkalmaz§st, majd 
bemutatj§k egym§snak a munk§ikat ®s 
kipr·b§lj§k azokat. 

30 perc 

3. ¥tletel®s, 
j§t®kfejleszt®s 
p§rokban 

Hogyan lehetne m§s j§t®kot k®sz²teni a 
sprite-ok felhaszn§l§s§val? ¥tletel®s 
p§rokban.  

15 perc 

4. Az ºtletek 
bemutat§sa 

Az elk®sz¿lt terveket besz®lj¿k §t 
kºzºsen! 

15 perc 

1. Tenisz mec cs 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _iH1HxtJy6ACM   

K®sz²ts¿nk egy komplexebb j§t®kot l®p®srŖl l®p®sre. Ennek sor§n felhaszn§ljuk a 

spriteokban rejlŖ lehetŖs®geket, valamint gyakoroljuk a kor§bban tanultakat. 

A j§t®k l®nyege: 

Egy tenisz meccset szimul§lunk. A LED kijelzŖ felsŖ sor§b·l indul a labda, amelyet 

vissza kell ¿tn¿nk a legals· sorban elhelyezett tenisz¿tŖvel. A tenisz¿tŖ balra ®s jobbra 

tudjon mozogni.  A mozgat§st az A ®s B gombbal, valamint az eszkºz balra ®s jobbra 

dºnt®s®vel lehessen elv®gezni. 

 Ha nem siker¿lt vissza¿tni a labd§t, legyen v®ge a j§t®knak. Ha siker¿lt vissza¿tni, 

akkor nºvekedjen a pontsz§munk. Amennyiben a labda visszat®r a legelsŖ sorba, 

v®letlenszerŤen v§ltoztassuk meg a helyzet®t, hogy ne legyen t¼ls§gosan  kisz§m²that· 

a j§t®k.  

A j§t®k kezdete 

A j§t®k kezdetekor §ll²tsuk be a pontsz§mot null§ra. K®sz²ts¿nk teniszuto n®ven egy 

spriteot ®s helyezz¿k el a legals· sorban, kºz®pen. Hozzuk l®tre a labd§t is, a legelsŖ 

https://makecode.microbit.org/_iH1HxtJy6ACM
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sorban, de v®letlenszerŤen v§lasztott helyen. Mivel a sprite alapesetben jobbra n®z, 

ford²tsuk el jobbra 45 fokkal, hogy §tl·san lefel® induljon majd el. 

 

Az ¿tŖ mozgat§sa 

Gondoskodjunk arr·l, hogy az ¿tŖt lehessen balra ®s jobbra mozgatni az A ®s B 

gombokkal, valamint az eszkºz balra ®s jobbra dºnt®s®vel. 

 

A j§t®k motorja 

A forever  blokkban helyezhetj¿k el a j§t®k folyamatos mŤkºdtet®s®®rt felelŖs 

blokkot. A j§t®k sor§n a kºvetkezŖket kell tenn¿nk: 

¶ A labd§t elŖre kell l®ptetn¿nk 1 l®p®ssel 

¶ Amennyiben a falhoz ®rt, akkor vissza kell pattannia 

¶ EllenŖrizn¿nk kell, hogy v®ge van-e a j§t®knak. A j§t®k akkor ®rt v®get, ha 
nem siker¿lt vissza¿tn¿nk a labd§t. Ez akkor kºvetkezik be, ha a labda el®rte 
az a legals· sort (y=4 koordin§ta), viszont a labda ®s az ¿tŖ X koordin§t§ja 
nem egyezik meg, vagyis k¿lºnbºzŖ helyen van a labda ®s az ¿tŖ. EgyelŖre 
csak egy f¿ggv®nyh²v§st helyezz¿nk el itt Ăvege_a_jateknak?ò n®ven, 
k®sŖbb megfogalmazzuk a tartalm§t. 

¶ Szint®n ellenŖrizn¿nk kell, hogy siker¿lt-e vissza¿tni a labd§t. Ez akkor 
kºvetkezik be, ha az ¿tŖ ®rinti a labd§t. Ekkor a pontsz§mot meg kell 1-el 
nºveln¿nk. Ezt az ellenŖrz®st ²rjuk majd a Ăsikerult_visszautni? ò nevŤ 
f¿ggv®nyben. 

¶ Gondoskodnunk kell arr·l is, hogy amennyiben a teniszlabda visszajutott a 
legfelsŖ sorba, akkor egy ¼j, v®letlenszerŤen v§lasztott helyrŖl induljon 
¼tj§ra. Ez az®rt sz¿ks®ges, hogy a j§t®k ®lvezetesebb legyen. Ennek 
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hi§ny§ban kºnnyen elŖfordulhatna, hogy a labda ¼jra ®s ¼jra ugyanazt az 
¼tvonalat j§rja be. Ezt a k·dot fogjuk az Ăuj_teniszlabdaò f¿ggv®nybe ²rni. 

¶ A blokkunk v®g®n ®rdemes elhelyezni egy kis k®sleltet®st, k¿lºnben t¼l gyors 
lenne a j§t®k. 

¶ Vagyis a forever  blokkunk most ²gy n®z ki: 

 

A f¿ggv®nyek meg²r§sa: 

Nem maradt m§s h§tra, minthogy meg²rjuk a megfelelŖ f¿ggv®nyeket! 
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Hagyjunk idŖt arra, hogy a di§kok kipr·b§lhass§k a j§t®kot, ®s ºsszehasonl²thass§k, 

hogy mekkora eredm®nyt ®rtek el. 

2.  Tenisz meccs tov§bbfejleszt®se p§rokban 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Hogyan lehetne tov§bbfejleszteni a j§t®kot, hogy nºvekedjen a j§t®k®lm®ny? 

¥tleteljetek p§rokban, ®s fejlessz®tek tov§bb az alkalmaz§st p§rokban, vagy egy®nileg! 

Az elk®sz¿lt alkalmaz§sokat mutass§tok be egym§snak ®s pr·b§lj§tok ki! Melyik 

m·dos²tott alkalmaz§s tetszett Neked a legjobban? 

Mi magunk is adhatunk ºtleteket a tov§bbfejleszt®sre, ha a p§roknak nem siker¿l megfelelŖ 

neh®zs®gŤ tov§bbfejleszt®si ºtlettel elŖ§llni. P®ld§ul: 

- Kezdetben lassabb legyen a j§t®k, de ahogy egyre tºbb labd§t siker¿lt vissza¿tni, 
gyorsuljon fel a j§t®k. 

- Legyenek hanghat§sok a j§t®k kºzben! 

- Ha el®rt¿nk legal§bb 3 pontot ®s hib§zunk egyet, ne ®rjen v®get a j§t®k, menjen 
tov§bb, de a pontsz§munk csºkkenjen eggyel. 

- Amennyiben ¼gy siker¿l vissza¿tni a labd§t, hogy az vagy a bal felsŖ sarokba, vagy 
a jobb felsŖ sarokba ker¿l, akkor kapjunk extra 1 pontot! 

- Kezdetben legyen sz®lesebb a tenisz¿tŖnk (mintha k®t ¿tŖ lenne egym§shoz 
ragasztva), ®s a j§t®k elŖrehaladt§val csºkkenjen le a m®rete. 

- Az A+B gombok egy¿ttes megnyom§s§val k®rhess¿nk ¼j labd§t. Ekkor a legfelsŖ 
sorba ker¿ljºn vissza a labda. Ezt a seg²ts®get csak egyszer vehess¿k ig®nybe a j§t®k 
sor§n. 

3.  ¥tletel®s, j§t®kfejleszt®s p§rokban 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Most m§r sokf®le funkci·t ismersz a j§t®kok k®sz²t®s®hez. Milyen m§s j§t®kokat lenne 

j· megval·s²tani? ¥tleteljetek p§rokban! ĉrj§tok le a j§t®kotok l®nyeg®t, mi jelenne 

meg a kijelzŖn, mi a j§t®k l®nyege, hogyan lehet ir§ny²tani az egyes objektumukat, stb. 

KºvetkezŖ alkalommal meg is val·s²thatj§tok az ºtleteiteket. 
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4.  ¥tlet ek  bemutat§sa 

A di§kok mutass§k be ºtleteiket. Amennyiben a j§t®k t¼l komplex, h²vjuk fel a figyelmet az 

egyszerŤs²t®si lehetŖs®gekre. Amennyiben t¼l egyszerŤ, adjunk ºtleteket a 

tov§bbfejleszt®sekhez! 

8. alkalom Saj§t j§t®kok megval·s²t§sa 

Ezen alkalommal minden di§k (vagy p§r) megval·s²thatja a m¼lt alkalommal megtervezett 

alkalmaz§s§t. 

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtartam 
(perc)  

1. J§t®kok 
fejleszt®se 

A di§kok elk®sz²tik a tervek alapj§n a 
j§t®kokat. A tan§r kºrbej§r, seg²ti a 
munk§t, v§laszol a felmer¿lŖ 
k®rd®sekre, ºtleteket ad a fejleszt®sre 
vonatkoz·an. 

70 perc 

2. J§t®kok 
bemutat§sa 

Minden di§k bemutatja az elk®sz¿lt 
j§t®k§t. A di§kok kipr·b§lj§k egym§s 
j§t®kait. A tan§r ®s a di§kok ®rt®kelik 
egym§s munk§it (mi volt a j· a 
j§t®kban, hogyan lehetne 
tov§bbfejleszteni, é) 

20 perc 
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9. alkalom Ismerked®s a szenzorokkal 

A micro:bit sz§mos szenzort tartalmaz. Ebben a foglalkoz§sban ezekkel ismerked¿nk meg. 

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtartam 
(perc)  

1. F®ny®rz®kelŖ 
haszn§lata 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (f®ny®rz®kelŖ). 

5 perc 

2. F®ny ®s hang 
(ºn§ll· munka) 

A di§kok tov§bbfejlesztik az 
alkalmaz§st a kiadott feladatnak 
megfelelŖen.  

Ezut§n megn®zz¿k (meghallgatjuk) 
egym§s megold§sait. 

15 perc 

3. HŖm®rs®klet 
®rz®kelŖ, hang 
jelz®ssel 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (hŖm®rs®klet ®rz®kel®s). 

15 perc 

4. HŖm®rs®klet 
kijelz®s egy®ni 
grafikonnal  
(ºn§ll· munka) 

A di§kok tov§bbfejlesztik az 
alkalmaz§st a kiadott feladatnak 
megfelelŖen.  

Ezut§n megn®zz¿k egym§s 
megold§sait. 

20 perc 

5. Ir§nytŤ 
haszn§lata 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (ir§nytŤ). 

5 perc 

6. Ir§nytŤ k®sz²t®se 
(ºn§ll· munka) 

A di§kok tov§bbfejlesztik az 
alkalmaz§st a kiadott feladatnak 
megfelelŖen.  

Ezut§n megn®zz¿k egym§s 
megold§sait. 

15 perc 

7. Gyorsul§sm®rŖ 
bemutat§sa 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (gyorsul§sm®rŖ 
haszn§lata). 

10 perc 

8. ¥tletel®s ¥tletelj¿nk kºzºsen arr·l, hogy 
p®ld§ul j§t®kok k®sz²t®se sor§n hogyan 
tudn§nk felhaszn§lni a szenzorokban 
rejlŖ lehetŖs®geket. Jegyezz¿k fel az 
ºtleteket, k®sŖbbi megval·s²t§shoz. 

5 perc 
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1. F®ny®rz®kelŖ haszn§lata 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _1o6TFm3sce1P  

A micro:bit ledjei  nem csak kijelzŖk®nt mŤkºdnek, hanem f®ny®rz®kelŖk®nt is. Az 

input  kateg·ri§ban a light level  blokk haszn§lat§val tudjuk lek®rdezni a 

f®nyerŖss®g szintj®t. Ez 0 ®s 255 kºzºtt mozog att·l f¿ggŖen, hogy teljes sºt®ts®get, 

vagy erŖs f®nyt ®rz®kel az eszkºz. 

De hogy tudjuk ezt szeml®ltetni? P®ld§ul ¼gy, hogy a f®nyerŖss®g ®rt®k®t megjelen²tj¿k 

sz§mk®nt, illetve egy grafikonon is §br§zolhatjuk . A plot bar graph  blokk elsŖ 

param®ter®be egy konkr®t sz§mot, vagy v§ltoz·t ²rhatunk, a m§sodik param®ter®be 

pedig azt kell megadnunk, hogy mekkora lehet  a maxim§lis ®rt®k.  

Val·s²tsuk meg az al§bbi alkalmaz§st: 

 

Takarjuk le a kez¿nkkel a micro:bitet, illetve vil§g²tsuk meg l§mp§val.  L§tni fogjuk, 

hogy a grafikon hogyan v§ltozik az elt®rŖ f®nyviszonyok mellett. 

 

  

https://makecode.microbit.org/_1o6TFm3sce1P
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2.  F®ny ®s hang 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Teremts kapcsolatot a f®ny ®s a hang kºzºtt! K®sz²ts olyan alkalmaz§st, amely a 

f®nyerŖss®g v§ltoz§s§t hanghat§ssal, vagy a hang temp·j§nak megv§ltoztat§s§val 

szeml®lteti. Ha nincs lehetŖs®g f¿lhallgat· haszn§lat§ra, akkor a 

szimul§torban teszteld a munk§dat! A f®nyerŖss®get a szimul§tor bal 

felsŖ sark§ban tudod v§ltoztatni ¼gy, hogy a s§rga ter¿letet megnºveled 

az eg®rrel.   

3.  HŖm®rs®klet ®rz®kelŖ, hang jelz®ssel 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _JHd2ifYeUH80   

A micro:bit a hŖm®rs®kletet is m®rni tudja. Az input  kateg·ri§ban a temperature  

blokk haszn§lat§val tudjuk lek®rdezni a hŖm®rs®kleti ®rt®ket. 

Alak²tsuk §t a kor§bbi alkalmaz§sunkat ¼gy, hogy a hŖm®rs®kleti ®rt®k ®s annak 

grafikonja v§ltakozzon a kijelzŖn! Ćll²tsuk be a maxim§lis ®rt®ket 30-ra. 

 

K®sz²ts¿nk olyan eszkºzt, amelyet a vak emberek is haszn§lhatn§nak a hŖm®rs®klet 

lek®rdez®s®re. Ilyenkor hanggal tudn§nk szeml®ltetni a hŖm®rs®kleti ®rt®ket.  

 

¥tletelj¿nk arr·l, hogy hogyan lehetne ezt megcsin§lni? 

https://makecode.microbit.org/_JHd2ifYeUH80
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¶ Annyiszor lej§tszunk egy hangot, ah§ny fok van?  (h§tr§ny, sokat kell 

sz§molni a vak embernek, sok ideig tart) 

¶ Jobb lehet, ha k¿lºn j§tsszuk le a 10-es helyi®rt®ken l®vŖ sz§mot, ®s k¿lºn az 

1-es helyi®rt®ken l®vŖt. ĉgy a 23 fokot lej§tszhatn§nk ¼gy, hogy kettŖt pittyeg 

az eszkºz, majd kis sz¿net ut§n, pl. magasabb pittyeg h§rmat. 

Val·s²tsuk meg ez ut·bbit! Ehhez meg kell hat§roznunk, hogy az adott hŖm®rs®kleti 

®rt®kben h§nyszor van meg marad®k n®lk¿l a 10, illetve a marad®kot is meg kell 

hat§roznunk. 

K®sz²ts¿nk ehhez v§ltoz·kat, ®s haszn§ljuk a math  kateg·ria megfelelŖ blokkjait  

(oszt§s, marad®k [remainder of]) 

Az ĂAò gomb megnyom§sakor j§tsszuk le a megfelelŖ sz§m¼ hangot. 

A megold§s: 
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4.  HŖm®rs®kleti grafikon 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

A be®p²tett grafikon leolvas§sa el®gg® neh®zkes. K®sz²ts olyan grafikont, amely a 

kºvetkezŖk®ppen §br§zolja a sz§mokat.  

A felsŖ k®t sorban §br§zoljuk a tizes helyi®rt®ken l®vŖ sz§mokat, k®t pont magas 

p§lcik§kkal. Az als· k®t sorban pedig az egyes helyi®rt®knek megfelelŖ sz§m¼ pontot 

gy¼jtsunk ki. 

N®h§ny p®lda: 

    

13Á 19Á 20Á 27Á 

Ez a grafikon akkor jelenjen meg, amikor a ĂBò gombot nyomjuk le. 
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5.  Ir§nytŤ haszn§lata 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _L6uTq339pT8k   

A micro:bit egy ir§nytŤt is tartalmaz. Az I nput  kateg·ri§ban a 

compass heading  blokk haszn§lat§val tudjuk lek®rdezni az 

ir§nytŤ §ltal mutatott szºg ®rt®ket. 

Magyar§zzuk el a gyerekeknek, hogy mit jelentenek a k¿lºnbºzŖ 

®rt®kek. (0Á = £szak, 90Á= Kelet, 180Á = D®l, 270Á = Nyugat). Az 

al§bbi ir§nytŤt ki is vet²thetj¿k (http://bit.ly/2GJk6cK ).  

K®sz²ts¿k el kºzºsen ezt az egyszerŤ alkalmaz§st.  Az ĂAò gomb megnyom§sakor 

t§roljuk el v§ltoz·ban a szºg ®rt®k®t (amely 0 ®s 359 fok kºzºtt vehet fel ®rt®k®t), majd 

²rassuk ki a kijelzŖre.  

 

Az elsŖ futtat§sn§l azt tapasztaljuk, hogy megjelenik a ĂDraw a circleò (Rajzolj kºrt) 

szºveg a kijelzŖn. Ennek oka, hogy az ir§nytŤ haszn§lata elŖtt kalibr§lni kell az eszkºzt. 

Dºnts¿k el az eszkºzt k¿lºnbºzŖ ir§nyokba ¼gy, hogy a kijelzŖn egy kºrvonal jelenjen 

meg. Ezut§n m§r tesztelhetj¿k az alkalmaz§sunkat. 

6.  Ir§nytŤ k®sz²t®se (ºn§ll· munka) 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Fejleszd tov§bb ¼gy az alkalmaz§st, hogy ha a ĂBò gombot lenyomjuk, akkor a 

kºvetkezŖ tºrt®njen.  

¶ Ha a szºg 0 ®s 45 kºzºtt van, vagy 316 ®s 359 kºzºtt, jelenjen meg egy felfel® 
mutat· ny²l (ez jelk®pezi az £szaki (North) ir§nyt) 

¶ Ha a szºg 46 ®s 135 kºzºtt van, jelenjen meg egy jobbra mutat· ny²l (ez 
jelk®pezi a Keleti  (East) ir§nyt) 

https://makecode.microbit.org/_L6uTq339pT8k
http://bit.ly/2GJk6cK
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¶ Ha a szºg 136 ®s 225 kºzºtt van, jelenjen meg egy lefel® mutat· ny²l (ez 
jelk®pezi a D®li  (South) ir§nyt) 

¶ Ha a szºg 226 ®s 315 kºzºtt van, jelenjen meg egy balra mutat· ny²l (ez 
jelk®pezi a Nyugati  (West) ir§nyt) 

A nyilakat nem kell megrajzolni, a Basic  kateg·ria / Show arrow  blokkj§ban ezek 

egyszerŤen kiv§laszthat·ak. 

7. Gyorsul§sm®rŖ haszn§lata 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _L1JhPrVWbKgw  

Az ®rz®kelŖk kºzºtt gyorsul§sm®rŖt is tal§lunk. A gyorsul§sm®rŖ h§rom tengely 

ment®n tud m®rni. Az al§bbi §bra szeml®lteti az egyes tengelyeket. 

 

A szabadon esŖ testek gyorsul§sa egyenletes, az ¼gynevezett neh®zs®gi (gravit§ci·s) 

gyorsul§s, jele g. Norm§l ®rt®ke g = 9,80665 m/s 2 kerek²tve 9,81 m/s2  Fontos 

tudnunk, hogy a g neh®zs®gi gyorsul§s a fºldrajzi helyzettŖl ®s a felsz²ni magass§gt·l 

is f¿gg. 

A micro:bit  nem a g ®rt®ket, hanem annak ezred r®sz®t adja vissza. 

K®sz²ts¿nk egy egyszerŤ alkalmaz§st, amely az X ir§ny¼ gyorsul§s m®rt®k®t jelzi ki 

grafikonnal. Mivel a gyorsul§s negat²v is lehet, vegy¿k az ®rt®k abszol¼t ®rt®k®t a 

kijelz®shez. A maximum ®rt®k legyen 2000, ami 2 g gyorsul§snak felel meg. 

https://makecode.microbit.org/_L1JhPrVWbKgw
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Tºlts¿k le a k·dot a micro:bitre. Azt tapasztaljuk, hogy az X ir§ny¼ mozg§s hat§s§ra 

tºrt®nik v§ltoz§s a grafikonon, ha kiz§r·lag(!!!)  f¿ggŖlegesen mozd²tjuk el az eszkºzt, 

vagy csak magunk fel® mozgatjuk, nem tapasztalunk v§ltoz§st.  

V§ltoztassuk meg a k·dot ¼gy, hogy az y ment®n tºrt®nŖ gyorsul§st jelezz¿k ki, ®s 

pr·b§ljuk ki az alkalmaz§st a gyakorlatban is! Ha az §br§nak megfelelŖen tartjuk az 

eszkºzt, akkor azt tapasztaljuk, hogy az y tengely ment®n nyugalmi helyzetben is kb. 

1000-es ®rt®ket (vagyis 1 g-t) m®r¿nk (a grafikonon kb. a pontok fele lesz kigy¼jtva). 

V§ltoztassuk meg a k·dot ¼gy, hogy az y ment®n tºrt®nŖ gyorsul§st jelezz¿k ki, ®s 

pr·b§ljuk ki az alkalmaz§st a gyakorlatban is! Ekkor azt tapasztaljuk, hogy akkor 

v§ltozik a grafikon, ha magunk fel®, vagy tŖl¿nk t§volod·an mozgatjuk az eszkºzt. 

Ha nem szeretn®nk k¿lºn tengelyek ment®n m®rni a gyorsul§st, hanem egy ºsszes²tett 

eredm®nyt szeretn®nk, akkor v§lasszuk ki a strength (erŖss®g) ®rt®ket! 

 

Pr·b§ljuk ki ezt a v§ltozatot is! 
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10. alkalom J§t®k a szenzorokkal 

M¼lt alkalommal megismerkedt¿nk a szenzorokkal, most halad·bb alkalmaz§sokat 

k®sz²t¿nk a szenzorok §ltal m®rt adatok felhaszn§l§s§val. 

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtartam 
(perc)  

1. Gyorsul§s 
kijelz®s 
f®nyerŖss®g 
m·dos²t§ssal 

Ism®tlŖ feladat a di§kok sz§m§ra.  

A megold§s besz®lj¿k §t kºzºsen. 

10 perc 

2. Ugr§s sz§ml§l· Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se. 

Az alkalmaz§s kipr·b§l§sa, verseny a 
di§kok kºzºtt, 30 mp alatt ki ®ri el a 
legnagyobb pontsz§mot ugr§l§ssal? 

10 perc 

3. Ugr§s sz§ml§l· 
tov§bbfejleszt®se 
(p§ros munka) 

A di§kok p§rokban ºtletelnek ®s 
tov§bbfejlesztik az alkalmaz§st. 

20 perc 

4. Toj§s ®s kan§l 
j§t®k 

Tan§ri bemutat·, az alkalmaz§s 
kipr·b§l§sa. 

 

10 perc 

5. Saj§t alkalmaz§s 
fejleszt®se a 
szenzorok 
felhaszn§l§s§val 

A di§kok p§rokban ºtletelnek ®s 
elk®sz²tik a saj§t alkalmaz§saikat. 

30 perc 

6. Az elk®sz¿lt 
munk§k 
bemutat§sa 

A di§kok bemutatj§k ®s kipr·b§lj§k 
egym§s alkalmaz§sait. 

10 perc 

 

1. Gyorsul§s kijelz®s f®nyerŖss®g m·dos²t§ssal 

Feladat a di§kok sz§m§ra  

K®sz²ts olyan alkalmaz§st, amely a micro:bit x ir§ny¼ gyorsul§s§t a Led-ek 

f®nyerej®nek m·dos²t§s§val jelen²ti meg. 

https://makecode.microbit.org/_MLqLtEUTg3v7
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Ind²t§skor minden Led legyen kigy¼jtva. A 

h§tt®rben fut· folyamatban egy v§ltoz·ban t§rold 

el az x ir§ny¼ gyorsul§s abszol¼t ®rt®k®t, a f®nyerŖt 

pedig ezen ®rt®k ºtºd®re §ll²tsd be!  

Pr·b§ld ki az alkalmaz§st ¼gy, hogy oldalir§nyba 

mozgatod az eszkºzt! 

 

 

2.  Ugr§s sz§ml§l· 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https://makecode.microbit.org/_AMpMwfREUiqh   

Most egy olyan alkalmaz§st k®sz²t¿nk, amely sz§molja az ugr§sainkat. Enn®l a 

feladatn§l is a gyorsul§sm®rŖ §ltal m®rt ®rt®keket fogjuk felhaszn§lni. (Az eredeti 

alkalmaz§s a https://makecode.microbit.org/lessons/pogo/activity  c²men tal§lhat·) 

 

K®sz²ts¿k el kºzºsen a fenti alkalmaz§st. Ennek l®nyege, hogy folyamatosan vizsg§ljuk 

az Y ir§ny¼ gyorsul§s ®rt®k®t, ®s ha az meghaladja a 2000-es ®rt®ket, akkor eggyel 

nºvelj¿k az ugr§sok sz§m§t, ®s megjelen²t¿nk egy vigyorg· fejet. Az ĂAò gombbal ki 

tudjuk ²ratni az ugr§sok sz§m§t, az ĂA+Bò gombokkal pedig le tudjuk null§zni az ugr§s 

®rt®ket. 

Pr·b§ljuk ki az alkalmaz§st! Azt tapasztaljuk, hogy a kisebb ugr§sokn§l eggyel 

nºvekszik az ugr§sok sz§ma, a nagyobb ugr§sokn§l viszont ak§r kettŖvel is.  

https://makecode.microbit.org/_AMpMwfREUiqh
https://makecode.microbit.org/lessons/pogo/activity
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Versenyeztess¿k meg a di§kokat. Adjunk 30 m§sodpercet mindenkinek arra, hogy 

ugr§ljon, a v®g®n hasonl²tsuk ºssze  a pontsz§mokat! 

3.  Ugr§s sz§ml§l· tov§bbfejleszt®s 

Feladat a di§kok sz§m§ra  

Hogyan lehetne tov§bbfejleszteni az alkalmaz§st? Alak²tsatok p§rokat ®s ºtleteljetek! 

Val·s²ts§tok meg az ºtleteiteket. 

Amennyiben nem siker¿l a p§roknak megfelelŖ tov§bbfejleszt®si ºtletet tal§lnia, mi magunk 

is javasolhatunk t®m§kat: 

- A vigyorg· fej megjelen®se ut§n egy grafikon is jelenjen meg az ugr§sok sz§m§r·l 

- Amennyiben a micro:bitek elemtart·val is rendelkeznek, akkor jobban 
elt§volodhatunk a sz§m²t·g®pektŖl. Ne a felfele ugr§st, hanem az elŖre ugr§st 
m®rj¿k az alkalmaz§ssal. 

- T§roljuk el, hogy mi volt a legnagyobb gyorsul§si ®rt®k, ®s ezt a ĂBò gomb 
megnyom§s§val ²rassuk ki a kijelzŖre. 

- A kijelzŖn v®letlenszerŤen jelenjen meg felfele, vagy lefele mutat· ny²l. Amikor 
felfele ny²l l§that·, akkor az ugr§sainkkal nºvelhetj¿k a pontsz§mot. Lefele ny²l 
eset®n ne ugr§ljunk, mert akkor csºkken a pontsz§munk! 

4.  Toj§s ®s kan§l j§t®k 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https://makecode.microbit.org/_6u2XadUXRfkP   

Sokan ismerik (®s tal§n j§tszott§k is) azt az ¿gyess®gi j§t®kot, amelyben egy kan§lon 

kell elhelyezni egy toj§st, ®s ¼gy kell teljes²teni egy akad§lyp§ly§t, hogy a toj§s ne tºrjºn 

ºssze. Most valami hasonl·t fogunk k®sz²teni micro:bitre hangolva (Az eredeti 

alkalmaz§s a https://makecode.microbit.org/examples/egg -and-spoon  c²men 

tal§lhat·) 

Osszuk meg a di§kokkal az al§bbi alkalmaz§st ®s besz®lj¿k meg, hogy mit csin§l a k·d: 

https://makecode.microbit.org/_6u2XadUXRfkP  

https://makecode.microbit.org/_6u2XadUXRfkP
https://makecode.microbit.org/examples/egg-and-spoon
https://makecode.microbit.org/_6u2XadUXRfkP
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Kezdetben a kijelzŖ kºzep®n gy¼jtunk ki egy pontot. M®rj¿k az x ®s y ir§ny¼ gyorsul§st, 

®s ezek ®rt®k®tŖl f¿ggŖen elmozd²tjuk a pontot jobbra, balra, felfele vagy lefele. 

Pr·b§ljuk ki az alkalmaz§st! Amennyiben a micro:bitek elemtart·val rendelkeznek, a 

sz§m²t·g®ptŖl el is t§volodhatunk. K®sz²ts¿nk egy rºvid szlalom p§ly§t, amelyet ¼gy 

kell teljes²teni, hogy a pont a kijelzŖn ne ®rje el a sz®lsŖ sorokat, oszlopokat. 

5.  Saj§t alkalmaz§s fejleszt®se a szenzorok felhaszn§l§s§val 

Feladat a di§kok sz§m§ra  

Most m§r tºbbf®le alkalmaz§st is l§ttatok a szenzorok haszn§lat§ra. P§rokban 

ºtleteljetek, hogy milyen alkalmaz§st tudn§tok k®sz²teni, amelyben szerepet kapnak  a 

szenzorok. Ez lehet j§t®k, vagy m§s alkalmaz§s is. 
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Amennyiben az ºtletel®s nem vezet eredm®nyre, mi magunk is javasolhatunk a p§roknak 

megval·s²that· alkalmaz§sokat. 

- K®sz²ts¿nk olyan sz²vdobban§s anim§ci·t, amelyben ann§l gyorsabban a ver a sz²v, 
min®l tºbbet ugr§ltunk a micro:bitet k®zben tartva. Az anim§ci·t hang is k²s®rje, a 
hang magass§ga is utaljon az ugr§sok sz§m§ra (m®ly hang = kev®s ugr§s, magas 
hang = sok ugr§s) 

- Kor§bban k®sz²tett¿nk olyan anim§ci·t, amelyben az emeletes h§z ablakait 
gy¼jtottuk ki. M·dos²tsuk ezt az alkalmaz§st ¼gy, hogy a micro:bit §ltal m®rt 
f®nyerŖss®g alapj§n tºrt®njen a ledek kiy¼jt§sa. Ha vil§gos van, akkor kev®s led 
legyen kigy¼jtva, ha sºt®tebb, akkor tºbb. 

11. alkalom Kommunik§ci· a micro:bitek kºzºtt 

A micro:bitek r§di·kapcsolaton k®pesek egym§ssal kommunik§lni.  

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtartam 
(perc)  

1. R§di· kapcsolat 
az eszkºzºk 
kºzºtt 

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (r§di· kapcsolat, 
hŖm®rs®klet §tk¿ld®se). 

15 perc 

2. T§v²r· (p§ros 
munka)  

A di§kok p§rokban elk®sz²tik az 
alkalmaz§st a kiadott feladatnak 
megfelelŖen, majd kipr·b§lj§k az 
eredm®nyt. 

5 perc 

3. F®nyerŖss®g 
megjelen²t®se 
(p§ros munka) 

A di§kok p§rokban elk®sz²tik az 
alkalmaz§st a kiadott feladatnak 
megfelelŖen, majd kipr·b§lj§k az 
eredm®nyt. 

10 perc 

4. Tºbbfelhaszn§l·
s j§t®k k®sz²t®se 
kºzºsen (forr· 
krumpli)  

Tan§ri bemutat·, ¼j funkci·k 
megismer®se (szºveg §tk¿ld®se m§sik 
eszkºznek, a kapott ®rt®k alapj§n 
el§gaz§s k®sz²t®se). 

Az alkalmaz§s kipr·b§l§sa, verseny a 
p§rok kºzºtt, ki ®rte el a legnagyobb 
pontsz§mot? 

25 perc 

5. A forr· krumpli 
j§t®k 
tov§bbfejleszt®se 

Az alkalmaz§s kipr·b§l§sa, verseny a 
p§rok kºzºtt, ki ®rte el a legnagyobb 
pontsz§mot? 

20 perc 

6. ¥tletel®s ¥tletelj¿nk kºzºsen arr·l, hogy milyen 
tºbbfelhaszn§l·s j§t®kokat lenne 
®rdemes k®sz²teni.  Jegyezz¿k fel az 
ºtleteket, k®sŖbbi megval·s²t§shoz. 

15 perc 
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1. R§di· kapcsolat az eszkºzºk kºzºtt 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https:// makecode.microbit.org/ _TqxaqbCDsRry (Ad·) 

https:// makecode.microbit.org/ _28a0CV2XF9uj  (VevŖ) 

A micro:bitek  k®pesek egym§ssal kommunik§lni r§di·kapcsolaton kereszt¿l. Ehhez az 

kell, hogy azonos csoportba szervezz¿k Ŗket a  Radio  kateg·ria radio set group  

blokkj§val.  

Az itt megadott sz§m lesz a csoport azonos²t·ja. Ha p®ld§ul a szakkºrºn p§rmunk§t 

szeretn®nk v®gezni, ®s ºsszesen 14 micro:bit¿nk van, akkor 7 csoportot kell alkotnunk, 

®s a 7 csoport sz§m§ra m§s-m§s sz§mot kell be§ll²tani. A maxim§lis ®rt®k 255 lehet. 

K®sz²ts¿nk kºzºsen egy olyan alkalmaz§st, amelyben az egyik micro:bit megm®ri a 

hŖm®rs®kletet, ®s §tk¿ldi ezt az ®rt®ket a m§sik micro:bitnek, ami pedig megjelen²ti 

azt. 

K®sz²ts¿k el elŖszºr az ad· alkalmaz§st.  £rt®ket  Radio  kateg·ria radio send 

number  blokkj§val tudunk §tk¿ldeni a m§sik eszkºz sz§m§ra. 

 

Most k®sz²ts¿k el a vevŖ alkalmaz§st is! Itt ugyanazt a sz§mot (10) kell azonos²t·k®nt 

haszn§lni, mint az elŖbbi esetben. A Radio  kateg·ri§ban tal§lhat· on radio 

received  blokk seg²ts®g®vel tudjuk meghat§rozni, hogy mi tºrt®njen akkor, ha r§di· 

kapcsolaton kaptunk egy adott ®rt®ket. Jelen esetben rajzoljuk ki azt egy diagram 

seg²ts®g®vel. 

https://makecode.microbit.org/_TqxaqbCDsRry
https://makecode.microbit.org/_28a0CV2XF9uj
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Alak²tsunk p§rokat, ®s mindenki pr·b§lja ki a fenti alkalmaz§st.  

Amennyiben a micro:bithez elemet tudunk kºtni, m§ris k®sz²tett¿nk egy idŖj§r§s 

§llom§st. Az ad·t elhelyezhetj¿k ak§r az oszt§lytermen k²v¿l is, bel¿l pedig l§tjuk a 

hŖm®rs®klet v§ltoz§s§t. 

2.  T§v²r· (p§ros munka) 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Alak²tsatok p§rokat. K®sz²tsetek olyan alkalmaz§st, amely k®t micro:bit kºzti 

kommunik§ci·t val·s²t meg a kºvetkezŖk szerint: 

¶ Az ad· alkalmaz§ssal lehessen megadni egy tetszŖleges sz§mot 0 ®s 15 kºzºtt, ®s 

azt gombnyom§sra el lehessen k¿ldeni a m§sik micro:bit sz§m§ra.  

¶ A VevŖ alkalmaz§s automatikusan jelen²tse meg a sz§mot, amikor megkapta azt, 

majd ut§na jelen²tse meg grafikonon.  

3.  F®nyerŖ megjelen²t®se (p§ros munka) 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Alak²tsatok p§rokat. K®sz²tsetek olyan alkalmaz§st, amely k®t micro:bit kºzti 

kommunik§ci·t val·s²t meg a kºvetkezŖk szerint: 

¶ Az Ad· alkalmaz§s 5 m§sodpercenk®nt k¿ldje §t azt, hogy milyen f®nyerŖss®get 

m®r. 
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¶ A VevŖ alkalmaz§s a f®nyerŖss®get ¼gy jelen²tse meg, hogy az ºsszes pont legyen 

kigy¼jtva a kijelzŖn, viszont a kijelzŖ vil§goss§g®rt®ke legyen megv§ltoztatva 

aszerint, hogy a m§sik micro:bit milyen ®rt®ket adott vissza.  (Eml®keztetŖ: a 

f®nyerŖ 0 ®s 255 kºzºtt vehet fel ®rt®ket. A 0 ®rt®k a teljes sºt®ts®get, a 255 a 

teljes f®nyerŖt jelenti.) 

 

4.  Tºbbfelhaszn§l·s j§t®k k®sz²t®se (forr· krumpli) 

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

https://makecode.microbit.org/_cDM1wxhkfd55   

K®sz²ts¿nk kºzºsen egy olyan j§t®kot, amelyet tºbben lehet j§tszani.  A j§t®k neve: 

forr· krumpli.  

A j§t®k le²r§sa:  Az egyik micro:bit ĂAò gombj§nak lenyom§s§val induljon a j§t®k.  

Amikor megjelenik az §bra (forr· krumpli) a kijelzŖn, min®l gyorsabban meg kell 

nyomni a ĂBò gombot. Ekkor az §bra a m§sik j§t®kos micro:bit-j®re ugrik. Neki szint®n 

min®l elŖbb a ĂBò gomb megnyom§s§val meg kell szabadulnia a forr· krumplit·l. 

 Ha valamelyik j§t®kos akkor nyomja meg a ĂBò gombot, amikor m®g nincs n§la a forr· 

krumpli, az pontlevon§st kap, a sikeres §tk¿ld®sn®l viszont nºvekszik a pontsz§ma. 

 A j§t®k 30 m§sodpercig tartson. A j§t®k v®g®n jelenjenek meg a pontsz§mok. 

Val·s²tsuk meg ¼gy a j§t®kot, hogy ne legyen k¿lºn ad· ®s vevŖ, hanem ugyanaz a 

program fusson mindegyik micro:bit -en. 

A program ind²t§sakor §ll²tsunk be egy kºzºs r§di· csoportot a k®t eszkºz sz§m§ra. 

 

A j§t®k kezdetekor be kell §ll²tanunk a pontsz§mot null§ra, ®s el kell ind²tanunk egy 

visszasz§ml§l§st 30 m§sodpercrŖl. K®sz²ts¿nk ehhez egy f¿ggv®nyt Ăkezdesò n®ven, 

mivel ezt a k·dot tºbbszºr is fel kell majd haszn§lnunk. 

https://makecode.microbit.org/_cDM1wxhkfd55
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K®sz²ts¿nk egy m§sik f¿ggv®nyt is Ăforrokrumpliò n®ven, amely megjelen²ti a kijelzŖn 

az §br§t.  

 

Most t®rj¿nk §t arra, hogy az ĂAò gomb lenyom§s§val ind²tjuk el a j§t®kot. A kezd®si 

§llapotr·l ®rtes²ten¿nk kell a m§sik micro:bitet is. K¿ldj¿nk §t egy szºveget, mondjuk 

Ăkezdesò tartalommal. Ezek ut§n h²vjuk meg a kezdes f¿ggv®ny¿nket, hiszen a 

pontsz§mot le kell null§zni, ®s indul a visszasz§ml§l§s. V§rakozzunk picit, majd 

rajzoljuk ki az §br§t a k®pernyŖre.  

Nyilv§n kell azt is tartanunk, hogy mi kºvetkez¿nk-e a krumpli §tad§s§n§l. Ehhez 

vezess¿nk be egy v§ltoz·t, pl. Ăenjovokò n®ven. A v§ltoz· ®rt®ke legyen igaz (true), 

hiszen azon a sor, aki a j§t®kot kezdte. 

 

Most n®zz¿k, hogy minek kell tºrt®nnie a ĂBò gomb lenyom§sakor. Ezzel a gombbal tudom 

§tk¿ldeni a m§sik eszkºzre a forr· krumplit. Amikor az Ăenjovokò v§ltoz· igaz, akkor 

t®nyleg §t tudom k¿ldeni az §br§t a m§sik eszkºzre, ®s megnºvelhetem a pontsz§mot. A 

m§sik micro:bitet inform§lni kell arr·l, hogy §tadom a forr· krumplit, ez®rt §t lehet 

k¿ldeni neki egy Ăatadò ¿zenetet. Fontos, hogy §tad§s ut§n az Ăenjovokò v§ltoz· tartalm§t 

§ll²tsam §t hamisra.  Ha viszont akkor nyomtam meg a gombot, amikor nem ®n voltam 

soron, le kell vonni 1 pontot. 
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Most m§r csak azt kell megfogalmaznunk, hogy mi tºrt®njen az egyes ¿zenetek 

megkap§sakor.  

A kapott ®rt®ktŖl f¿ggŖen, vagy a kezd®s f¿ggv®nyt kell megh²vnunk, vagy meg kell 

jelen²teni a forr· krumplit. Amikor megkaptuk a forr· krumplit, szint®n be kell §ll²tanunk 

az Ăenjovokò v§ltoz· ®rt®k®t igazra, hiszen ®n vagyok a soros a tov§bbad§sban. 

 

Adjunk lehetŖs®get arra, hogy a di§kok p§rokban kipr·b§lj§k a programot. H²vjuk fel a 

figyelmet arra, hogy minden p§rnak egyedi csoport azonos²t·t kell be§ll²tani a 

r§di·kapcsolat l®trehoz§sakor. 

 

5.  A forr· krumpli j§t®k tov§bbfejleszt®se 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Alak²tsatok p§rokat. ¥tleteljetek arr·l, hogy hogyan lehetne tov§bbfejleszteni a j§t®kot, 

hogy nºvekedjen a j§t®k®lm®ny. Kezdj®tek el megval·s²tani az ºtleteiteket. 
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Mi magunk is adhatunk ºtleteket a tov§bbfejleszt®sre, ha a p§roknak nem siker¿l megfelelŖ 

neh®zs®gŤ tov§bbfejleszt®si ºtlettel elŖ§llni. P®ld§ul: 

- K²s®rje hanghat§s  a j§t®kot! 

- Az §tk¿ldºtt ikont v®letlenszerŤen v§lassza ki a program, ne mindig ugyanaz az 

§bra jelenjen meg a kijelzŖn. Amikor v®letlenszerŤen egy sz²v lett kiv§lasztva, 

akkor annak §tad§sakor dupla pont j§rjon a j§t®kosnak. 

- Ne az ĂAò gombbal induljon a j§t®k, hanem az ĂA+Bò gombbal. K®tf®le §br§t 

k¿ldj¿nk §t, egy balra mutat· nyilat, vagy egy jobbra mutat· nyilat. A balra mutat· 

nyilat az ĂAò gombbal kelljen §tk¿ldeni, a jobbra mutat·t ĂBò gombbal. Ha nem j· 

gombbal k¿ldte §t a j§t®kos, akkor csºkkenjen a pontsz§ma. 

6.  ¥tletel®s 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

¥tletelj¿nk kºzºsen arr·l, hogy milyen tºbbfelhaszn§l·s j§t®kokat lenne ®rdemes 

k®sz²teni.  Jegyezz¿k fel az ºtleteket, k®sŖbbi megval·s²t§shoz. A megval·s²t§sra kb. 

140 perc jut a kºvetkezŖ k®t alkalommal, vagyis olyan neh®zs®gŤ projekteket ®rdemes 

tervezni, amelyeket ennyi idŖ alatt le lehet fejleszteni. 

12. alkalom Saj§t j§t®kºtletek megval·s²t§sa (1.)  

Ezen alkalommal minden di§kcsoport megval·s²thatja a kor§bbi alkalommal megtervezett 

alkalmaz§s§t. 

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtartam 
(perc)  

1. Tºbbfelhaszn§l·
s j§t®kok 
fejleszt®se 

A di§kok p§rokban, vagy ak§r nagyobb 
csoportokban elk®sz²tik a tervek 
alapj§n a tºbbfelhaszn§l·s j§t®kokat. A 
tan§r kºrbej§r, seg²ti a munk§t, 
v§laszol a felmer¿lŖ k®rd®sekre, 
ºtleteket ad a fejleszt®sre vonatkoz·an. 

80 perc 

2. Megbesz®l®s 
(meddig 
jutottunk, mi 
van m®g h§tra) 

Minden di§kcsoport bemutatja, hogy 
hol tart a fejleszt®sben, milyen 
funkci·k k®sz¿ltek el, melyek vannak 
m®g h§tra.  

10 perc 
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13. alkalom Saj§t j§t®kºtletek megval·s²t§sa (2.)  

Ezen alkalommal be kell fejezni a j§t®kok fejleszt®s®t. 

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtartam 
(perc)  

1. Tºbbfelhaszn§l·
s j§t®kok 
fejleszt®se 

A di§kcsoportok befejezik a tervek 
alapj§n a tºbbfelhaszn§l·s j§t®kokat. A 
tan§r kºrbej§r, seg²ti a munk§t, 
v§laszol a felmer¿lŖ k®rd®sekre, 
ºtleteket ad a fejleszt®sre vonatkoz·an. 

60 perc 

2. Tºbbfelhaszn§l·
s j§t®kok 
bemutat§sa, 
kipr·b§l§sa 

Minden di§kcsoport bemutatja az 
elk®sz¿lt j§t®k§t. A di§kok kipr·b§lj§k 
egym§s j§t®kait. A tan§r ®s a di§kok 
®rt®kelik egym§s munk§it (mi volt a j· 
a j§t®kban, hogyan lehetne 
tov§bbfejleszteni, é) 

30 perc 
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14. alkalom Bark§csoljunk egy¿tt! 

A kºvetkezŖ n®h§ny ºtlettel megmutathatjuk a di§koknak, hogy a micro:bit kreat²v 

felhaszn§l§s§val k¿lºnbºzŖ t§rgyakat is k®sz²thet¿nk. 

Tematikai egys®g Alkalmazott m·dszerek, 
munkaform§k 

IdŖtartam 
(perc)  

1. Pap²r zongora 
k®sz²tse ®s 
kipr·b§l§sa 

A le²r§s ®s a tan§ri ¼tmutat· alapj§n a 
di§k p§rok micro:bit §ltal vez®relt 
pap²r zongor§t k®sz²tenek ®s 
kipr·b§lj§k azt. 

30 perc 

2. Pap²r zongora 
(dallam 
lej§tsz§s) 

Alkalmaz§s tov§bbfejleszt®se (dallam 
lej§tsz§s) a feladat alapj§n, majd az 
eredm®ny kipr·b§l§sa. 

10 perc 

3. Pap²r zongora 
(k·d 
m·dos²t§sa) 

Alkalmaz§s tov§bbfejleszt®se a feladat 
alapj§n (k¿lºnbºzŖ hangnemek), majd 
az alkalmaz§s kipr·b§l§sa. 

10 perc 

4. Csak nyugalom 
(t¿relemj§t®k 
k®sz²t®se) 

A le²r§s ®s a tan§ri ¼tmutat· alapj§n a 
di§k p§rok egy ¿gyess®gi j§t®kot 
k®sz²tenek, melynek l®nyege, hogy egy 
hurkot kell mozgatni egy hajl²tott dr·t 
kºr¿l ¼gy, hogy ne ®rjenek hozz§. 

25 perc 

5. Csak nyugalom 
(k¿lºnbºzŖ 
neh®zs®gŤ 
p§ly§k) 

K¿lºnbºzŖ neh®zs®gŤ p§ly§k k®sz²t®se 
®s azok kipr·b§l§sa. 

10 perc 

6. A szakkºr 
lez§r§sa 

A tan§r ºsszefoglalja a szakkºrºn el®rt 
eredm®nyeket, ®rt®keli a di§kok 
tev®kenys®geit. 

Amennyiben a gyerekek lelkesed®se 
kitart ®s vannak m®g ºtleteik, valamint 
hely, idŖ, energia azok 
megval·s²t§s§ra, akkor ¼jabb szakkºri 
idŖpontokat is ki lehet tŤzni, ahol 
mindenki megval·s²thatja kreat²v 
ºtleteit, a tan§r pedig facilit§tori 
szerepet tºlt be. 

5 perc 

1. Pap²r zongora k®sz²t®se 

A pap²r zongora ºtlet®t F¿lºp Tam§s tette kºzz® a Micro:bit mŤhely  nevŤ facebook 

csoportban (http://bit.ly/2EhHNGv ). Ezen csoportot aj§nljuk minden olyan di§k ®s koll®ga 

figyelm®be, aki szeretne ºtleteket kapni a micro:bitek felhaszn§l§s§ra vonatkoz·an, ®s arra 

buzd²tunk mindenkit, hogy ºtleteit ossza meg m§sokkal is. 

https://www.facebook.com/groups/1194017457408416/
http://bit.ly/2EhHNGv
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A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

A kºvetkezŖkben a pap²r zongora elk®sz²t®s®nek l®p®seit tal§ljuk. A fot·kat ®s a le²r§st 

F¿lºp Tam§s (ARM Hungary) k®sz²tette.  

Hozz§val·k (1 zongor§hoz) 

 

¶ 1 db A4-es lap  

¶ 4 db aluf·lia cs²k. 

o 3 db 1 cm sz®les 

o 1 db 8 cm sz®les 

¶ 4 db krokodilcsipesz vezet®kkel 

¶ 1 db f¿lhallgat· csatlakoz·, vagy krokodilcsipesz a hangsz·r·/f¿lhallgat· 
csatlakoztat§s§hoz 

¶ 1 db hangsz·r·/f¿lhallgat· 

Az ide§lis az lenne, ha a tan§ri ¼tmutat·val p§rhuzamosan a projektet p§rokban 

elk®sz²thetn®k a di§kok, vagyis ennek megfelelŖ sz§m¼ hozz§val· sz¿ks®ges. 
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1. l®p®s 

 

Hajtsuk fel a pap²rt hossz§ban. A felhajtott r®sz max. 7cm-es legyen. Jelºlj¿k be a 7 

billentyŤt. A billentyŤk kºzºtt hagyjunk p§r millim®tert, hogy a lenyomott billentyŤ a 

szomsz®dj§t ne h¼zza mag§val. 

2. l®p®s 

 

Ragasszuk fel a cs²kokat. A vastagot ragasszuk a sz®l®re. Ez lesz a billentyŤk alj§n. A vastag 

aluf·li§nak t¼l kell ®rnie a hajt§son. A cs²kok azon v®g®t, amelyek a microbithez fognak 

csatlakozni ne ragasszuk le v®gig. 
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3. l®p®s 

 

V§gjuk le a vastag cs²kot m®retre. GyŤrj¿k fel a cs²kok v®geit. Erre a t¿sk®kre fognak 

r§harapni a krokicsipeszek...vagy ide tudunk egy vezet®ket vagy dr·tot csatlakoztatni. 

4. l®p®s 

 

V§gjuk  ki a billentyŤket (pap²r ®s aluf·lia egy¿tt). Hajtsuk r§ a billentyŤket a cs²kokra. 
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5. l®p®s 

 

Csatlakoztassuk a microbitet a zongor§hoz ®s egy f¿lhallgat·hoz. A harmadik csipesz a 

pin8 -ra csatlakozik. 

6. l®p®s 

Az al§bbi k·dot tºlts¿k r§ a micro:bitre, amellyel a zongora ®letre kelthetŖ: 

https://makecode.microbit.org/_17mWagHDFLhr   

2.  Zongora tov§bbfejleszt®se (dallam lej§tsz§s) 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Amikor megnyomjuk az ĂAò gombot, akkor v®letlenszerŤen v§lasztott dallamot 

j§tsszon le a micro:bit. Ut§na pr·b§ljuk ugyanazt a dallamot elzongor§zni! 

3.  Zongora tov§bbfejleszt®se (hangnem m·dos²t§s) 

Feladat a di§kok sz§m§ra 

Ćlljon ºssze h§rom di§kcsoport. M·dos²ts§tok a zongor§k hangnem®t! Az egyik 

zongora alacsony, a m§sik kºz®p, a harmadik magas hangon sz·laljon meg. Pr·b§lj§tok 

mindh§rom zongor§n egyszerre ugyanazt a dallamot elj§tszani. 

https://makecode.microbit.org/_17mWagHDFLhr
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4.  Csak nyugalom  

A tan§r §ltal elk®sz²tendŖ/bemutatand· mintaprojekt 

A kºvetkezŖ ºtlet a https://codeclubprojects.org/en -GB/microbit/frustration/  oldalr·l 

sz§rmazik. A megval·s²tand· j§t®khoz biztos kezek sz¿ks®gesek. A j§t®k l®nyege, hogy egy 

hurkot kell egy vezet®k ment®n v®gigvinn¿nk ¼gy, hogy nem ®rhet¿nk hozz§ a vezet®khez. 

Amennyiben m®gis hozz§®rn®nk, akkor a micro:bit sz§molni fogja a hib§z§sainkat. 

Hozz§val·k (1 j§t®khoz) 

¶ Kb. 50 cm hossz¼ f®m dr·t 

¶ Modell gyurma (vagy valami hasonl· anyag, ami nem vezeti az §ramot, de 
megtartja a dr·tot, pl. hungarocell) 

¶ 10 cm szigetelŖszalag 

¶ 2 db krokodilcsipesz 

Az ide§lis az lenne, ha a tan§ri ¼tmutat·val p§rhuzamosan a projektet p§rokban 

elk®sz²thetn®k a di§kok, vagyis ennek megfelelŖ sz§m¼ hozz§val· sz¿ks®ges. 

1. l®p®s (Hurok elk®sz²t®se) 

 

K®sz²ts¿k el a hurkot. Vegy¿nk egy kb. 20 cm hossz¼ dr·t darabot, majd hajl²tsuk meg 

gy, hogy a k®t sz§r kb. egyenlŖ hossz¼s§g¼ legyen. Ezut§n csavarjuk ºssze a k®t sz§r§t. 

https://codeclubprojects.org/en-GB/microbit/frustration/
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2. l®p®s (A p§lya elk®sz²t®se)  

 

A (marad®k) 30 cm hossz¼ dr·tb·l hajtogassunk egy p§ly§t, e kºr¿l kell majd a hurkot 

v®gig vezetn¿nk. A dr·t egyik v®g®t hajl²tsuk felfel®.  
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3. l®p®s (szigetelŖszalag felhelyez®se) 

 

A szigetelŖszalagot a dr·t mindk®t v®g®n®l ragasszuk fel ¼gy, hogy maradjon csupasz 

dr·tv®g is. 

4. l®p®s 

 

A hurkot fŤzz¿k §t a dr·ton, ®s a dr·t k®t v®g®t helyezz¿k el a gyurm§ban (vagy 

hungarocellben) 
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5. l®p®s (micro:bit csatlakoztat§sa) 

 

A micro:bit GND (fºld) kivezet®s®t csatlakoztassuk a krokodilcsipesszel a dr·t jobb 

oldal§hoz. 

 

A micro:bit P0 l§b§t csatlakoztassuk a hurokhoz egy krokodilcsipesszel.  
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6. l®p®s 

K®sz²ts¿k el a kºvetkezŖ k·dot 

 

Amikor a hurokkal hozz§®r¿nk a vezet®khez, akkor jelen²ts¿nk meg egy X jelet a 

kijelzŖn, v§rjunk picit, ®s nºvelj¿k meg a hib§k sz§m§t eggyel, majd jelezz¿k ki ezt a 

sz§mot. 

Az ĂAò gomb megnyom§sakor induljon a j§t®k. A hib§k sz§m§t null§zzuk le, jelen²ts¿nk 

meg egy §br§t, amely a p§ly§t jelk®pezi, v§rjunk egy picit, ®s mutassuk meg a hib§k 

sz§m§t. 

A k®sz alkalmaz§s el®rhetŖs®ge: https://makecode.microbit.org/_8PsKRXMHfbgv   

Nem marad m§s h§tra, mint pr·b§ljuk ki a j§t®kot. 

https://makecode.microbit.org/_8PsKRXMHfbgv
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5.  Csak nyugalom ( k¿lºnbºzŖ neh®zs®gŤ p§ly§k)  

Feladat a di§kok sz§m§ra 

K®sz²tsetek k¿lºnbºzŖ neh®zs®gŤ p§ly§kat, majd pr·b§lj§tok ki az ºsszes p§ly§t!  
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MELL£KLETEK 
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Basic kateg·ria Alapok kateg·ria Le²r§s 

  
Sz§m ki²r§sa a kijelzŖre 

  

A kiv§lasztott Ledek bekapcsol§sa 

  
 

A kiv§lasztott ikon  megjelen²t®se 

  
Szºveg ki²r§sa a kijelzŖre 

  

Vez®rlŖ blokk a h§tt®rben (Ă§lland·anò) fut· k·d 
sz§m§ra 

  
Sz¿net a megadott ideig (ezredm§sodpercben) 

  

A blokk tartalma a program ind²t§sakor fut le 

  
 

A kijelzŖ letºrl®se 

  

K¿lºnbºzŖ ®gt§jak fel® mutat· nyilakat  jelen²t meg a 
kijelzŖn (Sorrendben: £szak,£szak-kelet, Kelet, D®l-kelet, 
D®l, D®l-nyugat, Nyugat, £szak-nyugat) 
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Input kateg·ria Bemenet kateg·ria Le²r§s 

  

Az A, B, A+B gombok lenyom§sakor hajt·dik v®gre 

 
 

A r§z§s, log· fent, log· lent, k®pernyŖ fent, k®pernyŖ lent, balra 
dºnt®s, jobbra dºnt®s, szabades®s, 3g, 6g, 8g esem®ny 
bekºvetkez®sekor hajt·dik v®gre 

 
 

A k¿lºnbºzŖ l§bak (P0,P1,P2) megnyom§sakor (®rint®sekor) 
hajt·dik v®gre 

  

Ha az A, B, A+B gomb le van nyomva, igaz  ®rt®ket ad vissza 

 
 

Ha az P0, P1, P2 l§b le van nyomva (meg  van ®rintve) , igaz  
®rt®ket ad vissza 

  

A gyorsul§s ®rt®k®t adja vissza x,y,z tengely szerint, vagy az 
ezekbŖl sz§m²tott erŖss®get (mg).  

  

A f®nyerŖss®g szintj®t  adja vissza (0 sºt®t ï 255 teljes 
megvil§g²t§s) 

 
 

Az ir§nytŤ ir§ny§t adja vissza fokban (0 ®s 359 kºzºtt) 

  

A m®rt hŖm®rs®kletet adja vissza Celsius fokban. 

  

Az eszkºz dŖl®s®nek m®rt®k®t adja vissza fokokban. 
(pitch=fel/le b·lint§s, roll=balra/jobbra dºnt®s) 

  

A m§gneses t®rerŖ m®rt®k®t adja vissza x,y,z tengely szerint, 
vagy az ezekbŖl sz§m²tott erŖss®get. 

  




































