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El6sz6

A tovabbiakban olvashaté modszertani leirds f6 kiildetése a kodolas megkedveltetése
olyan motivalé és inspiralé kornyezetben, melyet kimondottan a gyerekek sajatossagai-
hoz és igényeihez igazodva hoztak létre. Igyekeztiink — legtjabb kutatasi eredményein-
ket, valamint évtizedes fels6- és kozoktatasi gyakorlatunkat szintetizalva - egy mindenre
kiterjedd, egységes rendszert alkotni. F6 szempontunk a gyerekek érdeklédésének meg-
felel6 oktatasi segédanyag fejlesztése mellett az volt, hogy a kodolds tanitasanak maéd-
szertanaban kevéssé jaratos pedagdgusok is olyan segité hatteret, komplex rendszert
kapjanak, melynek segitségével elindulhatnak tanitvanyaikkal egyiitt a kddolas varazs-
latos felfedezéutjan.

Magat a fejlesztési folyamatot egy egyhetes Kodu-kdédolotabor formajaban mutatjuk
be. Emellett azonban még szamos teriileten jol alkalmazhaté: szakkori tematikaként, in-
formatika tematikus tervként (egy tobb tandrabdl allo, témajaban Osszefiiggd tananyag-
rész feldolgozasaként); illetve kodolo hétvégék, digitalis témahetek programjaként is
eredményesen hasznalhatd.

Fontos azonban tudnunk azt, hogy univerzélis, minden gyerekre minden koriilmé-
nyek kozott alkalmazhaté recept nincsen. Ez az 9sszeallitas részleteiben, tobb 1épésé-
ben kiprébalt és bevalt feladatokra, modszerekre és megoldasokra épiil. Biztosra vehetd,
hogy kiilonbo6z6 gyerekcsoportokban kis mértékben eltéréek lehetnek az idSkeretek:
a magyarazatokra szant id6, a magyarazatok modja. Nem valtoztatas nélkiil, minden
szitudcioban felhasznalhatd receptgy(jteményt készitettiink tehat, hanem autondém,
szakmailag képzett, elhivatott pedagogus kollégak szamara irédott modszertani segéd-
letet. A feladatok tehat bevaltak, kiprobaltak, de szabadon modosithatdk, egyes pontjain
a tematikai egységek léptethet6k, de lassithatok, ismételhetdk is. A tabor, a foglalkozasok
sikere azon is mulik, mennyire tudjak majd a pedagogusok az adott gyerekcsoporthoz
igazitani ezt a segédanyagot.

Milyen eltéré sajatossagokra kell szamitanunk? A gyerekek kiilonbozé személyiség-
vonasai mellett igen fontos az életkor (ebben a fejlddési szakaszban akar egy év kor-
kiilonbségnek is oridsi jelentdsége lehet), az érdeklédés, az elézetes informatikai tudas.
Gondoljunk arra, nem biztos, hogy minden gyerek egyéni érdeklédése egybeesik a tabor
céljaival. Sokszor inkabb a sziilok elképzelései miatt van ott a gyerek (mostandban di-
vatos a kédolas), vagy éppen praktikus okok miatt (példaul a testvérrel egyiitt mennek
taborba, barati vagy rokon gyermek is jelentkezett stb.)

Eppen ezért a motivéciora kiemelt hangstlyt fektettiink. Izgalmas kerettorténetbe
agyaztuk a tdbor anyagat, mely teret ad az egyéni fantazidnak is, az unplugged jatékokkal
egyiitt pedig nemcsak az algoritmikus gondolkodast, a problémamegoldas képességét,
hanem a szocidlis és kommunikacios kompetenciat is fejleszti.



KODOLAS KISISKOLASKORBAN Eloszo

Igyekeztiink minden ponton teljes kort tamogatast nytjtani. Ezért nemcsak az egyes
feladatok leirasat, hanem a hozzdjuk késziilt segédletek sokszorositando hattéranyagait,
kodtablait is mellékeljiik.

Reméljiik, mind a gyerekeknek, mind az 6ket segit6 pedagégusoknak sok 6rome telik
majd a Kodu programozasaban, a kozos virtudlis Grutazasban, a vilagteremtésben, a vi-
lagok benépesitésében, a kiildetések megvalositasaban.

Oromteli perceket, jo kodolast kivannak:
a szerzék



A tabor altalanos adatai, célja

A tabor megnevezése: Kodu-kodolotabor

A tabor célja: A kdédolds megkedveltetése, a kddolds segitségével az algoritmikus gon-
dolkodas, a problémamegoldas és a kreativitas fejlesztése az életkornak megfelel6 in-
formatikai kornyezetben. A Kodu interaktiv kddolasi kornyezet bemutatasa, s haszna-
latanak jartassag-szinti megtanitasa.

A tabor altal fejlesztett korosztaly (célkorosztaly): 9-11 éves tanulok

A tabor iddbeni lefolyasa: A tematika megvalosulasi ideje 5 munkanap, naponta 9:00—
17:00.
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Kodok

UP-XX: Unplugged jatékok: szamitogép nélkiil jatszhatd, a kooperativ pedagdgia alap-
elveire épiil6, kodolassal, algoritmusokkal kapcsolatos, illetve a robotika tarsadalmi
hatasait elemz6 jatékok. Leirdsuk: kodjuknak megfelel6en rendezve kiilon fejezetben.

KB-XX: Kodu-blokkok: az egyes Kodu-foglalkozasok részletes leirasai, kddjuknak meg-
telel6en rendezve kiilon fejezetben.
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A tabor heti beosztasa

1. NAP

Idépont Tevékenység Leirasok Megjegyzés

9:00-9:20 Erkezés, gyerekek fogadasa

Megnyitas, balesetvédelmi

9:20-9:45 oktatas

Lasd: Bevezetd

9:45-10:00 Tizérai

Bemutatkozas, csapatépitd
jatékok

Csoportos jaték,

10:00-11:30 -
forgdszinpad

Up-01, UP-02, UP-03

Kerettorténet bemutatasa,
11:30-13:00 elsé Kodu-blokk, KB-01
kdzben 10 perc sziinet

13:00-13:30 Ebéd

13:30-14:30 Kédolds jatékok UP-04, UP-05 Kozos jaték

Maésodik Kodu-blokk,

1430516:00 1 | hen 10 perc sziinet KB-02
16:00-16:15 Uzsonna
16:15-16:50 Mozgasos (sport)jaték Lehetéleg szabadtéren

Mosdas, atoltozés, sztlék

Ri2PalLe fogadasa, hazamenetel
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K&DOLAS KISISKOLASKORBAN

A TABOR HETI BEOSZTASA

2. NAP
Id6pont Tevékenység Leirasok Megjegyzés
9:00-9:20 Erkezés, gyerekek fogadasa
Gépek bekapcsolasa, Ez nem 6nallo
9:30-9:45 az e:\.loz,o napi Vl|éllgOk K,o_du-fogla_lkloz_gs,l
betdltése, egymas célja a motivacio, illetve
munkdinak megismerése egymas jobb megismerése
9:45-10:00 Tizbrai
10:00-11:45 | Harmeadik Kodu-blokk, g 3
kdzben 10 perc szlinet
Sportjaték szabadtéren
SRR Sportjaték, majd y és az UP-06 teremben
LI 2SR algoritmikus jatékok UP-06 (tdbla vagy flipchart
szlkséges)
13:00-13:30 |Ebéd
13:30-14:30 | Alkoto foglalkozas up-07 Kozos jaték
14:30-16:00 | Negyedik Kodu-blokk, KB-04
kdzben 10 perc szlinet
16:00-16:15 | Uzsonna
Kiallitas az alkoto foglal-
16:15-16:50 kogas produlftumalbol. A spo/r‘q{atels sngadteren,
Utdna mozgasos (sport) a kiallitas zart téren
jaték
16:50-17:00 Mosdas, atoltdozés, szulék

fogadasa, hazamenetel
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A TABOR HETI BEOSZTASA

3. NAP
Id6pont Tevékenység Leirasok Megjegyzés
9:00-9:20 Erkezés, gyerekek fogadasa
9:20-9:45 Szituaciés jatékok: UP-08 Jaték csoportokban
a robotok
9:45-10:00 Tizbrai
10:00-11:45 | Ot0dik Kodu-blokk, KB-05
kdzben 10 perc sziinet
.Ment-e a robotok éaltal o _—
11:30-13:00 |a vilag elébb?” csoportos | UP-09 Kooperativ vitatechnikék
' tanitasa
vita
13:00-13:30 |Ebéd
13:30-14:30 | Mozgasos sportjatékok Lehetéleg szabadtéren
14:30-16:00 | Hatodik Kodu-blokk, KB-06
kdzben 10 perc szlinet
16:00-16:15 | Uzsonna
A gyerekek nem a sajat
Bemutatd: a na gépeikhez tlnek le, s menet
16:15-16:50 fato-anap - kdzben tébbszor cserélnek,
alkotasainak kiprébalasa e . )
igy attekinthetik egymas
munkait
16:50-17:00 Mosdas, atoltozés, szulék

fogadasa, hazamenetel
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K&DOLAS KISISKOLASKORBAN

A TABOR HETI BEOSZTASA

Id6pont Tevékenység Leirasok Megjegyzés
9:00-9:20 Erkezés, gyerekek fogadasa
9:20-9:45 Algoritmikus jatékok UP-10, UP-11 Forgoészinpad csoportokban
9:45-10:00 Tizérai
10:00-11:00 | Mozgdsos sportjaték Lehetéleg szabadtéren
11:00-12:45 | Hetedik Kodu-blokk, KB-07
kdzben 10 perc szlinet
Reflexié az utolsé ket Mi volt Uj szamomra, mirdl
12:45-13:00 . szeretnék még tanulni,
Kodu-blokkrol . i
mit nem értettem?
13:00-13:30 |Ebéd
13:30-14:30 | Kodolds jatékok uUpP-12 Kozos jaték
14:30-16:00 N_)_/olcad|k Kodu—bIE)kk, KB-08
kdzben 10 perc szlinet
16:00-16:15 | Uzsonna
16:15-16:50 | Mozgasos (sport)jaték Lehet6leg szabadtéren
Mosakodas, atoltozés,
16:50-17:00 |szUldk fogadasa,
hazamenetel
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A TABOR HETI BEOSZTASA

Id6pont

Tevékenység

Leirasok

Megjegyzés

9:00-9:20

Erkezés, gyerekek fogadasa

9:20-9:45

A Zarokuldetés ismertetése,
megbeszélése

K&z6s megbeszélés

9:45-10:00

Tizérai

10:00-10:30

Szituacios jaték
a Zarokuldetésrol

UP-13

Csoportos jaték

11:30-13:00

A Zarokaldetés: kilencedik
Kodu-blokk (zarofeladat),
kdzben 10 perc szlinet

KB-09

Szintetizalo feladat
két részben: I. rész

13:00-13:30

Ebéd

13:30-15:00

A Zarékuldetés folytatasa:
tizedik Kodu-blokk,
kdzben 10 perc szlinet

KB-10

Szintetizalé feladat két
részben: II. rész

15:00-16:00

A Zarokuldetés: bemutatok,
értékelés. Belsé értékelés,
el6késziiletek a szul6i
bemutatora

KB-10 folytatasa

16:00-16:15

Uzsonna

16:15-16:50

Zarébemutatd:

Szulék fogadasa, sajat
alkotasok (zarokildetések)
bemutatasa a szuléknek;
egymas zarékuldetéseinek
kiprébalasa, tesztelése.
Diplomak atadasa a sikeres
zarokuldetésrél, kapitanyi
el6léptetések

A szUl6k képet kaphatnak
a taborban végzett
munkarol, megismerhetik
gyermekuk fejl6dését

16:50-17:00

Mosakodas, atoltozés,
hazamenetel

16



El6sz6 az unplugged jatékokhoz

A kovetkezékben szamitdgép nélkiil jatszhatd, am a kodolassal kapcsolatos jatékok le-
irasat adjuk kozre. Az altalunk tervezett taborban mindenképpen sziikség van olyan te-
vékenységekre is, amelyek bar a kddolashoz sziikséges készségek, képességek, attitidok
kialakitdsat célozzak, egyben lehetdséget nyujtanak testmozgasra, jatékra, a tarsakkal
torténé kommunikaciora is.

A szakirodalomban sokféle unplugged kodoldjaték ismeretes. Mi azonban fontos-
nak tartottuk, hogy ezek ne els6sorban matematikai természettiek és f6ként ne elméleti
megkozelitésiiek legyenek. Ennek leginkabb indoka az, hogy a Kodu-taborban a gyere-
kek naponta kétszer mintegy 90 percet kddolassal, azaz szamitogép el6tt toltenek. Ez,
életkorukat is tekintve, még a legélénkebb érdekl6dés esetén is megterhel$ a szamukra.
Ezért olyan unplugged tevékenységeket terveztiink, melyek els6sorban szérakoztatéak,
érdekesek, motivalok, jatékosak, de természetesen kapcsolatban dllnak a kddoldssal is.
A tervezett jatékok nem bonyolultak, mert tisztaban vagyunk azzal, hogy nem ossze-
szokott gyerekcsoportokrdl van szo, a tréner sem ismeri annyira a gyerekeket, mintha
a sajat osztalyardl lenne sz6, éppen ezért bonyolultabb szabdlyrendszerek megtanitésa
ilyen rovid id6 alatt mindenképpen nehézségekbe titkozne.

Masik szempontunk az volt a valogatasnal, hogy leginkabb olyan jatékokat ismerte-
stink, amelyeket mi talaltunk ki, illetve adaptaltunk. Harmadik f6 szempontunk az volt,
hogy ezeket a jatékokat ki is probaltuk, méghozza tobb, hasonld életkoru gyermekcso-
portban. E tevékenységekre tandrai és szabadidés koriilmények kozott is sor keriilt. El-
mondhatjuk tehat, hogy kizardlag kiprobalt és bevalt jatékokat javasolunk a taborban
dolgozé trénereknek.

Igyekeztiink részletes, gyakorlatias leirasokat mellékelni, valamint minden sziikséges
kelléket, feladatlapot, kartyat stb. csatolni olyan formatumban is, hogy a kozvetlen ma-
solas is lehet6vé valjon.

Nagyon sok sikert kivanunk a jatékokhoz, leljék 6romiiket benniik ne csak a gyerekek,
hanem a veliik egytitt jatszé pedagogusok is!

Az unplugged jatékokat a szerz6 engedélyével a kovetkezé mi alapjan kozoljiik:

LENARD Andras (2018): Unplugged feladatok. In: LENARD Andras (szerk.): Az algoritmi-
kus gondolkodas fejlesztése padlorobotok segitségével. Stiefel Eurocart Kft., Budapest. 19-33.
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Unplugged feladatok

UP-01: ROBOT-SZOFORGO

Kellékek: A csoportok szamanak megfeleld mennyiségti (csoportonként 1 db) apréd
targy, példaul legdfigura, bab, dobdkocka stb.

A gyerekeket osszuk 4-7 f6s csoportokra. A gyerekeknek korben kell leiilniiik: akar
a foldon, a fliben, szabadtéren, vagy pedig egy teremben a székeken. Adjunk mindegyik
csoport egy-egy tagjanak a kezébe egy tetszbleges targyat. Nagyon hasznos lenne, ha
ez a targy kapcsolatban lenne valamilyen médon a kodoldssal vagy a programozassal.
Példaul valamilyen elektronikai alkatrész, egy kis robotbabu, legdéfigura stb. Ennek a ja-
téknak az a célja, hogy a csoporttagok megismerkedjenek egymassal és a gyerekek hamar
megtanuljak egymas nevét, tovabba néhany érdekes dolgot megjegyezzenek egymassal
kapcsolatban. A robot-szoforgé jaték feladata az, hogy akinél az adott targy van, csak
az beszélhet. A mondat befejezése utdn tovabb kell adni a targyat, praktikusan az éra-
mutatd jarasaval megfelelé iranyban a mellette il6 gyereknek. Amikor a targy korbeér,
ujabb kort indithatunk, illetve mas kérdést adhatunk a gyerekeknek, amit meg kell va-
laszolniuk. Ennél a feladatndl, amire a gyerekek vélaszolnak, lehet egy kérdés, egy mon-
dat, egy gondolat, de akar be is fejezhetnek egy mondatot. Az elsé korben mindenki
elmondja a sajat nevét. Ebbdl csindlhatunk még egy kort. A jatékvezetd tanar mar ismeri
a gyerekek nevét, akar papirrdl, akar ugy, hogy egy feladat kozben jegyzetel. Ezek utan
talalomra kihivhat egy gyereket, és megkérdezheti a tobbieket, vajon mi a neve a kihi-
vott gyereknek. Kizardlag a sajat csoport valaszolhat a kérdésekre: a cél az, hogy minél
hamarabb és minél tobben jegyezzék meg a tobbiek nevét. Ezutan mar nem lesz sziikség
névkartyara, és a gyerekek mar nagyon hamar neviikon nevezhetik egymast, ami a jo
kapcsolat kialakuldsanak egyik el6feltétele.

Ezen bevezet6 kor utan kovetkezhet egy olyan kérdés, amely mar a tdbor témajaval
kapcsolatos. Példaul ebben a taborban meg szeretném tanulni... és folytatddik a széforgo,
amig minden jatékos befejezi a mondatot. A tandr szerepe itt csak az, hogy figyelemmel
kiséri a jatékot, semmiképpen nem kell beavatkoznia, kijavitani a gyerekek valaszait.
A kovetkezd kérdés vonatkozzon a robotokra, hiszen nemsokara robotot fog progra-
mozni minden gyerek. A mondat kezdédhet igy: Robotokra azért van sziikség..., és ezt
kell befejezniiik a tanuloknak. Ezzel a kis bevezetd jatékkal informaciét szerezhetiink
a tanulok attittidjeird, illetve megismerkedhetnek egymassal a csoportok.
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UP-02: ROBOT-ADATTABLA KESZITESE

Kellékek: tolltartd, A/5-06s elére nyomtatott ,, Robotadattabla-rajzlap” (mellékelve) 1 db/f6

A kerettorténet szerint minden gyerek
Robot-adattabla egy-egy robot. A robotok legfontosabb
adatai egy rajtuk lévé kis fémtablan ol-
vashatok. Ezt a fémtdblat adattablanak
hivjuk. Minden gyereknek el kell készite-
nie a sajat adattablajat. Az egyik oldalra
le kell rajzolnia magat ugy, mintha 6 egy
robot lenne, tehat itt fantdziajat, egyéni
elképzeléseit is megjelenitheti. Fontos
kikétniink, hogy nem kell hasonlitani
a rajznak sajat magdhoz, inkdbb a sajat

Robot neve:

Funkcid:

Beszélt nyelvek:

Egy toltéssel ..... ordig izemel.

Kiilonleges képességek: Végyait, otleteit rajzolhatja le erre az ol-
dalra: milyen robot szeretne lenni. Az
Sebessége: adattabla tuloldaldra viszont fontos ada-

tokat kell irni. Ezeket az adatokat elére ra
is nyomtathatjuk erre a tablara (lasd mel-
1éklet), vagy le is diktalhatjuk a gyerekek-
nek. A tabor gordiilékenyebb lebonyoli-
tasa érdekében mellékeltiik az adattablat.
Az adattabla mezdi a kovetkezdk: a robot
megnevezése, a robot funkcioja (tolmacs,
munka, testdr stb.), a robot altal beszélt nyelvek, a robot egy feltoltéssel mennyi ideig
tizemképes, kiilonleges képességek, mozgasi sebessége, a futomi tipusa. Ezt az adattablat
a gyerekek 6nmagukrol mint képzeletbeli robotokrol altalaban elég hamar kitoltik. Ez-
utan kovetkezik a jaték. Mindenki az el6z6, UP-01-es jatéknal kialakitott csoportokban
tartozkodik, ahol ezeket az adattablakat el6szor megmutatjak egymasnak, felolvassék.
Ennek eszkoze lehet az elébb bemutatott robot-széforgd. Ezek utan azonban az adat-
tablakat Osszecseréljiik, és kiosztjuk a csoport tagjai kozott. A feladat az lesz, hogy az
adattablarol felolvasott adatok alapjan ra kell jonni, ki az adott robot, kié az adott adat-
tabla. Ezutdn Osszekeverjiik a csoportokat, és a jaték folytatédhat. Itt természetesen mar
nincs szerepe az emlékezetnek, itt a gyerekeknek prébalkozni kell, taldlgatni, ami na-
gyon vidam pillanatokat jelenthet. A jaték végén mindenki visszaadja az éppen nala 1évo
adattablat a tulajdonosanak. Ez a robot-adattabla az egyik emlék lehet, melyet a taborbol
hazavihetnek a gyerekek, illetve az elsé nap olyan produktuma, amit megmutathatnak
a sztil6knek.

Futdm( tipusa:
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UP-03: ROBOTPILOTA-KODBEN
Kellékek: —

Ez a jaték szintén a kohéziot erésiti, illetve az egymas iranti bizalmat épiti. A jatékot egy
kerettorténet elmesélésével kezdjiik:

A gyerekek mint robotok egy ismeretlen bolygé légterébe keriiltek. A bolygé légterében iszo-
nyatosan stirti kod honol, és nem ldatnak semmit. Ezek utdn a robotpiléta lerakja az tir-
hajét a bolygé felszinén, és a robotoknak be kell hatolnia az ismeretlenbe. EIol egy olyan
robot halad, amelyik infraszenzorainak segitségével tud tajékozodni a kodben, ugyanakkor
a tobbi robot ldatoszervei felmondtik a szolgalatot, illetve haszndlhatatlanok ilyen koriilmé-
nyek kozott.

A valdsagban az torténik, hogy a gyerekek 4-7 f6s csoportokban sorba allnak, és 9ssze-
kapaszkodnak. Feladatuk az (és itt a becstiletiikre hagyatkozunk, ezt el is mondjuk ne-
kik), hogy mindenki csukja be a szemét, kivéve az élen menét, vagyis az észlelérobotot.
A jaték szerint felfedezik az ismeretlen bolygo felszinét, valojaban a rendelkezésiikre allo
teriiletet fogjak bebarangolni. Nagyon lényeges, hogy mindig az els6 robot nézi csak,
hogy merre kell haladni: ugyanakkor hangosan tudésitania kell a tobbieket, hogy éppen
mit lat. Elmondhatja a valésagot is, hogy példaul jobbra van egy térkoves ut, utana egy
portasfiilke, utana a parkold, de ki is taldlhat egy képzeletbeli tajat, és ez még érdeke-
sebb lehet. Kérjiik is meg a gyerekeket, hogy taldljanak ki a képzeletbeli bolygdfelszinnel
kapcsolatos dolgokat, példaul ,,Itt ldtok egy hatalmas tirsilot, mellettem egy robottemetd,
ha tovabb haladunk, nagy napcelldkat latunk, balra éppen gyiilekezd rohamosztagosok so-
rakoznak.” A tobbi gyerek csukott szemmel elképzeli ezt a szituaciot, és az egyik tarsara
hagyatkozik, abban kell megbiznia. Egy adott jelre, mely dltalaban taps szokott lenni, az
élen jard robot, aki eddig a menet szeme volt, hatramegy a menet végére, becsukja a sze-
mét, s az elol 1évé gyerek lesz onnantol kezdve az észlel6 robot, 6 fogja tudésitani a tob-
bieket a helyszinekrdl, és 6 vezeti a tarsasagot. A tanar feladata ilyenkor az, hogy egy-
részt figyelemmel kisérje a csoportok mozgasat, ne engedje veszélyes teriiletre tévedni
Oket, de néha egy kis segitséget adhat arra, hogy minél nagyobb teriiletet barangoljanak
be a gyerekek, ugyanakkor ne iitkozzenek 0ssze egymassal a kiilonb6z6 csoportok. Ez
a feladat mindig nagy dertiltséget szokott okozni, és a gyerekek atélhetik jatékos kortil-
mények kozott azt a felel6sséget, hogy milyen vezetni egy csoportot. A torténet pedig
el6késziti a Kodu-foglalkozasok kerettorténetét.
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UP-04: VEZERLOKARTYAK

Kellékek: lyukkartyak (lasd a szovegben), jelkulcs (mellékelve)

Ebben a jatékban vezérl6kartyakat készi-
Jelkulcs tiink, vagyis lyukkartyakkal vezérelhetjitk
a robotokat. Ehhez kis kartyak sziiksé-
gesek, példaul régi telefonkartyak, rossz
o :“: Terpeszélls bankkartyak; ha ezek nincsenek, jo a la-
44 minalt rajzlap is. A lényeg, hogy a kartyak
6 3; — egyforma mérettiek legyenek, praktiku-
o] san akkorak, mint egy bankkartya, vagy
5 o .5 mint egy igazi kartyalap. Ezek utan lyu-
e Terpesz, oldalsé kdzéptartas kasztoval készitstink mintakat a lapokra;
o Y . ..

7 a mellékelt minta kiindulépont lehet, de
©° s TErdels persze masokat is ki lehet taldlni. Mind-
o _of ‘W T egyik mintahoz irjunk oda, vagy rendel-

7[5,,_. L o junk hozza egy cselekvést. Erre is jo példa
W Térdelés, oldals6 kozéptartas lehet a mellékelt abra, de mas cselekvése-
ket is kitalalhatunk. Mondjuk el a gyere-
keknek, hogy nagyon sokszor lyukkartya-

val vagy valamilyen kodkartyaval vezérel-
nek kiilonboz6 berendezéseket. Ennek a miikodését modellezziik ezzel a jatékkal.

A jaték menete a kovetkezd: megkériink egy jatékost, hogy jojjon ki, forditson nekiink
hatat és a két kezét tegye a teste mogé. Ez lesz a kartyaolvasd. Ezutan a robot kezébe ad-
juk a kartyat, mondhatjuk azt is, hogy a vezérl6kartyat elhelyezziik a kartyaolvasoban.
A gyereknek ki kell tapintani a kartyan 1év6 lyukakat: el6tte és kozben is folyamatosan
nézheti a jelkulcsot. El kell végeznie azt a feladatot, melyet a kitapintott jelpontok alapjan
a jelkulcs el6ir szamara. Ez a példaban lehet terpeszallas, guggolas, oldals6 kozéptartas,
térdelés, de kitalalhatunk robotokhoz ill6 feladatokat, példaul takaritson, daraboljon,
forduljon meg, hintdzzon, adjon ki valamilyen hangot. A t6bbi jatékosnak az a feladata,
hogy rdj6jjon, melyik kartya keriilt a robotnak a kezébe, és megmutassak azt a jelkulcs-
tablén. Ugyeljiink arra, hogy minden gyerek legaldbb egyszer legyen robot. Ezutan, ha
még van egy kis id6nk, tovabbfejleszthetjiik a jatékot a tanulok bevonasaval. Kérjik meg
a gyerekeket, hogy most 6k talaljanak ki az egyes kddokhoz kiilonboz6 cselekvéseket,
ezeket irjak le egy tires kddtablara, ahol csak a pontok szerepelnek, vagy pedig beszéljék
meg egymas kozott és rajzoljak le. Ezt kovetSen a sajat maguk dltal kitalalt cselekvésekkel
folytatddik a jaték. Itt a gyerekek kitaldlhatnak vicces, akdr idétlen megoldasokat is: ez
hatalmas deriiltséget okoz, és el fogja nyerni a tetszésiiket.

Egy id6 utan nehezithet6 a jaték gy is, hogy eldugjuk a jelkulcsot, és fejbdl kell értel-
mezniiik a gyerekeknek a kodokat.
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UP-05: KULDETESKARTYAK

Kellékek:

1. Akadalyok tires papirdobozokbdl, sportnal hasznalt futobojakbdl, zsamolybdl, székek-
bél stb.

2. Gytijtendo targyak, példaul: mentédoboz, kulacs, csoki stb.

Ennél a jatéknal egy akadalypalyat épitiink
a teremben. Az akadalyok lehetnek székek,
ceél labdak, kényvek, dobozok stb. Ugy épitsiik
fel, hogy lehetéleg egy egyenes mentén
I ne lehessen a terem egyik felébdl eljutni

a masikig, mindenképpen keriilni kelljen,
I de a legjobb, ha egy egész labirintusszert

szerkezetet sikeriil kialakitani. Ezutdn he-

—

I lyezziink el kiilonféle targyakat, amelyeket
- meg kell szerezni. Allitsuk fel a gyerekeket
I a szoba vagy teriilet egyik oldalan. A gye-
rekek robotok lesznek, akiknek az a kiilde-

I tésiik, hogy megszerezzenek bizonyos tar-
— gyakat a terem kiilonb6z6 pontjain. Majd

I valasszunk ki egy robotot, és valasszuk

é ki, hogy ki lesz az, aki iranyitja. Az ira-
nyiténak ki kell taldlnia egy feladatot, egy

képzeletbeli kiildetést. A torténet szerint
ezt meg is kapta egy kis kartyan. A kovet-
kezb szavakat lehet felhasznalni: ELORE,
JOBBRA, BALRA, HATRA és mast nem. Ezutan mondjuk el, hogy mik a kozlekedés szabalyai:
Az ELORE szora egy normal lépésnyit 1ép el6re a robot. A HATRA széra ugyanekkor 1é-
pést hatra. A menetirany nem valtozik. A JOBBRA szora jobbra fordul, de nem Iép. A gye-
rekek ebben az életkorban még nem tudjak, hogy mit jelent a 90 fok, ezért mutassuk meg:
mint a testnevelés 6ran egy ,,Jobbra 4t!”. BALRA ugyanez a feladat, csak ,,Balra at!”-tal.
A gyerekeknek ugyanezen utasitdsok segitségével kell vezérelni egymast. Abban a pilla-
natban, ha egy akadalyba titkdznek, a tanar jelzi, hogy hiba tortént, és véget ér a kiildetés.
Eppen ezért nagyon finoman kell mozgatni egymdst. A tobbiek buzditani fogjk a robo-
tot, s nagyon jol fognak szérakozni és kozben azt varjak, mikor mutathatjak meg 6k is ve-
zérl6tuddsukat, vagy robotként mikor kiizdhetik le az akadalyokat. Kitalalhatunk érdekes
kerettorténeteket is, példaul a labdat kinevezhetjiik energiacellanak, mely a robot miiko-
déséhez sziikséges, egy dobozt kinevezhetiink elsésegélycsomagnak, melynek segitésével
meg lehet forrasztani a robot megsériilt aramkoreit stb. Készithetiink valodi, megfoghato
kiildetéskartyakat is; mivel nem ismerjiik az adott helyszint, egy mintat mellékeltiink.

Start
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UP-06: DIGITALIS BARKOCHBA

Kellékek: ,,egybites” mutatotabla (mellékelve), barkochbatablazatok és feladatok (mellé-
kelve); jaték tovabbfejlesztéséhez flipcharttabla, filctollak

A digitélis barkochbahoz a mellékletben talalhaté kis eszkozre van sziiksé-
1 glink, mely semmi mas, mint egy hurkapalca két oldalara szerelt 1-es és 0-s

szamtabla. Ezutdn hasznaljuk a mellékelt tablat, melyet ki is vetithetiink,
amennyiben kivetitési lehet6ségiink van, vagy fénymasolva a gyerekek ke-
zébe adhatjuk. Mondjuk el, hogy most egy digitalis barkochbat fognak jat-
szani, ahol a robotnak ki kell talalni a rendelkezésre allo kod segitségével

egy informaciot. Itt elmesélhetjitk a szamitogépek miikodési elvét, illetve
0 a kettes szamrendszer mikodését, természetesen leegyszertsitve a gyere-
kek nyelvén, példaul igy:

»A szamitogépek és mds digitdlis berendezések szamjegyek segitségével kiildik az informd-
ciot egyik helyrdl a mdsikra. Azért, hogy egyszerii dolguk legyen, csak a 0-s és az I1-es
szdmjegyeket haszndljik. Nem is gondoljdtok, de ezzel a két szamjeggyel bdarmit ki tudnak
fejezni ezek a berendezések. Most megmutatjuk nektek, hogyan lehet egyesekkel és nulldk-

kal bonyolult dolgokat kitalalni.”

N RAQL]

}w@AOD

A gyerekek elé helyezziik a tdblazatot. A tablazat-
ban mindegy, hogy milyen szimbdlumok taldlha-
tok, hasznalhatjuk a mellékelt szimbolumrendszert,
de kitaldlhatunk sajat valtozatot is. A kovetkezd
a lényeg: A kis kartyakon, melyeket mellékeltiink,
valamely targyra gondolunk. Mindegyik targy kii-
16nb6z6 azonositd jegyekkel rendelkezik. Egyrészt
szamit, hogy milyen targyat abrazol a kép, de szamit
az is, hogy milyen keretben van. Természetesen ez
a készlet, mely semmi egyéb, mint egy specilis lo-
gikai készlet, tetsz6legesen bévithetd. A barkochba-
tablazatban ezek a szimbdlumok szerepelnek: sze-
repel a harom alak, és szerepel a harom kiilonb6z6
keret. A ,,gondolatolvasas’, illetve barkochba a ko-
vetkezOképpen zajlik: El6szor a jatékvezetd prakti-
kusan kivélaszt egy kartyat, és zsebreteszi. Ugy teszi
ezt, hogy a gyerekek ne lassak, melyiket valasztotta.

Ezt a zsebre tett kartyat kell most a gyerekeknek lerajzolniuk a barkochbatabla segitsé-
gével. Feltehetik az els6 kérdést, példaul: Csavar? A tanar nem vélaszol széban, hanem
felemeli az el6bb emlitett mutatd botot, vagy egyet, vagy nullat mutat. Pontositsuk, hogy
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a 0 nemet jelenti, az 1-es az igent. Ezek utan a gyerekek kérdezhetnek a kovetkezd vagy
azutani alakra, de kérdezhetnek Osszevissza a keretre is. Lényeges, hogy ha észszertitlen
kérdést kapunk, példaul a csavar kérdésre korabban igen volt a valasz, s valaki mégis
a masik targyra (példaul repiild) kérdez ra, akkor is valaszoljuk meg. Ezutan a gyere-
kek, miutan a tablazatba bekertiltek a megfeleld 0-k és 1-ek, ki fogjak talalni, hogy mire
gondoltunk. A jaték folytatodhat ugy is, vagy egy masik valtozatban jatszhat6 ugy is,
hogy a jatékosok 0-bdl és 1-bdl alkotott szamsorozatot kapnak. Ezek a szamsorozatok
latszélag nem jelentenek semmit, &m ha a kodfejt6 tablara helyezziik, akkor a folotte
1év6 targyaknak a tulajdonsagat mutatjak. Vagyis meg kell keresniink, hogy hol van 1-es.
Ertelemszertien csak olyan szamsorok lehetnek, amelyekben két kiilonb6z8 helyen van
1-es, egyrészt valamelyik alakndl, mdsrészt valamelyik keretnél. Ezutdn a gyerekek ki
fogjak talalni, hogy melyik targyra gondoltunk. Nagyon egyszertien bebizonyitottuk ne-
kik, hogy csupan két szam segitségével is rengeteg informaciot lehet atvinni.
Ezutan alkossunk sajat készletet a flipcharttablan, és folytassuk a jatékot.
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UP-07: USR072, AVAGY AZ UNIVERZALIS SULIROBOT

Kellékek: tolltartd, rajzlap (1 db/f6), szamoldkorong, babszem, tiveggoly6 vagy na-
gyobb gyongy (csak az egyik a felsoroltakbol 3 db/fé, apré targy az UP-01-bél 1 db/
csoport

Ez a jaték egy szabad asszociacidra épiil6 alkotdtevékenység. A gyerekek egy rajzlapot
kapnak. A feladat a kovetkez6: Meg kell alkotniuk USR072-t, vagyis az erre a névre hall-
gatd univerzalis sulirobotot. Az alkotds nem kezdddik rogton. ElStte a mar UP-01-ben
megismert szo6forgd segitségével a gyerekek elmondhatjak, hogy szerintiik mire lenne
képes és mit kellene tudnia egy sulirobotnak. Azért, hogy elejét vegyiik a tul terjengés
megnyilvanulasoknak, a kovetkez6t javasoljuk: a tanar hivja fel a gyerekek figyelmét,
hogy most egy robot-szoforgd kovetkezik, ahol egy megfelel6 targyat, egy kis robotot
vagy legofigurat tovabb kell adni, és akinél éppen a figura van, az befejezheti a monda-
tot. A mondat igy kezdddik: ,,Szerintem egy sulirobotnak mindenképpen tudnia kell...” és
a mondatot be kell fejezni. Két kor utan nagyon sok dolgot gytijtenek dssze a gyerekek,
melyek a sulirobottal kapcsolatosak. Ezek utdn a tandr egy beszélgetést kezdeményez,
megkérdezi a gyerekeket, hogy szerintiik hogy néz ki ez a sulirobot, mekkora lehet,
hol tartézkodik az iskoldban, mit csindl, amikor éppen nincs munkéban stb. Amikor
nagyon sok informaciot gytjtottek mar a robotokrodl, akkor a tanar valamilyen zenét
jatszik le. Praktikusan valamilyen elektronikus zenét, ami egy kicsit a robotokkal kap-
csolatos, példaul ilyen a Kraftwerk. A gyerekek feladata az lesz, hogy a zene alatt kép-
zeljék el pontosan (szemiiket becsukva, fejiiket lehatjva), hogy milyen lesz az idedlis
sulirobot. Ezek utan a gyerekek megrajzoljak a robotot, tetszéleges technikaval. Erre
béven biztositsunk id6t. Az alkotds kozben szélhat zene is. A tanar kisérje figyelemmel
a gyerekeket, de ne befolyasolja 6ket, viszont nagyon hasznos lehet, ha egy érdekes rész-
re rakérdez, példaul ,Ez a csdp mire szolgdl a robotndl? Hogy hivjdk ezt a piros alkatrészt?
A te robotod valéjaban mekkora? Mekkora lennél te hozza képest, ha ott lennél mellette?”
Ezekkel a kérdésekkel segitjiik a gyerekek alkotdtevékenységét, és tamogatjuk a szabad
képzelet aramlasat.

Ezutan rendezziink kiallitast a robotokbdl. Valasszuk meg az LEv sulirobotja” pa-
lydzat els6 harom helyezettjét. Ennek a menete a kovetkezé: minden gyereknek 3 apré
targyat adunk, idedlis erre az iskolai szamoldkorong, szamoldpalcika, babszem stb. Ki-
allitjuk a teremben vagy az udvaron a robotokat. Praktikusan kirajzszegezziik a fali-
ujsagra, illetve gyurmaragasztoval kiragasztjuk, vagy a haz falara kiviilrdl kitessziik.
Ezek utan azt mondjuk a gyerekeknek, hogy ez egy robotkiallitas palyazata. El kell d6n-
tentink, hogy ki nyeri a pélyazatot. Adjunk szempontokat az értékeléshez. Mennyire
érdekes, fantaziadus a robot terve, mennyire latszik a rajzrdl, hogy ez egy robot terve.
A gyerekek szétszélednek az adott teremben vagy teriileten, megvizsgaljak egymas raj-
zait, és a maguknadl 1év6 harom targyat elhelyezhetik az altaluk legjobbnak itélt harom
alkotas ald. Olyan lehetGség is van, hogy egy alkotast kett6vel jutalmazzanak, vagy akar
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ha egy nagyon kiemelked6t latnak, akkor harommal. Kérjitk meg a gyerekeket, hogy
sajat alkotdsukat ne jutalmazzak, hiszen az nem lenne becsiiletes. Ezutan a tanar ossze-
szamolja a korongokat, a gyerekek leiilnek, és kihirdetjiik a robotkonstrukcios verseny
helyezettjeit.
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UP-08: SZITUACIOS JATEKOK: AZ UJ VENDEG. MINDENKI TEVEDHET
Kellék: a szituaciok leirdsa (mellékelve)

Ennél a feladatnal két érdekes szituaciét mondunk
a gyerekeknek. A gyerekeket ismét csoportokra oszt-
juk, lehetéleg ugyanazokra a csoportokra, mint az
UP-01-es és az UP-03-as jatékok soran. Ezutan a cso-
portok feladatokat kapnak. A feladatok elkezdett tor-
ténetek, melyeket papirra leirva egy boritékba helye-
ziink. A torténeteket a csoportoknak kell befejezni.
A csoportoknak elegend6 id6t adunk arra, hogy meg-
beszéljék, el6készitsék ezt a torténetet. Nagyon lénye-
ges, és kossiik ki, hogy targyakat nem haszndlhatnak,
sajat testtartasukkal, hanghordozdsukkal hanglejté-
stikkel, mimikdjukkal, gesztusaikkal kell jatszaniuk.
A torténetek robotokkal kapcsolatosak, és el6készitik a robotok hasznardl, funkcidjarol
sz0l0 vitat, mely az UP-09-es jaték lesz majd. A szitudcio a kovetkezd (felolvassa a tanar,
majd nyomtatva is megkapjak a gyerekek):

10a

Az 4j vendég

Sanyiék lakdsdba 1ij vendég érkezett. Senki nem tudott réla, az apuka meglepetésnek szin-
ta a csaldd szamdra. Az 1ij vendég egy komornyik-robot. Tulajdonképpen a régi idék hazi
mindenesét viltja fel. Takarit, mos, a gyerekek hdzi feladatdban segit, 6rzi a hdzat, sétdltat-
ja a kutyat, foz, vasal. Ez az 1ij vendég az univerzilis komornyik-robot. Az apuka megvdsd-
rolta a robotot, és a szoba sarkdba dllitotta. Ez egy humanoid robot, emberhez hasonld, bar
els6 ranézésre lathato rajta, hogy mesterséges lényrdl van szé. Ezek utdn a csaldd hazaér.
A csalad kettével kevesebb tagbodl dll, mint a csoport; két tag ugyanis az apukdt és a robo-
tot alakitja. A robot mozdulatlanul dll a sarokban, készenléti iizemmodban van. A csaldd
megérkezik, megldtjik a robotot.

A gyerekeknek innentél kell folytatniuk a torténetet. Elegend6 id6t, legalabb 15-20 percet
biztositunk a gyerekeknek, hogy egy el6re kisorsolt sorrend szerint a csoportok eléadjak
a torténeteket. A tobbiek a produkci6 végén megtapsoljak dket, és véleményt mondanak.

Ezek utan az el6z6 mintdjara egy ujabb torténetet jatszanak el a gyerekek, de el6tte
a tanar elmondja a véleményét a torténetekrdl. Tanacsokat ad a jaték mddjara, a hang-
erdre, a mozgasokra, a szerepl6k beallasara nézve (példaul: ne takarjak a nézok eldl a te-
ret stb.). Ezeket a tandcsokat mar fel tudjak hasznalni a kovetkezé szituacioban, melynek
cime: ,,Mindenki tévedhet”. A kerettorténet a kovetkezo:
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Mindenki tévedhet

Az autégydrban egyszer csak sziréndzds hasit a munkazajba. Valamilyen riasztds tortént.
Ledllitjdk a gépeket, Osszesereglenek a mérnokok, és kideriil, hogy az autogydrté-gépsorrol
furcsa auték jonnek le. Az utolsé 15 auté ldtszélag jo mindségii terepjaré, pontos munka,
hiszen robotkarok készitik. A robotkarok elére megirt program alapjin miikodnek és té-
vedhetetlenek. Azonban az egyik munkds észrevette, hogy ezek a terepjarok kicsit hibdsak.
Els6 ranézésre nem vessziik észre a hibdt, de csak probaljunk meg beszallni az autoba, rog-
ton rdjoviink. A ponthegeszté robotok véletleniil behegesztették az autdk ajtajait. Az auto
kitiin6, mitkoddoképes, csak nem lehet beszdllni. Vagyis lehet, de csak az ablakon keresztiil,
ugyanis iiveg még nincs benne. Ez azonban igy nem maradhat. El6keriil egy mérnok, aki
mdr régéta rossz szemmel nézte a robotok miikédését. Ugy gondolta, itt az ideje eltdvolitani
a robotkarokat az tizembdl, hogy helyettiik ismét hegeszték, hiis-vér emberek vegyék dt
a szerepiiket. A mdsik mérnok, aki a robotok hive, 1igy gondolja, hogy egy egyszerti miiko-
dési hibardl van szo, és amelyik gép dolgozik, az tévedhet is, elromolhat, ki kell javitani a hi-
bat, helyesbiteni kell a programot, és mdris mitkddhet minden tovabb. Oridsi veszekedés tir
ki az tizemben, a tobbi mérnok az egyik vagy a mdsik véleményhez csatlakozik.

Ezt a szitudciot kell tehét eljatszaniuk a gyerekeknek. A jaték értékelése és bemutatasa
hasonlo6, mint Az 1j vendég cimt jatéknal.
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UP-09: ,,MENT-E A ROBOTOK ALTAL A VILAG ELEBB?”

Kellékek: fejenként 1 db apré targy a szavazashoz (lasd UP-07!) 2 db mlianyagpohar,
stopper, kis z4szld

Bér a gyerekek biztosan nem tudjak, de ennek a feladatnak a cime Vérosmarty Mihaly:
»Gondolatok a konyvtdirban” cimli mivének egyik elferditett, illetve robotokra atirt sora.
A mogottes gondolat azonban nagyon hasonlé ahhoz, amit a kolté is folvet: jobb lett-e
vajon a vilag sora a konyvek altal? Itt azonban most abban vizsgaljuk meg a gyerekek
véleményét: vajon hasznos, semleges vagy éppen kartékony dolog, hogy a robotok teret
héditanak a vildgban? A jaték soran egy kétlépcsés iranyitott vitat folytatnak.

A jaték menete a kovetkez6: El6szor csoportokat alkotunk, ezek lehetnek a mar meg-
szokott csoportok. A tandr elmondja a gyerekeknek a feladatot. A vita, illetve az eszme-
csere arrol folyik majd, hogy vajon a robotok megjelenése, elterjedése hasznos, karos
vagy semleges az emberiség szamadra.

A feladat a kovetkezd: El8szor a csoportok tagjai véleményt cserélnek, elmondjak sa-
jat véleményiiket, ehhez hasznalhatjuk az UP-01-es robot-széforgot, de ra is bizhatjuk
a gyerekekre, hogy szabadon megbeszéljék. Ez annak fiiggvénye lesz, hogy mennyire
fegyelmezetten dolgoztak az eddigiekben a csoportok. Ezek utan osszeallitunk két vi-
tatkozo csoportot. Megkérdezziik, hogy kik lennének azok, akik inkabb azt a véleményt
képviselik, hogy a robotok térhéditasa altal jobb lett az életiink, szebb lett a vilag. Innen
kivélasztunk négy gyereket, és felallitjuk ket egy sorba a terem vagy nyilt tér egyik ol-
dalan. Toliik 3 méterre felallitjuk az ellentdbort, vagyis négy olyan gyereket, akiknek az
a véleménye, hogy a robotok megjelenése nem jo az emberiség szamara, s6t veszélyes.
A tanar fogja a vitat vezetni az aldbbi mddon: kis zaszloval vagy a karjaval jelzi, hogy ép-
pen ki beszélhet. Ordval méri, hogy mindenki pontosan ugyanannyi idére kapjon szot.
Minden gyereknek, aki a néz6 szerepét tolti be, fontos feladata lesz. Miutan vége a vita-
nak, el kell dontenie, hogy melyik tdbort timogatja és szavazni fognak. Ezek utdn a tandr
sorsot huz, és kisorsolja egy feldobott pénzzel vagy mas hasonlé6 médon, hogy melyik
csoport kezdi. Biztosit 20 masodpercet a kezdé csoport tagjainak, hogy elmondjak az
érveiket. Majd elveszi a zaszIot, és ramutat a masik csoportra. Innent6l kezdve kizardlag
a masik csoporté a szo. Ilyen valtasban 4-5, de legfeljebb 6 korben (a korok szama a vita
szenvedélyességétdl és a szempontok szamatdl fiigg) valtjak egymast a vitazok.

A kovetkez6 feladatban a tanar kitesz két poharat. Az egyik pohar azt jelképezi, hogy
a robotok hasznosak, a masik pohar viszont azt, hogy a robotok rosszak és veszélyesek.
Minden gyerek kap valamilyen targyat, példaul az UP-07-es feladatban szereplé szavazd-
targyakat, babszemet, szamoldkorongot, kiskockat: de most mindenki csak egy darabot
kap. A gyerekeknek egyesével kell kimenni, és az altaluk valasztott poharba dobni a tar-
gyat. Ha mindenki szavazott, a tandr dsszeszamolja, hogy az egyes poharakban mennyi
targy van, és kihirdeti, hogy a vitdban melyik csoportnak sikeriilt jobban meggy6zni
a tobbieket.
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Ha a gyerekeknek tetszett ez a feladat, akkor egy masik kérdéssel fejleszthet6 tovabb ez
ajaték. Ez pedig a kovetkez6: azt allitjuk, hogyha a robotok elterjednek a vildgban, akkor
senkinek nem kell majd dolgoznia, és nem lesz majd sziikség munkasokra. Errél fog
szolni a kovetkez6 vita, amennyiben van még id6 és kedv ra. Azonban a jaték uj fordu-
latot vesz, és kialakitjuk az ugynevezett véleményvonalat. Ez egy nagyon érdekes feladat
lesz. Az Gsszes részt veve gyereket sorba dllitjuk ugy, hogy a sor egyik végére keriiljenek,
akik egyaltaldan nem tudjak elfogadni azt, hogy a robotok megjelenése hasznos, melléjitk
keriiljenek azok, akik inkdbb azt gondoljak, hogy nem hasznos, de azért latnak elényoket
is. A sor kozepére azok a gyerekek alljanak, akik ugy gondoljak, hogy ugyanannyi el6nye
és hatranya van a robotoknak, utdna azok kovetkezzenek, akik azt mondjak, hogy tobb
a robotok elénye, mint a hatranya. A sort a robotokat abszolut mértékben elfogadok
zérjak. Igy felallt egy olyan sor, amelynek az egyik végén a robotokat teljesen elutasitok,
a masik végén a robotokat abszolut elfogadok allnak, a sor belsejében pedig a vegyes
véleményeket képvisel6k vannak egyre er6s6d6 véleményekkel . A feladat most a kovet-
kez6 lesz. A tanar megfogja a csoport egyik végén allé gyereknek a kezét, megkéri, hogy
a sor ne szakadjon szét, és tulajdonképpen félbehajtja a sort. Az elsé gyereket szembeal-
litja az utolsédval, igy mindenkivel szemben fog valaki allni. A vonal megfelezésével a leg-
nagyobb ellenzé a legnagyobb tamogatdval keriil szembe, a kicsit kevésbé ellenzd a kicsit
kevésbé tamogatoéval stb. Ezek utdn az lesz a feladat, hogy mindenki a vele szemben all6
gyerekkel vitatkozzon, 6t prébalja meggy6zni. Ebb6l bizony nagy hangzavar kerekedik,
de a feladatnak éppen ez az érdekessége! Ezutan bontsuk szét ezt a véleményvonalat, és
beszélgessiink a gyerekekkel a tapasztaltakrol.
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UP-10: JELEK, KODOK, TITKOS UZENETEK

Kellékek: a mellékelt kodrendszerek, kddtablak, titkos irdsok, Braille-dbécé (mellékel-
ve), 4 db kis zaszlo, 2 db zseblampa, megfejtendé iizenetek (mellékelve), tolltarto, tires
papirlapok

Ennél a jatékndl a mellékelt kii-

m I'R 1 K K' m 16nb6z6 kddrendszereket fogjak

A 1lB 2lc 31D 4|E 5|F 6lG 7 hasznalni a gyerekek. El6szor

megnézik és megbeszélik Oket.

a a x «‘ T m q Prébaképpen kisebb csopor-

HJLs |1 JLo|x Jlo|L M 0 tokban, egymasnak iizenhetnek

| bettiket példaul zaszlojelekkel,

rﬂ 'r T rm .x T T amelyhez adhatunk kis hurka-

P Q R S T U Y palcakat vagy zaszlocskakat,

illetve kézjelekkel, melyhez esz-

% ﬁ ﬁ k‘ koz nem sziikséges, vagy mor-
J v w X Z

zejelekkel. A morzejelekhez ér-
demes zseblampdt adni a gyere-
keknek és megtanitani 6ket arra, hogy a rovid jel éppen egy felvillanas, a hosszabb jelnél
hosszabb ideig kell nyomva tartani a lampa kapcsoldjat. Hangjelzéseket nem javaslunk,
mert zavard lehet a feladat megolddsanal. A mellékelt tablakat sokszorositjuk, igy el6szor
a gyerekek szabadon kédolnak mindenféle iizeneteket egymasnak.

A jaték masodik felében a kiilonb6z6 csoportoknak kell vicces tizenteket késziteni.
Ezeket elmutogathatjak egymasnak, példaul kidll egy gyerek, és az elére megbeszélt vic-
ces iizenetet elmutogatja, a tobbi csoport tagjai figyelik, leirjak egy lapra a kodfejtd lap-
jaik segitségével, utdna megprobaljak megfejteni. Az a csapat nyert, amelyik dekédolni
tudta az tizenetet. Természetesen nem hosszu dolgokrél van szo, hiszen akkor elvesznek
a gyerekek a feladatban, hanem példdul hasonl6 iizeneteket lehet igy atadni: Okos vagy.
Szép id6 van. Nem esik az esé. Stb.

Ezek utan a feladat masodik része kovetkezik: az igynevezett titkos tizenetek. Itt a gye-
rekeknek az a feladata, hogy egy sajat titkos irdst taldljanak ki, amely leginkébb a kép-
irasra hasonlit. Sajat jeleket kell alkalmazniuk, ezeket meg kell beszélniiik, ki kell dol-
gozniuk a sajat titkos kodjaikat. Ezen a kodnyelven a tovabbiakban egy tizenetet kell
kiildeniiik a masik csoportnak; a csoport tagjainak ezt meg kell fejteni. Ez természetesen
nem fog sikeriilni. Sok nevetés ardn az a csoport fog nyerni, amelyik a legkdzelebb kertil
a talalgatds soran az igazsaghoz. Ezutan az tizenetek eredeti kitalaldinak fel kell fednitik
az tizenet jelentését, el kell arulniuk, hogy mirdél sz6lt valéjaban az tizenet.
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UP-11: A KODFEJTO GEP, ARAM NELKUL

Kellékek: tolltartd, iires papirlapok, kodfejtd racs a mellékletbdl (kivagva)
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Ennél a jatéknal megtanitjuk
a gyerekeknek a kodfejté racs
hasznalatat. A kodfejt6é racsot
el kell késziteni a tabor elején,
ahol egy matrixbdl bizonyos
helyeken kivagunk négyzeteket:
lasd a mellékelt abrat. Ezutan
ezeket a négyzeteket hasznal-
juk a kédolashoz ugy, hogy az
egyik oldalat megjeloljiik a lap-
nak, és beleirjuk a négyzetekbe
az lizenet elsé részét. Forditunk
90 fokot a lapon és beleirjuk az

tizenet masodik részét stb. Ezek utan elvessziik a lapot, és a maradék helyet kitoltjiik min-
denféle bettikkel. Lényeges, hogy hogyan tudjuk elolvasni az iizenetet: ugyanolyan hely-
zetbe kell tenni a kédracsot, és ugyanabba az iranyba 90 fokonként elforditani. Figyeljiink
arra, hogy a kodracsnal ne legyenek olyan mez8k, amelyek tobb poziciéban is ugyanarra
a helyre kertilnek, és ne lehessen ugyanazon a helyen tobb betti. El6szor a gyerekek fejt-
senek meg egy tizenetet, amit a tandr irt, utdna készithetnek sajat tizeneteket a kodfejté
raccsal. Mondjuk el a gyerekeknek, hogy ez egy nagyon érdekes kodoléberendezés, gya-
korlatilag megfejthetetlen a kod akkor, ha nincs nalunk a kodfejtd racs, és ehhez hasonld
megoldasokat a kozépkorban (és késébbi korokban) is alkalmaztak.
Adjuk a gyerekek kezébe a racsokat, hagyjuk, hogy 6k is kitalaljanak vele tizeneteket.
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UP-12: IDOUTAZAS: ANTIK KODOLAS

Kellékek: a faklyataviro rajza és kodtablaja a mellékletbdl, zseblampa, székek

Itt elmeséljiik a gyerekeknek,
hogy a kédolas nagyon régi
tevékenysége az emberiség-
nek, és mutatunk par érdekes
példat arra, hogy hogyan vit-
tek at titkos tizeneteket. Pél-
daul el6vesziink egy sodrofa
vastagsagu botot (lehet sod-
réfais), és ratekeriink egy papircsikot. Az egymasra keriilt részekre fiiggélegesen rairunk
bettiket. Ezutan letekerjiik a papircsikot, és kitoltjiik a maradék helyet. A 1ényeg az, hogy
az elsé betiiket meg kell jel6lni.

Ezek utan jatsszuk el a gyerekekkel, hogy egy kiildénc elviszi a titkos iizenetet. Ut-
kozben természetesen elfogjak az ellenség katonai, de csak forgatjak a papirt, nem értik,
hogy milyen tizenet van rajta. Nem gondolnak arra, hogy a nyeregtaskaban 1évé fapélca
a megoldas kulcsa. Tovabbengedik a kiildoncot, aki megérkezik az uticéljahoz, ratekeri
a fapalcara a papircsikot, és atadja az igy el6allt tizenetet.

Meséljiink a gyerekeknek egyéb érdekes kodfejté megoldasokrol is, példaul a faklya-
tavirordl (lasd a melléklet abrat). Ezt le is rajzolhatjuk, és el is jatszhatjuk veliik. A fak-
lyataviré miikodése nagyon érdekes. Az ékorban hasznaltak is egy er6d ostromanal. Az
erdd bastyai egy-egy bettit jelentenek, a masik bastya pedig szamot. Ezaltal egy matrix-
ban barmelyik betiit meg lehet jeleniteni. A megfelel6 helyen felmutatott faklyak a soro-
kat, a mésik helyen az oszlopokat jelslték. Igy egy kodtablabél tetszéleges betii jelolhetd
ki, és tizenetet lehetett az ellenség szeme lattara kiildeni, akik nem tudtdk megfejteni ezt
az lizenetet. Megkérdezhetjiik a gyerekeket, milyen egyéb otleteik lehetnek még a titkos
tizenetkiildésre. A faklyatavirot el is jatsszuk, székekbdl felépitve a bastydkat; faklya he-
lyett haszndljunk zseblampat. Természetesen a gorog abécé betdit helyettesitsiik a gye-
rekek altal ismert bettikkel, jelekkel, szdamokkal. (Telefonszamokat is kodolhatunk igy.)
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UP-13: ZAROKULDETES

Kellékek: feladatkartyak

Ez a jaték szervesen kapcsolddik a KB-09-es
és KB-10-es foglalkozasokhoz, vagyis a ta-

o felszin . ]
o légkor bor zardfeladatdhoz. Itt a tulajdonképpeni
© hémérséklet zarokiildetést készitjiik el8. Arrol van szd, hogy
e idegen lények utban hazafelé valahol egy ismeretlen helyen le
o veszélyforrasok kell szallnia a gyerekek tirhajojanak, lasd: a ke-
> @narglanysnisi lehietdsigak rettorténeteket a KB-01-t6l a KB-10-ig. Itt egy
e élelmiszer i . .

o ivéviz szitudcids jatékrdl van szd, ahol el kell jatsza-

» tovabbjutasi lehetSség ni azt, hogy egy ismeretlen helyszinen milyen
o kommunikécié idegen lényekkel veszélyek leselkedhetnek a gyerekekre, ezt ho-
gyan igyekeznek kikiiszobolni, mire figyelnek,
hogyan tart 6ssze a ment6kabin kis csapata. El
kell képzelniiik ezt a bolygofelszint, ki kell ta-
lalniuk egy torténetet, és ezt el kell jatszani a tobbieknek is. Ha kisebb csoportokban
jatszunk, akkor tobbféle érdekes torténetet hallhatnak a gyerekek, ezeknek az elemeit fel
fogjak tudni haszndlni a KB-09 és a KB-10-es foglalkozasoknal. A zarokiildetés sordn
a csoportban jatsz6 gyerekek kitalalhatnak egymasnak neveket, kitalalhatnak veszélye-
ket. Ehhez nagyon jo, ha egy feladatkartyat adunk nekik, amely egy kis segitséget jelent
a gondolkodasban. A feladatkartyan szerepeljenek az alabbi kifejezések: felszin, légkor,
hémeérséklet, idegen lények, veszélyforrasok, energianyerési lehetéségek, élelmiszer, ivo-
viz, tovabbjutasi lehetéség, kommunikacié idegen lényekkel. Ezek a hivészavak segite-
nek a torténet vazanak a megalkotdsaban. Ezeket a torténeteket jatsszak el a gyerekek, és
késdbb ezeknek az elemeit biztosan viszont fogjuk latni a zaréfeladat megvaldsitasdban.

FORRASOK

UP-04, UP-05, UP-06, UP-10 - LENARD Andrés (2000): Informatika kicsiknek. Dinasz-
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UP-11 és UP-12 - REVAY Zoltan (1978): Titkosirdsok. Zrinyi Katonai Kiad6, Budapest.
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A kerettorténet

A tabor programja egy kerettorténet koré épiil. A részt vevo gyerekek egy héten keresztiil
egy izgalmas, életkoruknak és érdeklédésiiknek megfelel$ torténet szerepléivé valnak.
Maga a torténet csak a vazat adja a tdbor cselekményének, a szerepl6k azt interaktiv
moddon toltik ki, és sajat érdeklddésiiknek megfelelden moédositjak. Ez lehetéséget ad
a differencialasra, igy a résztvevéknek lehetdségiik nyilik el6zetes ismereteiknek, egyéni
haladasi itemiiknek, képességeiknek megfeleld6 modon alakitani a cselekményt. Ez 6n-
magaban is erds motivalé hatassal bir, ugyanis a gyerekek nem csak résztvevéi, hanem
alakitoi is az izgalmas kerettorténetnek. A tdbor végeztével lehet6ségiik nyilik a meg-
szerzett tudas segitségével 6nallé alkotdsok létrehozasara is. Megszerzett tuddsukat igy
megmutathatjak sziileiknek, barataiknak, ezaltal a tdbor programja erételjes marketing-
hatassal is rendelkezik. A kerettorténet vaza a kovetkezo:

A tdabor résztvevdi egy kidllitdst latogatnak meg. Tandruk, a sokszor feleslegesen aggo-
dalmaskodo Margit néni ugyanis egy tirkutatds eredményeit bemutaté kidllitdsra viszi
az osztdlydt. A gyerekeknek lehetdségiik nyilik a kiallitas udvardn egy valodi tirhajo fe-
délzetére lépni. Margit néni el6szor nem akarja megengedni, hogy a gyerekek belépjenek
az tirhajéba, dm az osztdly unszoldsdnak hatdsdra, megigértetve veliik, hogy semmihez
nem nytilnak hozzd a kabin belsejében, kitélnek dll. O maga nem tart az osztdllyal erds
klausztrofébidja miatt, hanem a miizeum biiféjében kdvézgatva vdrja vissza a gyerekeket.
Kezdetben minden jol alakul, mignem Kolos, az osztdly réme el nem kezd babrdlni a ve-
zérl6pulton. Hidba intik gyengébb idegzetii osztdlytdrsndi nyugalomra, és hidba hivatkozik
a stréber Patricia a Margit néninek tett fogadalomra, Kolos - egy billentyiizet-kombindciét
alkalmazva - a botkormadny és két kapcsolo segitségével (mely mozdulatsort az egyik Star
Trek epizodbdl leste el) visszavonhatatlan Iépést tesz. A kabin megrdazkodik, s hatalmas
robaj kiséretében tavozik a miizeum kertjébdl és késébb a Fold bolygo légterébdl is, maga
mogott hagyva a sivalkodo s gondolatban mdr a bortoncelldval ismerkedé Margit nénit.
Nagy nehezen, proba-szerencse alapon sikeriil valahogy stabilizalni az tirhajo helyzetét.
Mivel a kidllitds szervezdi nem helyeztek el radiémodult a kidllitott iirhajoban, semmilyen
kapcsolatuk nincs az otthoniakkal, ezentiil csak magukra hagyatkozhatnak. Egyszer csak
iitemes hangjelzés hallatszik, és kigyullad az irdnyitdpulton a LANDOLAS felirat. Ugy tiinik,
a robotpiléta-modult nem sporoltik ki a kidllitds szervezdi. Az tirhajo foldet, illetve boly-
gOt ér. Miutdn a kiilteret pdsztdazo szondak megallapitjak, hogy az ismeretlen bolygo hé-
mérséklete megfelel a homo sapiens igényeinek és a légkor osszetétele is megfeleld, kinyilik
a kabin ajtaja és a fedélzeti létra belefurddik a bolygo sivdr homokjdba. A bolygo felszine,
élovilaga a gyakorlott Star Wars rajongé osztdlyt leginkdbb a Tatuin bolygéra emlékezteti:
vagyis sehol semmi. Szerencsére a szenzorok itt nem jeleznek élélényeket, igy nem fognak
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belefutni a Tatuin buckalakéihoz hasonlé, nem éppen bardtsdgos teremtményekbe sem.
A gyerekeknek, a hajdani telepesekhez hasonléan meg kell hoditaniuk ezt az ismeretlen
helyzetti, bardtsagtalan bolygot, s meg kell prébalniuk valamivel élhet6bbé tenni a kornye-
zetet a jelenlegi dllapotnal.

Ez a most még lehetetlennek latsz6 kiildetés lesz az el6ttiink allo egyhetes tabor prog-
ramja.
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A tabor programjanak (a kiildetésnek) az egységei

1. NAP: A VILAGTEREMTES NAPJA

Kerettorténet

A modern telepeseknek egy kiilonleges, virtualis valésagteremtd program segitségével
baratsagosabbad kell tenni a bolygdt, kialakitva azt a felszint, ahol a tovédbbiakban élni
fognak. Telepithetnek névényzetet, létrehozhatnak felszini formakat, tavakat, épiileteket,
ahol az elkovetkezendd iddszakot toltik. Mivel a virtualis valosagteremtd szoftver megle-
hetdsen fejlett, a megtervezett vilag valdsagga is valik szamukra. Olyan lehetéség adatik
ezaltal, amir6l Robinson Crusoe nem is almodhatott! Balta, kés, szogek és 4s6 nélkiil,
kizarolag a szamitogép segitségével hozhatjak létre 1j kornyezetiiket.

Input:
- klaviatara alapszintt hasznélata;
- egérkezelés;
- tajékozddas egy egyszerti alkalmazoi program kezeléfeliiletén.

Output:
- egy egyszeri vildg létrehozdsa;
- a vilag mentése;
- tallozas a vilagok kozott;
- mentett vilag megnyitasa;
— objektumok elhelyezése és szerkesztése.
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Programozasi tartalom

KB-01: A vilag létrehozasahoz sziikséges eszkozok megismerése és ezen eszkozok tulajdonsagainak valtoztatasa. A kerettorténethez

kapcsolodo vilag 1étrehozasa.

o _. ; ) @‘ 1. abra

futé példaprogramot.

Lépés Gyerekek Megieqyzés 1d6
P tevékenysége glegy (perc)
oLy A tréner kérdezzen ra,
Elmondjak nénany hogy ezekben a jatékokban
Beszélgetés a gyerekek kedvenc szamitégépes jatékairdl, tevékenységeirdl mondatban, hogy milyen 9y J ,
1 ) . L ) L IR milyen karakterek szerepelnek, 10
A tréner megkérdezi, kinek mi a kedvenc jatéka? szamitogépes jatékokkal )
T . az egyes karakterek mire
szeretnek jatszani. ) S
képesek, mi a kildetés?
A kerettorténet bemutatasa A tréner megszakithatja idénként
A tréner elmondja, hogy a gyerekek az egyhetes tabor alatt megismerkednek a Kodu az olvasast, és egy-két kérdést
) Game Lab nev( programmal, melynek segitségével jatékprogramokat tudnak majd irni. Egy Hallgatiak a trénert feltehet a gyerekeknek a témaval 10
térténet alapjan fognak haladni a programfejlesztésben, mely egy végsé, 6 kuldetéssel fog 9ay ' kapcsolatban, meghallgathatja
zarulni az 6todik napon. a véleményiket. Ezt az eljarast
Felolvassa a kerettorténetet és a mai napra vonatkozé kildetést. nevezzik folyamatolvasasnak.
A Kodu Game Lab lehetéségeinek bemutatasa egy demo jatékkal Mondjuk el, hogy a jatek
A tréner a kivetitén bemutatja a Demo_jatek_vilag.Kodu2 példajatékot. Megkéri elkeszt[esenek elsé Iepes_ei
a gyerekeket, hogy figyeljek meg, milyen tulajdonsagai vannak a latott vilagnak. hogy létrehozzuk azt a vilagot,
melyben a torténet jatszédni
L e fog. Ezt a viladgot tetsz6legesen
3 Megfigyelik a kivetitSn alakithatjuk a felszinétdl kezdve 5

az égbolt szinéig.

Vetitstk el6re, hogy

a mostani alkalommal a vilag
szerkesztésének Iépéseit fogjuk
megismerni (motivacio).
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A vilagszerkeszt6 megismerése

A tréner a kivetitén bemutatja egy egyszer( vilag létrehozasanak a lépéseit. Egyszerre
csak 1-2 eszkdz hasznalatat mutassa be, majd utdna hagyjon lehetéséget a gyerekeknek
a kiprobalasra. Térjen ki az egyes eszk6zok tulajdonsagainak bemutatasara is, példaul

a kalonféle felszint alakito eszk6zok tipusaira (vardzsecset, szdgletes és sima stilus stb.)
Bemutatando eszkdzok:

— Kamera MozGATASA: az eszkoz kezelésére kildndsen nagy figyelmet kell forditani, mert
szerkesztés kdzben konnyen |, kiléphetiink a vilagbol”, és a gyerekeknek nehéz innen vissza-
jutni. Az egér mellett hasznalhatjuk a billenty(izetet is a kamera nézetének valtoztatasara.

@lﬂ

2. bra
— Tawakecser: Talaj szinezése, hozzaadéasa vagy torlése
@" 3. dbra
— Fe/te: Dombok vagy volgyek létrehozésa
— SimitAs: Talaj simava és vizszintessé tétele
— Durvava TeTeL: TUskés vagy dombos talaj készitése
— Viz eszkoz: Viz hozzaadasa, eltavolitdsa vagy szinezése
— Hogyan viselkedik a viz a viligunkban? Az Givegfal bemutatasa.
- - @“ 4. dbra

Torlés és visszavonas maédjanak bemutatasa

Megfigyelik, hogy
hogyan hasznélja

a tréner a kalonféle vilag-
szerkesztd eszkdzoket,
majd a bemutatas utan
Ok is kiprobaljak.

Segitségként hasznaljuk

a mellékletben elhelyezett segéd-
4brat. Hajtsuk félbe a szaggatott
vonalak mentén és tegytk

a gépekhez.
@*‘ 84. oldal

A tréner lassan dolgozzon,

és flizzon magyarazatot
minden tevékenységéhez.
Gondoljon arra, hogy a gyerekek
a kivetit6t figyelik, és ezért nem
biztos, hogy latjak példaul azt,
hogy hova kattint.

Hivjuk fel a gyerekek figyelmét
a képerny6 bal felsé sarkaban
lévé sugd lehetéségére, mely
mindig az éppen kivalasztott
eszkdz kezelésének rovid dssze-
foglaléjat tartalmazza.

25’
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Mutassuk meg a gyerekeknek,
hogy mennyire megvaltozik
a vildg hangulata, ha az ég szinét

VILAG BEALLITASOK MODOSITASA eszkdzon keresztil az alabbi lehetéségek bemutatésa: Megfigyelik a tréner vagy a vilagitast modositjuk.
4 |-fg bemutatojat, majd ¢k is | Hivjuk fel a gyerekek figyelmét, 25’
- Vilagitas tesznek egy probat. hogy ha tul sotétre allitjuk az

értékeket, akkor jaték kdzben
semmit sem fogunk latni
a vilagbol.

A szempontrendszer
folyamatosan legyen a gyerekek

eltt.

A demdprogramot ne
Feladat kijel6lése a gyerekek szamara lassak a gyerekek, mert az
A tréner meghatarozza a kovetkez6 feladatot: hozzatok létre a térténetben szereplé sajat A bemutatott hatassal lehet a munkajukra
vildgotokat! eszkdzkészlet (leméasolhatjak). A kreativitasukra
Szempontrendszer: segitségével létrehoznak | van szlikség a feladat
— A vildg mérete akkora legyen, hogy elférjen benne az élévilag! Tudjunk benne mozogni, egy felszini formaban megoldasahoz, hogy ,
de azért ne tévedjunk el! gazdag, ,élheté” vilagot. |a késébbiekben is sajat
— Alkalmazd a program &ltal biztositott grafikai lehet&ségeket (texturak, felszinformak, Onalléan dolgoznak, elképzeléseiknek megfeleld
szinek)! sziikség esetén segitséget | vildgokat tudjanak létrehozni.
— Mindenképpen legyen a bolygon az élethez nélkuldzhetetlen viz valamilyen formaban, kérnek a trénertdl. A tréner folyamatosan
de ne legyen az egész bolygd viz alatt, hiszen akkor nem tudnank rajta éini! figyelemmel kiséri a gyerekek

munkajat, és biztatja 6ket,
megdicséri a létrehozott
vildgokat, szlkség esetén
segitséget nyujt.

Hivjuk fel a gyerekek figyelmét,
hogy jelenleg a jatékuk csak

a Kodu-programon keresztiil
érhet6 el, tehat a kovetkez6 10’
alkalommal ugyanahhoz

a géphez kell tlnitik, ahol most
dolgoztak.

A vilag mentése

A tréner a kivetitén bemutatja a vildg mentésének Iépéseit. Név, verzidszam és leiras

6 |szerepének bemutatésa.

A jaték neve a gyerekek neve legyen, hogy a késébbiekben kénnyen azonosithatdk legyenek
a munkak.

Medgfigyelik a mentés
folyamatat, majd
utana ¢k is elmentik
a munkajukat.
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Ertékelés 6nértékeléssel

megvaldsithatd, jarjuk kérbe a gépeket, és ugy nézzik meg a vildgokat.

Vetitstk ki a szempontokat Ujra, és kérdezziik meg a gyerekeket: ki érzi Ugy, hogy ennek
a szempontrendszernek eleget tett? Ki lehet vetiteni a munkakat; amennyiben ez nem

Ertékelés, illetve

onértékelés adott
szempontok alapjan.

Ha a gyerekek az elején még
zarkdzottak lennének, akkor

a tréner torje meg a csendet, és
kezdje el értékelni a munkakat.
Ugyeljen ra, hogy mindenki
kapjon pozitiv jellemzést

a munkajara, de ne csak
annyit mondjon, hogy ,szép”,
hanem emeljen ki egy részletet
a munkabol: példaul szépen
hasznalta a szineket.

KB-02: Tall6zas a vilagok kozott, az elézdleg elkészitett vilagunk megnyitasa. A vildg benépesitése objektumokkal, az objektumok

tulajdonsagainak moédositasa.

Lépés

Gyerekek
tevékenysége

Megjegyzés

1d6
(perc)

Beszélgetés a gyerekek kedvenc szamitogépes jatékairol, tevékenységeirdl
A tréner megkérdezi, hogy a kedvenc jatékaikban mik szinesitik a jatékteret.

Néhany mondatban el-
mondjak, milyen targyak
és szerepl6k vannak

a kedvenc jatékaikban.

A tréner kérdezzen ra, hogy ezekben
a jatékokban milyen targyak szerepelnek
és ezek mi célt szolgalnak.

10°

A Kodu Game Lab lehetéségeinek bemutatasa egy demaéjatékkal

A tréner a kivetitén bemutatja a Demo_jatek_vilag_objektumokkal.Kodu2 példa-
jatékot. Kérjuk meg a gyerekeket, hogy figyeljék meg, miben véltozott a vilag az eléz6
alkalomhoz képest, soroljanak fel par tjdonsagot, és figyeljék meg azok tulajdonsagait.

@:&

5. abra

Megfigyelik a kivetitén
futd példaprogramot.
Példat hoznak a vilagban
|év6 Uj objektumokra.

Mondjuk el, hogy a jatékokban fontos
szerepe van a kulonb6zé objektumoknak,
ezek nemcsak a vilagot szinesitik, hanem
kuldetések is kapcsolddhatnak hozzajuk.
Vetitsik elére, hogy a mostani
alkalommal a vildgunkat tovabb
szinesitjuk kulonféle objektumokkal
(motivacid).
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Tall6zas a vilagok kozott, az el6z6leg elmentett vildag megnyitasa

Megfigyelik a vildag meg-
nyitasanak folyamatat,

Hivjuk fel a figyelmet az el6z¢ alkalom
6. pontjaban bemutatott (név, verzié-
szam, leiras) mezék szerepére.

A tréner a kivetitén bemutatja az el6z6leg elmentett vildg megnyitasanak Iépéseit. mqu, megny{ltjalk az A tréner varja meg, hogy mindenkinek 2
elézbleg elkészitett o TP .
vildgukat a vilaga betoltédjon, és csak utana
gukat haladjon tovabb.
Segitségként hasznaljuk a mellékletben
A tarcsafeliilet kezelésének bemutatasa a Targy eszk6z segitségével P A elhelyezett segédabrat.
o . 3 p . El6szor megfigyelik
Navigacié bemutatasa a tarcsaterlleten: S .
o . a kivetitén bemutatott ¥
— menuszintek bemutatasa s o 84. oldal ,
. . P . . tarcsat, majd 6k is probat | . ... o 5
— kezelés bemutatasa egyszer( példan keresztil: olyan objektumot o Kozoljuk a gyerekekkel, hogy barmilyen
. o NN N tesznek a navigaciora, ) e
valasszunk, melynek tobb tipusa is létezik, példaul helyezziink el . .. | fat elhelyezhetnek a vildagukban, nem kell
o . A végul elhelyeznek egy fat. : o )
a vilagunkban egy haromagu fat. ugyanazt, amit a tréneri bemutatéban
|attak.
Az objektumok tulajdonsagainak valtoztatasa . PP
X R . . . P i A tréner lassan dolgozzon, és fizzén
A tréner a kivetitén bemutatja az objektumok tulajdonsdgainak moédositasat. . . . .
. . . . pox S magyarazatot minden tevékenységéhez.
A tréner egyszerre csak 1-2 tulajdonsag megvaltoztatasat mutassa meg, majd utana L , )
e Cia EhOT Megfigyelik, a tréner Gondoljon arra, hogy a gyerekek
biztositson id6t a gyerekeknek a kiprébalasra. . P 2 .
B} L. hogyan maédositja a kivetitét figyelik, és ezért nem biztos,
Bemutatando lehetéségek: . el s
M . az objektumok hogy latjak példaul azt, hogy hova
- szin valtoztatasa; . - . X ,
. . tulajdonsagait, majd kattint. 20
— athelyezés; 2, P ) .
] floa S a bemutatas utan Ujra hivjuk fel a gyerekek figyelmét
— tipusvaltas (ha lehetséges); ol e s . . - , e
) el 6k is kiprébaljak a képerny6 bal fels¢ sarkaban l1évé sugd
— méret modositasa; - P o
forgatés: a lehet6ségeket. lehet6ségére, ahol segitséget kapnak
9 S . e A a kivalasztott objektum tulajdonsagainak
— magassag valtoztatasa (talajtél szamitott magassag); . .
e s : R megvaltoztatasahoz.
— masolas, kivagas, beillesztés, torlés.
Az eréforrasméré (hémérd) szerepének ismertetése. Kozoljik a gyerekekkel, hogy az
objektumok elhelyezésével né a vildgunk
Megfigyelik a tréner mérete, és ezt a méretvaltozast a héméré 3

bemutatojat.

jelzi. Ha a héméré megtelik, akkor tobb
objektumot és szerepl&ét nem tudunk
elhelyezni.
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Feladat kijel6lése a gyerekek szamara

A tréner meghatérozza a kovetkezd feladatot: népesitsétek be a vildgotokat
objektumokkal!

Szempontrendszer:

— Az élévilag legyen élhetd, tehat olyan stirliséggel helyezd el az objektumokat,

A bemutatott
lehetéségek segitségével
benépesitik a vildagukat

A szempontrendszer folyamatosan
legyen a gyerekek eltt.

A demoprogramot ne lassék a gyerekek,
mert az hatassal lehet a munkajukra
(lemésolhatjak). A kreativitasukra van
szikség a feladat megoldasahoz, hogy
a késébbiekben sajat elképzeléseiknek
megfeleld vilagokat tudjanak létrehozni.

7 | hogy kényelmesen elférjink, tudjunk benne mozogni! objektumokkal. L ) ) 25’
AR . ) : R ) o Hivjuk fel a gyerekek figyelmét, hogy
— Figyelj a hémérére, hogy vilagod mérete maximum a gomb rész Onalléan dolgoznak, ) .
e ol h . szerepl6ket (robotokat) még ne
feléig érjen! szilkség esetén segitséget s
i o ) N ) ] ,, helyezzenek el a vilagban.
— Legyen a vildagodban egy arnyékmentes rész, egy tisztas! kérnek a trénertdl. ) S
. ) A o . A tréner folyamatosan jarkal a gyerekek
— Hasznald a program altal biztositott lehetéségeket az objektumok e s o
. P . . kozott, megdicséri a munkajukat,
tulajdonsagainak valtoztatasdhoz! e P
biztatja 6ket, hogy helyesen végzik
a tevékenységet. Sziikség esetén
segitséget nyujt.
Hivjuk fel a gyerekek figyelmét, hogy
- jelenleg a jatékuk csak a Kodu-programon
A vilag mentése Megflgjyghk a folyfamfatot, keresztil érhet6 el, tehat a kovetkezd
X o . . e o s majd &k is a verzidszam . ,
8 | A tréner a kivetitén bemutatja a vildg mentésénél a verziészdm modositasanak e . alkalommal ugyanahhoz a géphez kell 5
ek novelésével mentik -
maodjat. 3 vildqukat Glnitik, ahol most dolgoztak.
9 ' A biztonsag kedvéért a foglalkozas utan
gyljtsuk 6ssze a gyerekmunkékat!
Ertékelés korongok segitségével . -~ .
A tréner kivetiti a szempontrendszert, és minden gyereknek ad 3 korongot. A tréner Atfe”e.' mlnglg a gyerekﬁek"uta,n
- - N A P értékeljen, kuldnben az 6 dontése
megkéri a gyerekeket, hogy jérjanak koérbe a teremben, és nézzék meg a tarsaik . ) )
. ) ] . befolyasolhatja a gyerekeket. A tréner
munkait. Tegyenek korongot ahhoz a géphez (egyszerre tobbet is lehet), amelyen . S .
. . . s . . ilyenkor arra is figyel, hogy minden
|év6 munka a legjobban tetszik nekik és a feltételrendszernek is eleget tesz. Eriekelés adott erek kapion korondot és pozitiv
9 | A korongok Gsszesitése utan (sorban) nézziik meg a vildagokat. A készit6k mutassak 9y P) 9 P 13

be a vildgukat, a tobbiek indokoljak, hogy miért valasztottak. Amennyiben

a beszélgetés nehezen indul, a tréner kezdje meg az elemzést, és utana probalja
bevonni a gyerekeket is.

Ki lehet vetiteni a munkakat; amennyiben ez nem megvalésithato, jarjuk korbe
a gépeket, és ugy nézzik meg a vilagokat.

szempontok alapjan.

véleményt a munkajara, de ne csak
annyit mondjon, hogy ,nagyon szép”
vagy ,tetszik”, hanem adjon valamiféle
pozitiv megerésitést: példaul , Tetszik,
ahogy a szineket hasznaltad a vilagban.”
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2. NAP: AZ UJ VILAG BENEPESITESE

Kerettorténet

A gyerekeknek sikeriilt létrehozniuk egy igazan élheté kornyezetet, mely nemcsak
megvédi az Uj telepeseket a kornyezet viszontagsagaitol, hanem olyan szép is, mint egy
festmény. Ez azonban tobb mint festmény, maga a valdsag, ahol nemcsak az tirhaj6 be-
jaratabdl gyonyorkodhetiink, hanem kiadds sétdkat is tehetiink az altalunk létrehozott
vildgban. Van azonban valami kisérteties ebben a fest6i kornyezetben. Hidba boritjak
csodalatos novények a bolygo felszinét, hiaba tiikr6z4dik az altalunk létrehozott égbolt
gyonyor( tavak vizében, hidba boritjak mesebeli dsvanyok a bolygé felszinét, valami
mégis hidnyzik. Bar a névények élélények, mas €16 vagy legalabbis mozgo, helyet valtoz-
tato lény vagy szerkezet nem szinesiti vilagunkat. J6 lenne a kornyezetiikkel most ismer-
ked6 gyerekek mellett néhany olyan objektum, mely képes mozgasra, munkavégzésre,
hasznos feladatok végrehajtasara annak érdekében, hogy még komfortosabb legyen a te-
lepesek élete. Mivel lehetne jobban benépesiteni egy virtualis vilagot, mint robotokkal?
Ezek kiilseje, tudasa, tulajdonsagaik, viselkedésiik nagyon sokféle lehet. A vilagteremtés-
ben megszerzett tudasunkat immar robotok megalkotasaban is kamatoztathatjuk, illetve
ujabb tudasra tehetiink szert.

Input:
- egérkezelés;
- tdjékozodas egy egyszer(i alkalmazoi program kezel6feliiletén;
- egyszert vildg létrehozasa;
- a vilag mentése;
- tallozas a vilagok kozott;
- mentett vilag megnyitasa;
- objektumok elhelyezése és szerkesztése.

Output:

- egyszer(ibb algoritmusok megvalositasa;
- programkdd szerkesztése, tagolasa.
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Programozasi tartalom

KB-03: A Kodu programozasanak megismerése, a Kodu iranyitasa. A jaték kamerabeallitasinak modositasa.

Lépés Gyerekek Meaieqyzés 1d6
P tevékenysége glegy (perc)
A tréner megszakithatja idénként az
A kerettorténet bemutatasa » ) olvasast, és egy—kgt kferdest feltehet ,
- : T Hallgatjak a trénert. a gyerekeknek a témaval kapcsolatban, 6
A tréner felolvassa a mai napra vonatkozé kuldetést. . e
meghallgathatja a véleményiket. Ezt az
eljarast nevezzuk folyamatolvasasnak.
A Kodu programozasanak elsé lépései Megfigyelik Ha a gyerekek nehezen mondanak
A tréner a kivetitén bemutatja a Demo_jatek_vilag_akciokkal. Kodu2 példajatékot. a tevékenységet. példat, vagy semmi nem jut az esziikbe,
Megkéri a gyerekeket, hogy figyeljék meg: milyen cselekmények (akciok) torténnek | Példakat mondanak akkor mondijon a tréner még egy-két,
a vilagban. egyeni megfigyeléseik, az el6z6hdz hasonld esetet.
Példaul: Ha nekilitkozik az almanak, megeszi azt. tapasztalataik alapjan. Példaul: Ha szél a telefonom, akkor
Példakat mondanak felvles%em." .
A tréner mondjon példakat a hétkodznapi életbél a ha... csindlja... szerkezetre. a ha... csindlja. .. Vetitstik elote, hogy a mai alkalommal .
Példaul: Ha esik az es6, vedd fol az esékabatod. szerkezetre sajat, a Kodu nev( robottal fogunk barangolni | 17

Megkéri a gyerekeket, hogy mondjanak 6k is néhany példat a sajat életukbdl.

hétkoznapi életikbdl
meritve.

a vildgunkban ugy, hogy az iranyitast 6k
fogjak beprogramozni (motivacid).

A tréner megkéri a gyerekeket, hogy mondjanak az el6bbi példaval analég
eseteket a demdprogrambol, felhasznélva a ha... csindlja... szerkezetet.

Példakat mondanak
a ha... csindlja...
szerkezetre a demo-
programban meg-
figyeltek alapjan.

Ha a gyerekek nehezen mondanak
példat, akkor a tréner mondjon egy-két
lehet6séget.

Példaul: Ha megeszem az almét, kapok
10 pontot.
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torténik a szerepl6k mozgatasa?

maoédokat mondjék el a ha... csindlja... nyelvtani szerkezetet alkalmazva a Kodu

Beszélgetés a gyerekek kedvenc szamitogépes jatékairol, tevékenységeirdl
A tréner megkérdezi, hogy azokban a jatékokban, melyekkel 6k jatszanak, hogyan

A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a kedvenc jatékaikban megvaldsulo iranyitasi

A gyerekek példakat
hoznak az altaluk ismert
jatékokbdl a mozgatas

A tréner hivja fel a gyerekek figyelmét,
hogy bar sok valasztasi lehetséget
kinal a program, itt most 6k pontosan

3 ‘s fvi megvaldsitésara. azt csindljdk, amit a tréner bemutatott. 5
mozgasanak megvaldsitasara. AP M i
. . p G . Példaul: billentytizet, A késébbiekben azonban lesz
Példaul: Ha billentylizeten megnyomom valamelyik nyilbillenty(it, akkor a Kodu . . . PR PSS .
. . § pany egér, botkormany/pedal, |lehetéségik mas iranyitasi modot is
induljon el a nyilnak megfelel§ iranyba. kontroller stb Kinrobalni
A tréner allapodjon meg a gyerekekkel az iranyitas rendszerében, példaul a robot ' P '
mozgatasa a nyilak hatasara torténjen.
Megfigyelik a vilag meg-
Tall6zas a vilagok kozott, az el6z6leg elmentett vilag megnyitasa nyltlasanak fglxamatat, A tlrelner vara meg, h(?gy mlndeinklnek ,
4 . L . . i o N majd megnyitjak az a vilaga betoltédjon, és csak utana 2
A tréner a kivetitén bemutatja az el6z6leg elmentett vildg megnyitasanak lépéseit. i - - .
el6zéleg elkészitett haladjon tovabb.
vildgukat.
Ha... csinadlja... szerkezet programozasa a Kodu iranyitasahoz 5
f
@ Elhelyeznek egy Kodut A tréner lassan dolgozzon, és fizzon
. s ilagukban. dzatot minden tevékenységéhez.
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy helyezzenek el egy Kodut a vildagukban l1évé aviaguxban magyarazatot minden tevekenysegehez
tisztason.
A tréner megmutatja a kivetitén, hogyan kell a gyakorlatban a ha... csindlja...
5 | szerkezetet programozni. Megfigyelik 13’

Példaul: Ha a billenty(izet nyilak gombjait lenyomjak, akkor mozog;.

A tréner megkéri a gyerekeket, hogy ezt a lépést 6k is végezzék el.
A tréner bemutatja, hogy hiba esetén hogyan lehet a programkédot javitani.
A tréner bemutatja a JATEK ELINDITASA eszkozt.

@;_ 1. programkod

a tevékenységet,
majd utana 6k is
beprogramozzak az
irdnyitast a nyilak
segitségével.

Gondoljon arra, hogy a gyerekek

a kivetitét figyelik, és ezért nem biztos,
hogy latjak példaul azt, hogy hova
kattint.
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Feladat kijel6lése a gyerekek szamara
A tréner meghatarozza a kévetkezé feladatot:

A gyerekek varhatdan
nagy 6rommel
barangolnak a sajat

A feladat folyamatosan legyen

a gyerekek el6tt.

A tréner folyamatosan figyelemmel kiséri
a gyerekek munkajat, biztatja 6ket, és
szikség esetén segitséget nyujt.

) . . o ) ) P Te lés ko kek 20’
— Barangoljatok a vilagban! Nézzétek meg, hogy a vildgotok bejarhaté-e, el vildgukban, és sziikség eszteles ozlkI)en a gyerekex 0
o . s . P " ) o tapasztalhatjak, hogy nem mindig
tudunk-e jutni a Koduval mindenhova! Szlkség esetén médositsatok a vilagon! esetén modositasokat it L
hajtanak végre rajta latjak a Kodut mozgas kdzben, mert
' a domborzati elemek és az objektumok
kitakarhatjak. A probléma megoldasa
a kamera mad valtoztatasa.
Kamera mod valtoztatasa
A tréner bemutatja a killénbdzé kameramdédok elényeit/hatranyait.
VILAG BEALLITASOK MODOSITASA eszkdzon keresztll az aldbbi lehetéségek bemutatésa: Megfigyelik a tréner ) .
e % . A tréner hivja fel a gyerekek
— szabad kamera (alapbeéllitas); bemutatéjat, majd . ) B P < .
o L AL L et At figyelmét a képerny6 bal felsé sarkéban
- rogzitett pozicio; 6k is kiprobaljak 6v6 50a6 lehetdséadre
- régzitett eltolds. a lehetéségeket. 9 gere.
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy teszteljék a kulonféle kameranézeteket és
valasszak ki a szamukra legmegfelel6bbet. .
Differencialasi lehet6ség
A tréner jeloljon ki pluszfeladatot azoknak a gyerekeknek, akik mar végeztek
a vilaguk bejarhatosaganak tesztelésével. - . A gyerekek elsé reakcidja valo-
) . . . . Sajat otleteik meg- =, . «
A tréner meghatérozza a kévetkez¢ feladatot: P szinlleg a 16vés lesz, de lehetéleg
. LA . . valdsitasan kisérleteznek Y . -
— Ruhdzd fel a Kodut mas képességekkel is! 2 brogramban prébaljunk helyette mas alternativakat
Példaul: ugras, beszéd, evés, hallas, latas, kameranézet véltasa, prog ' ajanlani az elébb felsoroltak koézul.
érzelmi allapot megvaltozasa stb. i
@ 3 2. programkod
Hivjuk fel a gyerekek figyelmét,
A vilag mentése Megfigyelik a folyamatot, | hogy a jatékuk még mindig csak
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a vilaguk verziészamanak eggyel valo majd a verzidészam a Kodu-programon keresztil érheté el, o

novelésével mentsék el a munkéajukat.
A tréner a kivetitén megmutatja a mentés lépéseit.

novelésével elmentik
a vilagukat.

tehat a kovetkez6 alkalommal
ugyanahhoz a géphez kell tlInitk,
ahol most dolgoztak.
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Ertékelés a tréner altal

A tréner értékelje a gyerekek munkajat. Vetitse ki a vilagokat; amennyiben ez nem
lehetséges, a teremben korbejarva nézzék meg az egyes gépeken lévé munkakat, és
a tréner értékelje azokat az érai feladatok megvaldsitasa alapjan.

Bemutatjak a vilagukat
mUkodés kozben.

A tréner minden gyerek munkajat
értékelje.

KB-04: Egyszer(i jatékbeli akcidk készitése, egy sikeres kiildetés megvaldsitasa. Az ES operator megismerése. Hangok hozzarendelése
kiilonb6z6 eseményekhez, a véletlen szerepe a lehetdségek kivalasztdsaban.

Lépés Gyerekek Meaieqvzés 1d6
P tevékenysége glegy (perc)
Hivjuk fel a gyerekek figyelmét arra, hogy
nem minden jaték szol a 16voldozésrol.
A gyerekek példakat Sok esetben egy pontszam elérése is elég
hoznak az altaluk a gy6zelemhez.
. . o siial o . S ismert jatékokbol A tréner készithet gondolatébreszté videot
Beszélgetés a gyerekek kedvenc szamitogépes jatékairol, tevékenységeirdl s ] . Alral ) s
) . . s AL a kuldetések tipusaira. | a gyerekek altal ismert és kevésbé ismert ,
A tréner megkérdezi, hogy azokban a jatékokban, melyekkel 6k jatszanak, daul: kilenfél sai iatekokrol (veldaul . 6
milyen kildetéseket kell teljesiteni, hogyan lehet nyerni a jatékban? Pe. aut- kaionteie (régi) jatékokro (pe au EacMan), ©
! ' objektumok gyUjtése, a beszélgetést atviheti a videdban szereplé
akadalyok teljesitése, f6 | kuldetések megkeresésére is.
gonosz legyézése stb. | Vetitstik elére, hogy a mostani alkalommal
egy kuldetést fogunk programozni
(motivacio).
Onalléan dolgoznak, ) - . )
Tall6zas a vilagok kozott, az el6z6leg elmentett vildag megnyitasa szikség esetén A tréner varja meg, hogy mindenkinek
H a vildga betoltédjon, és csak utana 2’

A tréner megkéri a gyerekeket, hogy nyissék meg az el6zéleg elmentett vilagukat.

segitséget kérnek
a trénertol.

haladjon tovabb.
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il s . L . . Legyen a jatéknak hangja, hogy a gyerekek
Egyszeri jatékbeli akcid, a pontszerzés tervezése Megfigyelik a hangeffektek alapjan is killsnbséget

A tréner kozli a gyerekekkel, hogy most lehet6séguk lesz egy sajat jatékbeli akcid a tevékenységet. tudjanak tenni az evés és az elt(inés

megtervezésére. . e
9 események kozott.

A tréner a Demo_jatek_gyoz_veszit.Kodu?2 segitségével mutassa be, hogy mit csinal
a Kodu, ha almanak, illetve pénzérmének ttkozik.

A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a ha... csindlja... szerkezetet felhasznélva
mondjak el, hogy mit csindl a Kodu.

Példaul: Ha alménak Utkozik, megeszi azt, és ezért valamennyi pont jar. Ha pénz-
érmének Utkozik, az érme eltlinik, és ezért valamennyi pont jar.

A Demo_jatek_gyoz_veszit.Kodu2 program
tobb akciot is tartalmaz, ezért a programot
a késébbi foglalkozasok alkalmaval is
felhasznalhatjuk.

Példakat mondanak
egyéni megfigyeléseik,
tapasztalataik alapjan.

? 'ﬁf}i-' > - A gyerekek valészintleg nagyon motivalt 2
L 'ﬂ allapotban lesznek, és tobbféle feltételt is

szeretnének majd programozni, kléndsen

akkor, ha meglatjak a lehetéségeket

a tarcsan. Bocsassuk elére, hogy a tabor
Feladat kijel6lése a gyerekek szamara Onallban dolgoznak, alatt sokféle lehetéséggel meg fognak
A tréner kozélje a feladatot: szikség esetén ismerkedni, és lesz alkalmuk kiprobalni
Valasszatok ki a vilagotokban egy tetszéleges objektumot! A Kodut programozzatok | segitséget kérnek ezeket a lehetdségeket. Most viszont csak
be ugy, hogy ezt az objektumot meg tudja szerezni és kapjon érte pontot is! a trénertdl. egy objektum megszerzését és a pontszam
A tréner adjon id6t a gyerekeknek a programjuk tesztelésére. Varhatoan nagy novekedését programozzak.

i orommel tesztelik Nagyon fontos, hogy a tréner
@ 4. programkod | a munkajukat. ne a bemutatoé gép elétt dljon,

hanem a gyerekek koézott jarkalva

figyelje a tevékenységiket. Kérésre adjon
segitséget, s kdzben biztassa a gyerekeket,
ezzel meger6sitve 6ket abban, hogy jol
végzik a tevékenységet.
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A gy6zelem megvalositasa

A tréner kérje meg a gyerekeket, hogy mondjak el a ha... csindlja...
szerkezet felhasznalasaval, hogyan tudnank ebben a jatékban nyerni.
Példaul: Ha a pontszam egyenld 50, akkor gy&zelem.

®F

W

Példakat mondanak
sajat otleteik alapjan.

A tréner folyamatosan jarkal a gyerekek
kozott, segiti 6ket a munkaban,

5. programkdd kérésre segitséget ad. Kézben biztatja 12
— a gyerekeket és megerésiti 6ket abban,
S ) Megfigyelik | hogy helyesen végzik a tevékenységet.
A tréner bemutatja a kivetitén a gyézelem programozésanak lépéseit. a tevékenységet, majd
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy ezt a lépést Ok is végezzék el. A tréner onalléan dolgoznak.
adjon id6t a gyerekeknek a tesztelésre. Tesztelik a jatékuk U
funkciojat.
Az ES operator hasznalata Megfigyelik
A tréner bemutatja, hogyan lehet egy feltételhez tobb cselekményt rendelni. a tevékenységet, majd | A gyerekek kapjanak fulhallgatét
Példaul: Ha a pontszam 50, akkor gy&zelem, és szol egy dicséité zene. elvégzik a megbeszélt | a gépekhez.
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy ezt a lépést 6k is végezzék el. A tréner akcié programozasat. Mutassuk meg a zenék sokféle kategoriajat
adjon id6t a gyerekeknek a tesztelésre. Varhatéan nagy a hangulatzenén &t az effekthangokig
orommel tesztelik az j | és a véletlen szerepét a hangok
@‘ akciot, és mutatjak meg | kivalasztasaban.
" 6. programkéd | tarsaiknak.
Feladat kijel6lése a gyerekek szamara @ 55

A tréner meghatérozza a kovetkezé feladatot:
- Rendelj hangeffektet altalad valasztott eseményekhez! Példaul, amikor a Kodu

nekimegy a fanak. @“ 7. programkod

= N
()

Differencialasi lehet6ség

A tréner jeloljon ki pluszfeladatot azoknak a gyerekeknek,
akik mar végeztek a vilaguk tesztelésével.

— Készits olyan akciokat, mely soran a Kodu pontot veszit!

®*

8. programkoéd

Sajat elképzelésik
alapjan a hangeffektek
eseményhez rendelésén
kisérleteznek

a programban.

A tréner folyamatosan jarkal a gyerekek
kozott, figyelemmel kiséri a munkajukat
és kérésre segitséget ad. Folyamatosan
megerdsiti, biztatja ket abban, hogy
helyesen végzik a tevékenységet.
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A vilag mentése

A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a vilaguk verziészamanak eggyel valo
novelésével mentsék el a munkéajukat.

A tréner a kivetitén megmutatja a jaték mentésének lépéseit.

Megfigyelik

a folyamatot,

majd a verzidszam
novelésével elmentik
a vilagukat.

Hivjuk fel a gyerekek figyelmét, hogy

a jatékuk még mindig csak a Kodu-
programon keresztul érhet6 el, tehat

a kovetkez6 alkalommal ugyanahhoz

a géphez kell GInitik, ahol most dolgoztak.
A biztonsag kedvéért a foglalkozés utan
gyUjtstk ssze a gyerekmunkakat!

Paros értékelés

Minden gyerek valaszt magénak egy tesztel§ part. A parok elészor megbeszélik,
hogyan miikodnek a jatékok, majd letinek a masik gépéhez és tesztelik a jatékot.

A tréner kivetiti a foglalkozés feladatainak szempontrendszerét, hogy a gyerekek az
alapjan véleményezni tudjak a tarsuk munkajat.

Amennyiben lehetséges, a bemutatas torténhet a kivetitén keresztil, vagy a gépeket
korbeadllva.

Megbeszélik

a jaték mikodését,

majd tesztelik

a jatékot. A tesztelt
jatékot értékelik

a szempontrendszer
alapjan.

Amennyiben a gyerekek az elején
zarkozottak lennének, a tréner torje
meg a csendet; ravezet6 kérdésekkel és
biztatassal segitsen.

A tréner Ugyeljen arra, hogy mindenki
részesuljon dicséretben.
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3. NAP: NEM VAGYUNK EGYEDUL! (ELLENSEGEK ES BARATOK)

Kerettorténet

Miutan vilagunk egy igazan érdekes és mozgalmas helyszin lett, melyet intelligens robo-
tok népesitenek be, melyek képesek eljutni egy adott helyre, megvizsgalni a kornyezetet
és a tapasztaltaknak megfelelden mddositani sajat viselkedésiiket, dobbenetes felfede-
zést tesznek a telepesek: valaki figyeli 6ket. Ez a valaki vagy valami felléphet ellenséges
szandékkal, de viselkedhet baratként is. Hogy a kett6 koziil melyik eset érvényes, azt
nekiink kell kitapasztalnunk. Létrehozhatunk tovabbi, az eddigiektdl eltérd kiilsejii ro-
botokat, akik segithetik munkéankat, de agressziven is viselkedhetnek. Ez utébbi esetben
természetesen mar ellenségként tekintiink rdjuk, és ki kell dolgoznunk az elleniik valé
védekezés 1épéseit is. Ellenségeink kiilonboz6 vérmérséklettel rendelkeznek: az egysze-
rl, kellemetlenked¢ trollkodéstdl egészen a mi robotjaink megsemmisitéséig mehetnek
a képzeletbeli veszélyességi skalan. Meg kell tehat ismerniink 6ket, hogy megvédhessiik
magunkat.

Input:
- egérkezelés;
- tdjékozodas egy egyszer( alkalmazoi program kezel6feliiletén;
- egyszer(ibb algoritmusok megvalositasa;
- programkod szerkesztése, tagolasa.

Output:
- mozgasvonalak szerkesztése;
— feltétel nélkiili cselekmények kezelése;
— tobb szalon futo, 6sszehangolt cselekmények programozasa;
— Osszetett utasitasok programozasa;
- kiilonb6z6 robotok képességeinek megismerése.
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Programozasi tartalom

KB-05: Az ut eszkoz megismerése. Tobb szerepl6 cselekvéseinek dsszehangolasa. Milyen hatassal vannak robotjainkra a feltétel nélkiili
cselekvések?

Lépés Gyerekek Megieqyzés 1d6
P tevékenysége glegy (perc)
A tréner megszakithatja idénként az olvasast, és
A kerettorténet bemutatasa Hallgatiak a trénert egy-két kérdést feltehet a gyerekeknek a témaval 6
A tréner felolvassa a mai napra vonatkozé kildetést. 94l ' kapcsolatban, meghallgathatja a véleményuket.
Ezt az eljarést nevezzik folyamatolvasasnak.
Hivjuk fel a gyerekek figyelmét arra, hogy
Beszélgetés a gyerekek kedvenc szamitogépes jatékairol, s ellenséges karakterek nem minden esetben a f§
. P A gyerekek példakat o . ] . B
tevékenységeirdl . karakter leldvésével akadalyozzak meg a kildetés
) . . . P hoznak az altaluk e
A tréner megkérdezi, hogy azokban a jatékokban, melyekkel &k jatszanak, |. e . teljesitését.
2 R o : . ismert jatékokbol AT B , L ,
vannak-e a f6 karakteren kivil mas szereplék is? Ha igen, akkor mondjék el, 3 baratsaqos és Példaul: életerd vagy pontszam elvesztése Utkozés 7
hogy ezek a mellékszereplék milyen tevékenységeket végeznek a jatékban. 3 9 hatésara.
. . = ellenséges karakterek el x . P
A tréner kérdezze meg a gyerekeket, hogy szerintiik hogyan tevékenvségeire Vetitsik el6re, hogy a mostani alkalommal a f6
mozoghatnak a jatékokban ezek a mellékszerepl6k? ysegerre. karaktertinkon (Kodu) kivil més szerepldk is
cselekedni fognak a vilagban (motivacio).
Tall6zas a vilagok kozott, az el6z6leg elmentett vildag megnyitasa Or_1la||cl)an dolgoznak, ) - . . "
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy nyissdk meg az el6z6leg elmentett szlikség esetén A tréner varja meg, hogy mindenkinek a vilaga 2'
s ' segitséget kérnek betoltédjon, és csak utdna haladjon tovabb.
vilagukat. . ,,
a trénertdl.
Az Ut eszk6z lehetdségeinek megismerése Megfigyelik, hf)gy A tréner lassan dolgozzon, és f(izzon magyarazatot
X . . . Ao hogyan hasznélja . X P )
A tréner bemutatja a gyerekeknek az Ut eszkoz hasznélatat. ; e minden tevékenységéhez. Gondoljon arra, hogy
X . a tréner a kulonféle e L ) .
— létrehozas; [ < a gyerekek a kivetit6t figyelik, és ezért nem biztos, ,
S . vildgszerkesztd Al Al . 10
— szin valtoztatasa; e . hogy latjak példaul azt, hogy hova kattint.
] . L eszkozoket, majd P ) ) ) ,, <
— tipus véltoztatasa; . . . |Hivjuk fel a gyerekek figyelmét a képernyé bal felsé
. gt ) ) i a bemutatés utan 6k is ) N s
— csomoépontok hozzaadasa, athelyezése, megemelése, torlése. iprobaljak sarkaban lévé sugd lehetdségére.
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Feladat kijel6lése a gyerekek szamara

A tréner meghatarozza a kévetkezé feladatot:

— Szinesitsd a vildgod utakkal!

Szempontrendszer:

— Helyezz el a vildgodban egy baratsagos szereplét!
— Helyezz el a vildgodban egy ellenséges szereplét!
— Hozz létre egy utat, melyen majd az ellenséges karakter fog mozogni,

Y

A bemutatott

Uj lehetéségek
alkalmazasaval tovabb
szinesitik a vilagukat.

A szempontrendszer folyamatosan legyen

a gyerekek el6tt.

Hivjuk fel a gyerekek figyelmét arra, hogy az
utak hamar (f6leg a virdgos mezék) megtelitik
a vilagunkat, figyeljék az eréforrasmérst
(hémérg). Mutassuk meg az értékhatart, hogy

de a mozgast még ne valdsitsd meg! Onalléan dolgoznak, meddig emelkedhet a vildguk mérete. Ez az 20
— Szinesitsd a vilagod az utak egyéb tipusaival, de figyelj arra, hogy ezek szlikség esetén érték kb. a felénél legyen, mivel lesznek még
a mozgast ne akadalyozzak! segitséget kérnek szereplék a vilagban.
— Figyeld, hogy az er6forrasméré ne mutasson nagyobb értéket a trénertdl. A tréner folyamatosan jarkal a gyerekek kozott,
a megbeszéltnél! kérésre segitséget ad, és megerdsiti ket abban,
A tréner hagyjon id6t a kiprobélasra, tesztelésre. @g ) hogy helyesen végzik a tevékenységet.
6. dbra

A feltétel nélkiili cselekvések Ha a gyerekek nehezen mondanak példat,
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy mondjanak a ha... csindlja... szerkezet vagy semmi nem jut az eszlkbe, akkor a tréner
felhasznalasaval lehet&ségeket a baratsagos és az ellenséges karakterek prébalja meg a gyerekeket egy szituaciés jatékkal
mozgatasara. 4 ravezetni a Ha megldtom a Kodut, mozogjak felé

A . . ) Példakat mondanak s
Példaul: Ha meglatom a Kodut, mozogjak felé gyorsan. St Stleteik alapian lehet&ségre.
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy most olyan példat mondjanak a ha... asajat otieterc alaplan. | pajgay: .

csindlja... szerkezet felhasznalasaval, amelyben a szerepl6 folyamatosan
jarkal fel s ald az Gton.
Példaul: Mozogjak a sarga uton gyorsan. (Itt nincs Ha...)

— Mit csindltok, amikor meglatjatok a legjobb
baratotokat a jatszotéren?
— Odamegyek hozza.

A tréner megmutatja a kivetitén, hogy milyen hatdsa van a feltétel nélkul
bekovetkezd eseménynek, és beprogramozza az ellenséges karaktert, hogy
folyamatosan 6rjaratozzon az egyik uton.

Megfigyelik
a folyamatot.

A tréner lassan dolgozzon, és f(izzon magyarazatot
minden tevékenységéhez.
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Feladat kijel6lése a gyerekek szamara

A tréner meghatarozza a kévetkezé feladatot:

— Valositsd meg a pontvesztés és a sikertelen kildetés akcidkat!
Szempontrendszer:

— Programozd be az ellenséges karaktert gy, hogy folyamatosan jarkaljon
fel s ald a szamara létrehozott uton!

— Ha az ellenséges karakter belénk Gtkozik, akkor veszitsiink pontot!

Onalléan elvégzik
a megbeszélt akciok
programozasat.

A szempontrendszer folyamatosan

legyen a gyerekek el6tt.

A gyerekek valoszintleg nagyon motivalt
allapotban lesznek, hiszen a jatékuk egyre tébb
olyan funkciéval rendelkezik, mint azok a jatékok,
melyekkel 6k jatszanak.

— Talalj ki egy masik pontveszté akciot is!

— Gy6zni mar tudunk a jatékban, most programozd be a sikertelen kildetés
(befejezés) esetét is!

A tréner hagyjon idét a kiprobalasra, tesztelésre.

A tréner folyamatosan jarkaljon a gyerekek kozott,
erésitse meg 6ket, hogy jol végzik a tevékenységet,

s kérésre nyujtson segitséget. 20°
@" 8. és 9. programkéd | Varhatéan nagy
orémmel tesztelik
a munkéjukat Ha a gyerekeknek tanacstalanok lennének az
Differencialasi lehetdség és mutatjak meg akciokkal kapcsolatban, a tréner mondhat egy-két
A tréner jeldljon ki pluszfeladatot azoknak a gyerekeknek, akik mar a mellettiik Glének is. | Otletet: _ _ _
végeztek a kitGzott feladattal. Példaul: Mondja meg, hogy hol nem jarsrszik
A tréner meghatarozza a kovetkezé feladatot: programozd be a baratsagos az ellenséges karakter, vagy adjon neki abbol az
karaktert a szdmara létrehozott Uton valé mozgasra, és valosits meg olyan objektumbol, amit a Kodu gy(ijt.
akcio(ka)t, melyben 6 segit téged a kildetésed teljesitésében. i
@k . .
10. és 11. programkod
- , Megfigyelik . . . e
A vilag mentése 3 folvamatot Hivjuk fel a gyerekek figyelmét, hogy a jatékuk
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a vildguk verziészamanak eggyel vald Y o még mindig csak a Kodu-programon keresztul ,
o ) y majd a verziészam o . ) . 5
novelésével mentsék el a munkajukat. i . érhetd el, tehat a kovetkezd alkalommal ugyan-
) o SR - P novelésével elmentik . s

A tréner a kivetitén megmutatja a jaték mentésének 1épéseit. a vilagukat ahhoz a géphez kell tlnitk, ahol most dolgoztak.
Ertékelés 6nértékeléssel Amennyiben a gyerekek az elején zarkézottak
A tréner kivetiti a mai feladatok szempontrendszereit, és megkérdezi a gye- | Ertékelés, illetve lennének, a tréner térje meg a csendet és ravezetd
rekeket, hogy ki érzi Ugy, hogy ezeknek a szempontoknak eleget tett. Onértékelés adott kérdésekkel, biztatassal segitsen. 10’

A gyerek mutassa be a munkajat, melyet kivetithetlink, vagy ha erre nincs
lehet6ség, akkor a gépeket korbedllva nézzik meg a bemutatot.

szempontok alapjan.

A tréner mindenki munkajat dicsérje meg, a munka
legalabb egy részletének a kiemelésével.
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KB-06: Vitalitasunk valtozasa (az életer6pontok megjelenése), a sebzés és gyogyulas események kezelése. Az idé megjelenése a jatékban.

2 Gyerekek . ; 1d6
fepes tevékenysége Megjegyzes (perc)
A gyerekek példakat
hoznak az altaluk Ezen a ponton mar biztos nagyon szeretnék
Beszélgetés a gyerekek kedvenc szamitogépes jatékairol, ismert jatékokbdl az a gyerekek a lovés lehet6ségét kiprobalni. Médjaval
tevékenységeirdl életer® szerepére. engedhetlink ennek a kérésnek egy szereplénél,
A tréner megkérdezi, hogy azokban a jatékokban, melyekkel 6k jatszanak, | Példaul: Ha elfogy az de ne alakitsak at a vildgukat haborus dvezetté. 6'
megjelenik-e az életer? Ha igen, akkor mondjak el, hogy mi a szerepe életerd, elveszitjuk Vetitsuk elére, hogy a mostani alkalommal
a jatékban az életerének, hogyan valtozhat a jaték soran. a kuldetést, de vannak | megtanuljuk a szerepl&k életerejét kezelni
olyan objektumok is, (motivéacid).
melyek novelik.
Megfigyelik a vilag
Tallt?zas a \(llagek kozott, az eloz"olfeg elmentett \(l!ag megn.yllta?sa megnyltarsanakA A tréner vérja meg, hogy mindenkinek a viliga '
A tréner a kivetitén bemutatja az el6z6leg elmentett vildg megnyitasanak folyamatat, majd e i ! . . 2
R o P betoltédjon, és csak utdna haladjon tovabb.
|épéseit. megnyitjak az el6z6leg
elkészitett vilagukat.
Az életers kezelése 5> A tréner lassan dolgozzon, és flizzon magyarazatot
A tréner a kivetitén bemutatja, hogyan kell az egyes szerepl6knél " @ Figyelik a folyamatot, . X 'g i ! A it
: A ) o - . . LA P minden tevékenységéhez. Gondoljon arra, hogy
(objektumokra is lehetséges) bekapcsolni az életeré megjelenését. majd kérésre elvégzik P .
X - sz f11ve a gyerekek a kivetit6t figyelik, és ezért nem biztos,
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a bedllitast 6k is @L a beallitast. hoav 14114k példaul azt. hoav hova kattint
végezzék el. © 7. &bra gy latiak p » Nogy i
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy mondjanak a ha... csindlja... szerkezet
felhasznalasaval példakat az életerd csokkenésére és novelésére (gyogyitas). | .. .. ) - -
Példaul: Ha eltalal a l6vedék, akkor az életer6ém 10 ponttal csokken. Példakat mondanak A tréner kérje meg a gyerekeket, hogy a [ovésen 12

Ha nekititk6zom a fanak, akkor az életerém 5 ponttal csokken.
Ha nekittkdzom a szivnek, akkor az életerém @91
10 ponttal né. 12. és 13. dbra

a sajat otleteik,
tapasztalataik alapjan.

kivil mas lehet6séget is mondjanak az életer§pont
elvesztéseére.

A tréner a kivetitén bemutatja::

— hogyan kell bedllitani az életeré maximalis értékét;

—hogyan kell I6vedék/rakéta esetén bedllitani annak sérulési értékét;
— Utk6zés hatasara hogyan csokken az életerd.

Megfigyelik
a folyamatot.

A tréner lassan dolgozzon és flizzon magyarazatot
minden tevékenységéhez. Gondoljon arra, hogy

a gyerekek a kivetit6t figyelik, és ezért nem biztos,
hogy latjak példaul azt, hogy hova kattint.
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Feladat kijel6lése a gyerekek szamara

A tréner meghatarozza a kévetkezé feladatot:

— Alakitsatok at a jatékotokat ugy, hogy az életerének is legyen szerepe
benne!

Szempontrendszer:

— Tervezz olyan akcioét, melyben a 6 karakter (Kodu) veszit az életerd-
pontjaibol!

— Tervezz olyan akci6t is, melyben a f6 karakter (Kodu) életerét kap!

Elvégzik a megbeszélt
akciok programozasat,
és varhatdan nagy

A szempontrendszer végig legyen a gyerekek el6tt.
A tréner, folyamatosan jarkalva a gyerekek kozott,
segitse a munkajukat. Ahogy né a vizsgalandd
feltételek szdma, és egyre t6bb lehetséget
ismernek meg a programbdl, Ugy egyre tébb

Ehhez az akcidhoz rendeljetek sajat hangot! orommel tesztelik kérdésre szamithatunk a gyerekektd|. 25’
— Az akciok készitésénél figyelj arra, hogy tovabbra is lehessen nyerni a munké!tfkat'
a jatékban (az ellenséges karakter ne tegye lehetetlenné a gy6zelmet)! es mutatjak meg
a melletttk tl6ének is. - -
A tréner ne csak a sajat megoldasat fogadija el
— Az életerd felhasznélasaval talalj ki egy Uj akciét a kuldetés feladasara jonak, hanem legyen nyitott a gyerekek 6tleteinek
(befejezés)! kiprobalasara is, teszteljenek és a kisérletek alapjan
A tréner hagyjon id6t a kiprébalasra, tesztelésre. allapitsék meg, hogy a gondolatmenet makodik
vagy sem.
Az id6 szerepe a programban
A tréner megkérdezi a gyerekektdl, hogy az id6 mulasanak @ @ o
szerintiik hol lehet szerepe egy szamitogépes jatékban. Ha a gyerekek nehezen mondanak peldat, vagy
Példaul: adott id¢ alatt kell a kuldetés teljesiteni, a megszerzett kilonleges semmi nem Jlf,t az eszlikbe, akkor mondjon a trener
képesség csak egy bizonyos ideig hasznalhato stb. o | egy-ket lehetdseget. )
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy mondjanak példat a ha... csindlja... Peldat mondanak sajat | Peldaul: 30 méasodpercenkent lepottyan egy alma
tapasztalataik, otleteik | a fardl. 10’

szerkezet felhasznalasaval olyan eseményekre, melyekben az idének
szerepe van.

Példaul: Ha eltelt ketté és fél perc, akkor vége a jatéknak.

A tréner mutassa be a kivetitén az Ipozite beallitdsdnak modjat.

@&

14. programkod

alapjan.

A tréner lassan dolgozzon, és flizzon magyarazatot
minden tevékenységéhez. Gondoljon arra, hogy

a gyerekek a kivetit6t figyelik, és ezért nem biztos,
hogy latjak példaul azt, hogy hova kattint.
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Feladat kijel6lése a gyerekek szamara
A tréner meghatérozza a kévetkezé feladatot: A vildgodban az egyik fan
egy kulonosen értékes aranyalma terem. Errél a farél 15 masodpercenként

A tréner folyamatosan jarkal a gyerekek kozott,

leesik egy alma. segiti 6ket a munkaban. 15
— Hozd létre ezt a fat, és programozd be az almak létrehozasaral Elmélyedve ) Figyeljiink a feladatban a szinek szerepére.
— A Kodu programjat modositsd tigy, hogy ha megszerzi az aranyalmat, a felada,tt?an,.probaljglk
akkor azért tobb pontot kapjon! megvaldsitani az akciot.
B . . Onélléan dolgoznak,
Differencialasi lehet6ség L ;
o afa L L szikség esetén
A tréner jeldljon ki pluszfeladatot azoknak a gyerekeknek, akik mar segitséget kérnek | keknek ikeriil a felad
végeztek a kijelolt akciok megvaldsitasaval. Adja oda az ATvALT parancs a trénertd| Ha eser,eg a gyerekeknek nem sikeru a"ke a stot
leirasat tartalmazo kartyat és jelolje ki a kvetkezé feladatot: ' megvs Qs'takn_," a tkrenfer lrllytIJgtassaI meg o etl,_ ,koqy
Egy objektum megszerzésével adj ideiglenes (csak egy adott ideig tart) nem baj, a ovet €0 alkalomma megtanuljax, es
szuper erét a Kodunak! ' dicsérje meg a prébalkozésaikat.
(€0 S
Hivjuk fel a gyerekek figyelmét, hogy a jatékuk
A vilag mentése Megfigyelik még mindig csak a Kodu-programon keresztul
. 9 . " e .| afolyamatot, érhetd el, tehat a kovetkezd alkalommal
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a vildguk verziészamanak eggyel vald . o . i ,
novelésével mentsék el a munkajukat majd a verzidészam ugyanahhoz a géphez kell tlnitk, ahol most 5
X o RS " P novelésével elmentik dolgoztak.
A tréner a kivetitén megmutatja a jaték mentésének lépéseit. a vilagukat, A biztonség kedvéért a foglalkozés utan gytitsik
Ossze a gyerekmunkékat!
Paros értékelés ALl
. . . . ) P Jaték mikodését
Minden gyerek valaszt maganak egy tesztel6 part. A parok el6szor megbeszélik Amennviben a averekek az eleién zarkzottak
megbeszélik, hogyan mikodnek a jatékok, majd letilnek a masik gépéhez, 9 ¥ . y ,gy s ! 2 <
és tesztelik a jatékot majd tesztelik lennének, a tréner torje meg a csendet, és ravezet6
) a jatékot. A tesztelt kérdésekkel, biztatassal segitsen. 15

A tréner kivetiti a foglalkozas feladatainak szempontrendszerét, hogy

a gyerekek az alapjan véleményezni tudjak a tarsuk munkajat.
Amennyiben lehetséges; a bemutatas térténhet a kivetitén keresztul, vagy
a gépeket korbeallva.

jatékot értékelik
a szempontrendszer
alapjan.

A tréner Ugyeljen arra, hogy mindenki részesiljon
dicséretben.
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4. NAP: CSODALATOS EZ A VILAG, DE OTTHON MEGISCSAK JOBB!

Kerettorténet

A telepesek kezdik igazan otthonosan érezni magukat vilagukban. Mindenféle fura szer-
zet népesiti be a tajat, a sokszintség immar akkora, hogy a Tatuin trkikotéjének figurai
unalmas, kotogetd nagymamaknak tinnének mellettiik. Kiismertiik 8ket, tudjuk, kit6l
kell tartanunk és kire szamithatunk. Eletiink nyugodt, mert megszerzett programozasi
tudasunknak koszonhet6en biztonsagban vagyunk. De egyre tobbet gondolunk a Fold-
re, régi otthonunkra, csaladunkra. Esténként a robotok monoton ztgasat, a bolygé fai-
nak susogasat a lanyok hiippogése tori meg. Hazavagynak. A fitk nemkiilonben, de mi-
vel 6k k6kemény legények, csak valamelyik éppen t61t6d6 robot mogé bujva itatnak fel
egy-egy konnycseppet a szemiik sarkaban. Egyre gyakrabban abrdandoznak arrél, hogy
valahogy visszatérnek a Fold bolygéra. Ahogy a lakatlan szigetek hajotorottei fatorzsek-
bdl tutajt dcsolnak, a mi telepeseink a meglévé robotokbol prébalnak olyan szallitdesz-
kozoket konstrualni, amik képesek arra, hogy visszaszéllithassak ket igazi otthonukba.

Input:
- egérkezelés;
- tdjékozodas egy egyszer(i alkalmazoi program kezel6feliiletén;
- programkod szerkesztése, tagolasa;
- mozgasvonalak szerkesztése;
— feltétel nélkiili cselekmények kezelése;
— tobb szalon futo, sszehangolt cselekmények programozasa;
— Osszetett utasitasok programozasa.
Output:
- gyorsabb programkoddszerkesztés a sorok masoldsaval, kivagasaval és beillesz-
tésével;
— objektumok specialis képességeinek kezelése;
- hibakeresés a programkodban (debug lehet6ségek megismerése);
- tobboldalas programkod szerkesztése és kezelése.
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Programozasi tartalom

KB-07: Tobb oldalas programkdd szerkesztése, az ATvALT parancs megismerése. Programsor mésoldsa, kivdgésa és beillesztése. A kii-
lonleges képességek megjelenése.

Gyerekek 1d6

Lépes tevékenysége Megjegyzés (perc)

A tréner megszakithatja idénként az

A kerettérténet bemutatasa olvasast, és egy-két kérdést feltehet

1 A tréner felolvassa a mai napra vonatkozé kildetést. Hallgatjak a trénert. a gyerekeknekla terr)avalrkap'csolatban, 6
meghallgathatja a véleményuket. Ezt az

eljarast nevezzuk folyamatolvasasnak.

A tréner kérdezzen ra, hogy ezek
a kulonleges képességek hogyan

Beszélgetés a gyerekek kedvenc szamitogépes jatékairol, tevékenységeirél | A gyerekek példakat aktivalédnak, mennyi ideig tartanak,
) A tréner megkérdezi, hogy azokban a jatékokban, melyekkel 6k jatszanak, van-e hoznak az altaluk ismert | milyen képességek ezek. 7
lehet6ség kulonleges képesség(ek) (szupererd) megszerzésére? Ha igen, akkor jatékokbdl a kilonleges | Vetitstk elére, hogy a mostani
meséljék el, hogy ezek a szupererék milyen tulajdonsagokkal rendelkeznek. képességek hasznalatara. | alkalommal megnézziik, hogy a Kodu
hogyan tud kulénleges képességet
szerezni (motivacio).
Tall6zas a vilagok k6zott, az el6z6leg elmentett vildag megnyitasa Orjallc?an dolgoznall<, ) A trgner vana meg, hggy m|ndgnk|nek ,
3 A tréner megkéri a gyerekeket, hogy nyissék meg az el6zéleg elmentett vildagukat szlikség esetén segitséget | a vilaga betoltSdjon, és csak utana 2
! ' kérnek a trénertdl. haladjon tovabb.
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Tobb oldalas programkéd szerkesztése:
az ATvALT parancs megismerése

A tréner megkéri a gyerekeket, hogy mondjanak a ha... csindlja... w

szerkezet felhasznalasaval példakat egy kulonleges képesség megszerzésére.
Példaul: Ha nekittk6zom a csillagnak, akkor legyek nagyon gyors.

@ui

15. programkod

Példakat mondanak sajat
tapasztalataik, otleteik
alapjan.

Eléfordulhat, hogy a gyerekek

olyan képességet is mondanak, ami

a programban nem megvalésithaté.

Ha a ha... csindlja... szerkezet j6, akkor
a tréner fogadja el helyes valaszként,
de kozolje, hogy ez a képesség sajnos
a Koduban nem megvalésithato.

Feladat kijelolése a gyerekek szamara

A tréner megkéri a gyerekeket, hogy helyezzenek el a vildgban egy lila csillagot

— ugyanis ez lesz majd az az objektum, amitél a kulonleges képességet fogja kapni
a Kodu — és programozzak be a Kodut a lila csillag megszerzésére.

Elvégzik a megbeszélt
feladatot.

A tréner folyamatosan jarkaljon

a gyerekek kozott, kérésre nydjtson
segitséget, és alkalmazzon megerésitést,
hogy jol végzik a tevékenységet.
Ugyeljen arra, hogy a most szerkesztett
kéd csak a lila csillagra vonatkozzon.

A tréner a kivetitén megmutatja az Atvar parancs hasznalatat:

— mire valé a parancs;

—mik az oldalak;

- hogy lehet masik oldalra lépni (parancssorban és lapozégombokkal).
A tréner a kivetitén megmutatja, hogyan lehet a programsorokat:

— kivagni;

—masolni;

— beilleszteni.

Figyelik a tréner
bemutatojat.

A tréner lassan dolgozzon, és flizzon
magyarazatot minden tevékenységéhez.
Segitségként adjuk oda a gyerekeknek
a mellékletben szerepld oktatdkartyat.

@'{ 85. oldal

A tréner kozolje a gyerekekkel, hogy mivel most egy bonyolultabb feladat kovetkezik,
elképzelhetd, hogy elsére nem gy fog mikddni a program, ahogy azt elképzeltik.
Ahhoz, hogy kénnyebben megtaldljuk a hiba forrasat, nagy segitség lehet, ha latjuk,
hogy az egyes karakterek mikor, melyik oldalon lévé utasitasokat hajtjak éppen
végre. Ehhez bekapcsoljuk a Desuc CURRENT PROGRAMMING PAGE funkciot. A tréner
mutassa be a kivetitén, hogyan lehet ezt a funkciét bekapcsolni, és mutassa be

a hatasat.
Kérje meg a gyerekeket, hogy 6k is hajtsak végre a folyamatot. @g. )
8. dbra

Megfigyelik a folyamatot,
majd 6k is elvégzik
a funkcio bekapcsolasat.

Az Arvair parancs egy nehezebb lépés
lesz, mivel mar nem latjuk egyszerre az
egész programkaédot, és a kilonleges
képesség kezelésével egy hosszabb
folyamatot kell atlatnia a gyerekeknek.

25
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Feladat kijel6lése a gyerekek szamara
A tréner meghatarozza a kévetkezé feladatot:
— Alakitsatok at a jatékotokat ugy, hogy ha Kodu megszerzi a lila csillagot, akkor

Varhatéan oromteli
hangulatban ¢nalléan

A tréner, folyamatosan jarkélva a gyerekek
kozott, figyelemmel kiséri a munkajukat.
K&zben biztatja és meger6siti 6ket abban,
hogy helyesen végzik a tevékenységet.

kapjop egy szgperkepesseget, azonban ez a képesség csak egy rovid ideig (példaul dolgloznak,, szluksegl Szitkség esetén segftséget ad. 20
10 méasodpercig) tartson! esetén segitséget kérnek PSR . .
S o ) P Segftségnyujtaskor helyezzik a hangsulyt
Példaul: Az eddiginél mozoghat gyorsabban. a trénertdl. ‘s ; )
A tréner hagyjon id6t a kiprobalasra, tesztelésre a folyamat bemutatasara, vezessik le a [é-
! ' péseket, majd deritstk ki a hiba okat.
A sz,uperkepelsslegek bemutatasa . . s . . Bemutatjak A tréner biztatassal és megerdsitéssel
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy mutassak be, milyen kilénleges képességgel e " e
_— . P a munkajukat, elmesélik | segiti a gyerekek bemutatoéjat. ,
ruhaztak fel a Kodut és az hogyan mukodik? . o 10
. ) RPN e . a leprogramozott A tréner dicsérje meg a bemutatott
Amennyiben lehetséges, a bemutaté torténjen a kivetitén keresztul, ha nem . e s )
- i 3} o képesség miikddését. munkakat.
megvaldsithatd, akkor a gépeket korbeallva.
Objektumok képességei (™, WX
A tréner mutasson a kivetitén olyan T\ @7
objektumoklat, n,welyek. ke[,)es.ek . cselekvést végezni Figyelik a bemutatot. ’ o o
— Kinvit, BezAr (példaul: gyar); e A tréner a nyitas és zaras eseményét az
. P s Kisérleteznek a most ) - P .
— Huz, ToL (példaul: ventilator). egérkattintas hatasara is bemutathatja, ,
A tré » . ) . megtapasztalt Al o PSP 10
tréner megkéri a gyerekeket, hogy mondjanak neki a ha... csindlja... szerkezet Ui eseménvek hogy errél az iranyitasi lehet6ségrél is
felhasznalasaval olyan eseményt, melynek hatésara a gyar ajtaja kinyilik. U Y tapasztalatot szerezhessenek a gyerekek.
s D . " . o |étrehozésaval.
Példaul: Ha nekittkozik a Kodu a gyarnak, akkor nyiljon ki az ajtaja.
A tréner hagyjon id6t a kiprébalasra, tesztelésre. @ /
R .
16. programkod
A vilag mentése Megfigyelik a folyamatot, HI.V,Ju,k fel a 9yere.ke'? figyelmét, hogy
. " [ o ) ; o a jatékuk még mindig csak a Kodu-prog-
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a vilaguk verziészamanak eggyel valo majd a verziészam 1 X . R ,
e ; o e . ramon keresztUl érhet6 el, tehat a kovet- 5
novelésével mentsék el a munkéajukat. novelésével elmentik ,, .
X o NS - P [ kez& alkalommal ugyanahhoz a géphez
A tréner a kivetitén megmutatja a jaték mentésének lépéseit. a vildgukat. -
kell Ginitik, ahol most dolgoztak.
Ertékelés a tréner altal
A tréner értékelje a gyerekek munkajat: ) . e
— a kreativ valaszokat; Hallgatjak a trénert. A tréner minden gyerek teljesitményét 5

— a foglalkozason végzett aktiv tevékenységet;
— a bemutatokat.

értékelje.
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KB-08: Objektumok megszerzése és atadasa egy masik szereplének. Irdny a Fold! Utazzunk mas robotokkal. Hogyan tudjuk megva-
l6sitani azt, hogy egy robot irdnyitson egy masikat? A vilag exportaldsa.

A tréner megkéri a gyerekeket, hogy mondjanak példat

a ha... csindlja... szerkezet felhaszndlasaval arra,

hogy a Kodu é&tadja azt, ami néla van.

Példaul: Ha nekittk6zém a rézsaszin Kodunak, akkor ad. @L,

17. programkod

alapjan.

A Kodu (hibatlanul) egyszerre egy
objektumot tud a , kezében” tartani.

Lépés Gyerekek Megieqyzés 1dé
P tevékenysége glegy (perc)
. . o cieal s o . S Vetitsuk el6re, hogy a mostani
Beszélgetés a gyerekek kedvenc szamitogépes jatékairol, tevékenységeirdl s pan
) ) . - . s ) Példakat mondanak az alkalommal megnézzik, hogy a Kodu ,
1 | A tréner megkérdezi, hogy jatszottak-e mar olyan jatékkal, ahol a f6 karakter be . . e ) : L 5
o . S . . altaluk ismert jatékokbol. | hogyan tud utazni egy masik robot
tudott szallni valamilyen jarmbe, és utdna azzal tudott tovabbhaladni. P L
segitségével (motivacio).
Tall6zas a vilagok kozott, az el6z6leg elmentett vildag megnyitasa Orjallqan dollgoznall<, , A tlrelner varja meg, h9gy mmde{nklnek ,
2 A tréner megkéri a gyerekeket, hogy nyissak meg az el6z6leg elmentett vildagukat szlikség esetén segitséget | a vilaga betoltSdjon, és csak utana 2
9 9y - hogyny g 9 9 ’ kérnek a trénertdl. haladjon tovabb.
Egyrobjektum' megragadasa és odaadasa egy masik szer.(leplcl)nek Hivjuk fel a gyerekek figyelmét arra,
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy helyezzenek el a Kodu kézelében . ! .
Qv Diros &rmeét hogy a megragadas azt jelenti, hogy
9y p . s L a Kodu nem eszi meg a megfogott
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy mondjanak példat a ha... csindlja. .. ) L
szerkezet felhasznalasaval arra, hogy a Kodu megragad egy érmét 4ld3 i objektumot, az nem tinik el, hanem
A I, L ’ Példat mondanak sajat | a2t |tjuk, hogy a Kodu viszi azt.
3 | Példaul: Ha nekittk6zom az érmének, megragadom azt. tapasztalataik, otleteik 5
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Feladat kijel6lése a gyerekek szamara

A tréner meghatdrozza a kovetkez6 feladatot: — Valdsitsatok meg a kévetkezd akcidkat:
— A Kodu ragadja meg a piros érmét!

— A piros érmét a Kodu adja oda a baratsagos karakternek! Ha az elézéleg létrehozott
baratsagos karakterednek mar van feladata, akkor hozz létre egy masikat és neki add

oda a piros érmét!

A megismert Uj
lehet6ségeket hasznalva
elkészitik a megbeszélt
akcidkat. Varhatéan

Hivjuk fel a gyerekek figyelmét,

hogy addig, amig tesztelik az ¢j
programsorokat, érdemes a baratsagos
szerepl6t és az érmét a Koduhoz
kozelebb rakni, hogy ne kelljen az
egész vildgot dtutazniuk, és figyeljenek

— A baratsagos karakter adjon az érméért cserébe valamit! (Példaul egy tébb pontot nagy 6rommel tesztelik | az objektumok szinére. 16
éré aranyalmat, de adhat mast is.) a munkajukat és mutatjak | A tréner folyamatosan jarkaljon
— Egy eltérd talajmintaval rajzoljatok egy kis felszallopalyat, innen fog indulni a Kodu! | meg a végeredmény a gyerekek kozétt, alkalmazzon
— A vilagotoktol tavol (Ugy, hogy a foldrészek ne érjenek 6ssze) hozzatok létre egy kis | a korilottik Gléknek. meger6sitést, hogy jol végzik
szigetet, és rajzoljatok ra egy kis leszallopalyat! a feladatot és kérésre nyujtson
A tréner hagyjon id6t a kiprébalasra, tesztelésre. segitséget.
Repiiljink! A f6 karakter iranyitasanak atadasa egy masik karakternek Megfigyelik a tréner
A tréner egy demoprogram segitségével mutassa be, hogy a Kodu hogyan tud utazni | bemutatojat. A tréner segits kérdésekkel ravezetheti
(példaul egy léghajoval). Példakat mondanak a gyerekeket az események
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy mondjék el, szerintik milyen események egyéni megfigyeléseik, megtalalasara.
jatszodtak le az utazas soran. tapasztalataik alapjan. Példaul:
- 6'
Elhelyeznek egy — Szerintetek a Kodu hogyan tud
& repulésre alkalmas megmaradni a jarm{ alatt?
) L el eszkozt, és modositjak —Ugy, hogy a jarmi megszerezte
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a felszallopalyara helyezzenek el . s Kodut
. . ) i a tulajdonsagait (példaul | 4@ Kodut.
egy, a torténetbeli hazautazasra alkalmas, reptlé robotot. . .
szin, méret).
A rgpules megyalosﬂasanak lépései , , , ElyegZ|k a, me,gbeszelt‘ A tesztelés soran a gyerekek azt
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy programozzak be Ugy a valasztott valtoztatast, és tesztelik - :
o, . . ) . fogjék tapasztalni, hogy nem mozog
jarmavet, hogy az meg tudja ragadni a Kodut, az eredményt. Jelzik, . o
bt L S s o a vélasztott jarm(, de a Kodu alatta
és prébaljak ki, hogy mi véltozott a jatékban. @g’ hogy nem tudjak igen (a nyilnak megfelels iranyba dél)
" 18. programkdd | mozgatni a szereplét. 9 y 9 y '
30

A tréner megkérdezi a gyerekeket, hogy szerintiik miért nem tudjuk mozgatni a jar-

muvet.

A tréner megkéri a gyerekeket, hogy mondjanak a ha... csindlja... szerkezet

felhasznalasaval példat arra, hogy mikor kell mozognia a jarminek.

Példaul: Ha megszerzi a Kodut, akkor mozogjon. @g
19. programkod

Példakat mondanak sajat
otleteik, tapasztalataik
alapjan.

Ha a gyerekek nehezen mondanak
példat, vagy semmi nem jut az esziikbe,
akkor segité kérdésekkel a tréner
vezesse ra 6ket a helyes megoldasra.
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Feladat kijel6lése a gyerekek szamara

A tréner meghatérozza a kovetkezé feladatot:

— Programozzatok be a valasztott jarmiveteket gy, hogy ha megszerezi a Kodut,
akkor mozogjon!

— Valdsitsatok meg repuil6kre jellemzé mozgasokat is, mint példaul az emelkedés és

stllyedés! @g’_

Erdekl&dve kisérleteznek
a mozgatas
megvaldsitasaval. Jelzik,
hogy nehezen tudjak

a jarmdvet iranyitani
(forog a kép).

Ha a gyerekek elakadn&nak a mozgas
megvaldsitasaban, akkor a tréner segité
kérdésekkel vezesse ra 6ket, hogy az
Arvair parancsot kell hasznalniuk.
Példaul: Az el6z6 éran hogyan adtunk
a Kodunak kiloénleges képességet?

Ez a helyzete nem hasonlit ra?

A tréner folyamatosan a gyerekek kozott
jarkalva kiséri figyelemmel a munkajukat,
szikség esetén segitséget nyujt.

20. programkéd
A probléma megoldasa:
FIGYELMEN KiviL HAGY és TArT parancsok bemutatasa ‘ @ @
A tréner megkérdezi a gyerekeket, hogy szerintik az utazas alatt fy. il hagy
melyik robotot kell tudni irdnyitani.
Mikortdl kell tudni irdnyitani a jarmdvet? (Példaul: amikor megszerezte a Kodut.)
A tréner elmagyarazza a gyerekeknek, hogy miért forog a kép, amikor megprobaljak
irdnyitani a repUlét, (mert a kamera mindkét szerepl&t egyszerre figyeli).
A tréner megkérdezi a gyerekeket, hogy a Kodu szemsz6gébdl nézve az elébbi esetet,
mikortol kell 6t figyelmen kivil hagynia a kameranak. Keressenek a tarcsafeltleten
egy megfelel§ csempét (Tar).
A tréner a kivetitdn, a repUlés példajan keresztll bemutatja, hogy mit jelent az,
ha a kamera figyelmen kivil hagy egy szereplét (jelen esetben a Kodut).
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy 6k is hajtsék végre a médositast
a programjukban. Végezzenek tesztrepulést! @g’

Példakat mondanak sajat
Otleteik, tapasztalataik
alapjan.

Vizsgalédnak

a tarcsafeltleten.
Végrehajtjak

a megbeszélt utasitas
programozasat, és
tesztelik a végeredményt.
Jelzik, hogy nem tudnak
kiszallni a jarmabdl.

Ha a gyerekek nehezen mondanak
példat, vagy semmi nem jut az esziikbe,
akkor segité kérdésekkel a tréner
vezesse ra 6ket a helyes megoldasra.

A tréner lassan dolgozzon, és

flizzon magyarazatot minden
tevékenységéhez. Gondoljon arra, hogy
a gyerekek a kivetit6t figyelik, és ezért
nem biztos, hogy latjak példaul azt,
hogy hova kattint.

21. programkdéd
A tréner megkérdezi a gyerekeket, hogy szerintiik hogyan lehet
L kiszallni” a jarmdbdl.
Példaul: A jarmi egy billentyl lenyoméaséra elenged.
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a tarcsafellleten keressenek olyan csempét,
melyet fel tudunk hasznalni a kiszallas megvalositasahoz (Leei).
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a talalt csempe és a ha... csindlja... szerkezet
felhasznalasaval mondjanak példat a kiszallas megvalositasara.
Példaul: Ha megnyomom a billenty(izeten @?

a Space billentydit, akkor leejt. 20. programkaéd 4. sora

Példakat mondanak sajat
otleteik, tapasztalataik
alapjan.

Vizsgalodnak

a tarcsafeltleten.

Ha a gyerekek elakadnéanak, akkor
a tréner seqit6 kérdésekkel vezesse ra
6ket a helyes megoldas megtalalasara.
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Feladat kijel6lése a gyerekek szamara

A tréner meghatarozza a kévetkezé feladatot:

— Valdsitsatok meg a jarmUbdl vald kiszallas eseményét!

— Tervezzetek eseményt arra az esetre, ha sikeresen elértiik a masik szigeten lévé
leszallopalyat!

A tréner hagyjon idét a kiprobalasra, tesztelésre.

Onallban dolgoznak,
szikség esetén segitséget
kérnek a trénertdl.
Varhatdan nagy 6rommel
hasznéljak az Gjonnan

A tréner, folyamatosan jarkalva

a gyerekek kozott, meger6siti

6ket abban, hogy helyesen végzik

a tevékenységet. Sziikség esetén
segitséget nyujt.

Ha a gyerekeknek nem lenne otletk,
akkor a tréner javasolhat egy-két akciot.
Példaul: Ha rélépek a leszallépalya
felszinére, vagy afolé repiilok, akkor
szoljon egy hang (példaul Arena)

megismert lehetéségeket @p ) 16
a jatékuk szinesitésében. 22. programkad
Py Eredmenyelllket SZIVESEN 3 4 gyerekeknek nem lenne Gtletik,
@’(‘@9 (\@9.@ megmutatjak tarsaiknak | 14 05 tréner javasolhat egy-két akciot:
- s. — Ha beszallok a jarmUbe akkor legyek
. - iy Jlathatatlan” (Aicaz).
Dllf'fer,en’uala5| Ieheltoselg, » — Ha kiszallok, akkor ujra legyek
Szinesitsétek az utazast sajat akcidkkal! 1athatd” (ALcAzasT FeLreD).
@% ;
. programkod
Hivjuk fel a gyerekek figyelmét,
hogy jatékukkal most méar barmelyik
Vilagok mentése, az exportalas bemutatasa Megfigyelik a folyamatot, | szamitdégépen tudnak jatszani, melyre
A tréner megkéri a gyerekeket, hogy a vildguk verziészamanak eggyel vald novelésével | majd elmentik és fel van telepitve a Kodu Game Lab 5
mentsék el a munkéjukat. exportaljak egy fajlba program, csak nyissak meg a fajlt, amit
A tréner a kivetitén megmutatja a jaték exportalasanak folyamatat. a jatékukat. most készitettek.
A biztonsag kedvéért a foglalkozas
utan gyUjtstk 6ssze a gyerekmunkakat!
Ertékelés a tréner altal A tréner minden gyerek teljesitményét
A tréner értékelje a gyerekek munkajat: értékelje.
— a kreativ valaszokat; Hallgatjak a trénert. Aruljon el annyit a holnapi naprol, 5

— a foglalkozason végzett aktiv tevékenységet;
— az elkészitett jatékokat.

hogy egy kuldetésen fognak részt venni
(motivacio).
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5. NAP: A VEGSO PROBATETEL

Megjegyzés: Az 5. napon egy zarofeladatot valdsitanak meg a gyerekek, melynek célja
az eddig tanult programozdi tudas alkalmazasa egy 6nall6 feladatban, komplex médon.
A tréner itt meggy6z6dhet arrdl, hogy sikeriilt-e mindenkinek elsajatitani a tanult is-
mereteket. Ez a feladat rendkiviil motival6 a gyerekek szdmadra, ugyanis szabadon, igazi
alkotdtevékenység kozben alkalmazhatjak az eddig tanultakat. A zarofeladat masik célja,
hogy a gyerekek sziilei egy nyilt bemutato keretében képet kaphassanak arrol, mit tanul-
tak a gyerekek a tdborban, hogyan fejlédott kddolotudasuk. A feladat a trénerek szdmara
is fontos, mivel sajat munkajukrdél kaphatnak képet.

A tréner tigyeljen arra és sziikség esetén nyujtson segitséget ahhoz, hogy minden gye-
rek le tudja zarni az adott fazisokat, vagyis valamilyen szinten végre tudja hajtani a pa-
rancsokat. Biztositson viszont lehet8séget arra, hogy a gyerekek fantaziaja tdg hatarok
kozott mozoghasson és egyéni elképzeléseiket is megvaldsithassak a feladatok végrehaj-
tasa soran.

Kerettorténet
Ugy tlinik, sikeriilt megteremteni a hazautazés feltételeit. A meglévd anyagokbdl, az egyes
robotok részegységeit felhasznalva, megsziiletett a teherhajd, amely maradék robotjaink-
kal egyiitt hazavisz majd benniinket. De ez a végsé kiildetés egyaltalan nem veszélytelen.

Egy ugynevezett kiildetéskartyat kaptunk a kozponti szamitoégéptol, rajta egy nehéz
bevetés adataival. Minden utasitast végre kell hajtanunk, minden feltételnek meg kell
felelniink. A teljesitett modulokért pontokat kapunk. Bizonyos pontszam elérése
esetén a résztvevok teljesitették a kiildetést, és elharul az akadaly a hazaut el6l. Minden
résztvevo egy komplett, sajat kiildetést hajt végre, tehat mindenki egy 6nall6 kiildetést
teljesit, melynek soran bebizonyithatja, hogy elsajatitotta a Kodu programozasat és
ezentul parancsnoki rangban, 6nallo killdetések vezetésére is jogosult lesz. Minden
kiildetés tulajdonképpen egy 6nallo jatéknak felel meg, ezért a kiildetés teljesitése utan
a friss vizsgat tett parancsnokok egymas kiildetéseit is megtekintik és kiprébalhatjak
magukat a tobbiek altal létrehozott érdekes és kiilonleges szituacidkban is.

Lassuk tehat a kiildetéskartyat! Ameddig a résztvevék nem teljesitették a kiildetéstiket,
a Kozlegény megszolitast alkalmazzuk, és ahogy a feladat nehezedik és sikeriil a végre-
hajtasa, mindig eggyel nagyobb rangot adomanyozunk. A Kapitanyi rangot azonban
csak akkor érhetik el, ha a teljes tirkiildetést a megfelel6 szinten teljesitették.

Az elérhet6 rangok sorban a kovetkezék: Kozlegény, Fedélzeti mérnok, Parancsnok,
Kapitdny.
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Parancs

Mire figyelj a kuldetés soran?

1. Parancs: Minden K&zlegény hozzon létre egy biztonsagos vilagot, ahol
megpihenhet a Fold felé vezet6 Ut soran, feltdltheti az trhajot a megfeleld
energiaforrasokkal, valamint élelemmel és vizzel. Legyen a vildagban egy megfelel
fedezék, ahol el tud rejtézni, ha esetleg szikség lenne ra.

Vilagod ne legyen se tul nagy, se tul kicsi. Kényelmesen férj el benne, tudj
mozogni, de ne téved; el. Legyen benne egy vizforras: példaul egy té. Legyen
egy erdds rész, ahol meg tudsz pihenni az drnyékban, illetve el tudsz bujni.
Legyen egy arnyékmentes kis tér, ahol (irhajod napelemei feltoltédhetnek.

2. Parancs: Ha az el6z6 kuldetést sikeresen teljesitetted, akkor Fedélzeti mérnokké
léptetlink el6. A kovetkez6 feladat mar mérnoki képességeket is kivan, ugyanis

az (irhajé néhany része meghibasodott, ezeket pétolni kell. Ehhez fémre lesz
szUkséglink. Fémet pedig a bolygdn taldlhato ércek kibanyaszasaval nyerhetsz.
Parancsunk tehat: banyassz érceket!

Legyen a vildgodban nyersanyagleléhely, vagyis egy olyan tertlet, ahonnan

a pétalkatrészek eléallitasahoz szikséges érceket ki tudod banyaszni. Vidd az
érceket a bolygodnak arra a tertletére, ahol a napelemeket szoktad tolteni, és
helyezd el ket egymas mellé. Figyelj, hogy a tisztason maradjon még hely legaldbb
egy (rhajé szamara.

3. Parancs: A vilagod biztonsagos, és a nyersanyag is rendelkezésedre all,
munkdd jutalmaul a 2. szdmu parancs teljesitéséért Parancsnokka Iéptetiink elé.
Ki kell olvasztanod az 6sszegyUjtott ércekbdl az (irhajé alkatrészéhez sziikséges
fémet, ehhez azonban egy kulonleges energiaforrasra van sziikséged, melynek
lel6helyét csak a helyi lakosok ismerik.

Parancsunk tehéat: szerezd meg az aranycsillagot!

Legyen a bolygdédon egy gyar, melyben a csillag formaju energianyalabért cserébe
le tudjak gyartani az Grhajéhoz szikséges alkatrészt. Helyezz el a bolygddon
néhany helyi lakost (olyan kulsével, amilyennek képzeled 6ket), akik a vilagban
maszkalnak fel s ala. Nekik kell odaadnod az erdd egyetlen kék szin(i fajan

noveé kéktallért. A kéktallérért cserébe megkapod az egyik 6slakostél a csillag
formaju energianyaldbot. Ha ezt az energianyalabot beviszed a gyarba, akkor
megkezdddhet az alkatrész gyartasa, és teljesited a kildetést.

4. Parancs: Megindult a fémgyartas a gyarban, ezért megszerezted a Kapitanyi
rangot. Elvezd munkad gyimélcsét, gydnyoérkad; az altalad 1étrehozott vilagban.
Nemsokara tovabb tudsz utazni otthonod, a Fold felé, csak meg kell varnod, amig
a gépek elkészitik a hianyzo alkatrészeket. Addig is, ha van még idéd, tovabb
szinesitheted a vildagodat. A kildetést mar teljesitetted, ezek csak pluszlehetdségek,
amelyekkel még jobban megmutathatod programozéi tudasod.

Szinesitheted a vilagod Uj felszinekkel és szereplékkel.

Alkalmazhatsz hangeffekteket a kilénb6zé tevékenységekhez, példaul ha
nekititk6zol valaminek, vagy ha megszerzed a kéktallért és a csillagot.

A gyar is kildhet Uzenetet a csillag megszerzése utan arrél, hogy a gyartasi
folyamatok megkezdddtek.

Szélhat gy6zelmi zene a kildetés teljesitésekor.

Létrehozhatsz egy ellenséges karaktert, aki a csillag formaju energianyaldbot akarja
megszerezni téled.
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Mellékletek

KEPEK A PROGRAMBOL

NyOCTTURTES &7 @ BB IS ZEr REsZIESHED

1. dbra. Demo_jatek_vilag.Kodu2 programban lévé vilag objektumok nélkal

Nyomd meg az gombot a szerkesztéshez.

2. abra. ,Kiléptink a vilagbhol”
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Wyomd mzg =z @ Eombot a szerkeszteSHog

3. dbra. Kulonbség a szdgletes (balra) és a sima (jobbra) stilus kozott

Nyomdimeg ez, @ EOmMbotia|sZerkesztesHEZ,

4. abra. Az tGvegfal nem engedi lefolyni a vizet a felszinrél
(kikapcsolhato, de akkor a robotunk is leeshet)
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5. dbra. Demo_jatek_vilag_objektumokkal.Kodu2 programban Iévé vilag

Nyomd meg az gombot a szerkesztéshez.

6. dbra. Az Ut kulonbozé tipusai: fal (leghatul), orszagut, névényvilag

71



KODOLAS KISISKOLASKORBAN MELLEKLETEK

Nyomd meg az gombot a szerkesztéshez,

7. dbra. Az életer§ megjelenése

Nyomd meg az gombot a szerkesztéshez,

8. dbra. Debug Current Programming Page bekapcsolva, a Kodu a programkédjanak 1. oldalan tart
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PROGRAMKODOK

A Kodu mozgatasa
A programkod jelentése: Ha billentyt(izeten lenyomom valamelyik nyilbillentytit, akkor
mozogjon gyorsan a nyilnak megfeleld iranyba. A gyorsan csempe elhagyhato.

] a4

billenty(izet Nyilak

Po =

gyorsan

1. programkéd. A Kodu mozgatésa a kurzormozgaté nyilak segitségével

Ugras
Programkod jelentése: Ha a billentytizeten lenyomom a bal oldali Ctrl billentytit, akkor
ugorjon magasra. A magasra csempe elhagyhato.

D Dd,]:

billenty(izet  BalControl

<
=
=
i)
S

2. programkod. Ugras a Ctrl billentyd lenyoméasakor

Almaevés és pontszerzés

A programkod jelentése: Ha iitkozik a piros almaval, akkor egye meg azt. Ha titko-
zik a piros almaval, akkor a pontszdimahoz adddjon hozza 10 piros pont (a piros szin
a képerny6 jobb felsé sarkaban megjelené pontszam szinét jelenti). Az almak szinének
megadasaval meghatdrozhatjuk, hogy mely almdkat egye meg a Kodu, illetve igy lehet-
nek tobb és kevesebb pontot ér6 almak is: példaul a piros alma 20 pontot ér, a z6ld alma
pedig 10-et.

® oy

eszik az

oo 6 @

litkdzés alma

¥ 50 Ve @ A% G0 HE
iitkozés  alma piros eredmény  Piros pont

3. programkéd. A Kodu megeszi a piros almat és kap érte pontot
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A programkdd jelentése: Ha iitkozik a piros almaval, megeszi azt, és a pontszamhoz hoz-

o

zaadddik 10 piros pont. A végeredmény ugyanaz, mint az el6z6 programkdd esetében.

litkozés alma plros eszik az
" e 20
dF g G =k
eredmény  Piros pont

4. programkod. Az el6z6 példa megvalositva
az ES operator segitségével

Gyobzelem
Programkod jelentése: Ha a piros pontszam nagyobb, mint 50 pont, akkor gy6ztem.

N n
* 3F
gyézelem

Programkod jelentése: Ha a piros pontszam nagyobb, mint 50 pont, akkor: gy6ztem
ES sz6l a kodu-hang. Erdemes a gyézelemnél inkébb a FELUL parancsot haszndlni az
EGYENLO helyett, mert az EGYENLO parancs esetén, ha 51 pontunk van, akkor nem gy¢6-
ziink a jatékban, csak miutdn elveszitettiink 1 pontot.

@@ = =t

pontszam piros egyenld pont

5. programkéd. A jaték megnyerése

H@ﬂﬂ o H,

pontszam piros felil pont

< =
I

6. programkod. Gydzelem esetén zene is sz6l esemény megvaldsitasa
az ES operator segitségével
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Hangeffekt lejatszasa, ha iitkoziink a fanak
Programkod jelentése: Ha iitkozik a faval, akkor a bolondos hangeftektek koziil lejat-
szodik egy (véletlenszer(ien kivélasztva).

jaték bolondos

% @+

litkdzés fa

7. programkéd. Bolondos hangeffekt

Pontvesztés
Programkad jelentése: Ha iitkozik a kdzettel, akkor a pontszamabdl levonddik 20 piros
pont.

Al

co @ =&

litkozés kézet

levon piros pont

8. programkod. A pontvesztés megvalositasa

Game over
Programkad jelentése: Ha a piros pontszam 0 pont ald csokken, akkor vesztettem.

H@] = H g

pontszam piros alul pont

Co

befejez

=3
=
=
a
S

9. programkéd. A jaték elvesztése

Beszéd megvaldsitasa

Programkod jelentése: Ha latom a fehér Kodut magam el6tt (szemben), akkor beszélek.
Célszert a latas beallitdsat megadni (hol latom a masik szerepl6t), kiilonben azt fogjuk
tapasztalni, hogy a karakter mindig beszél. Lehetdségiink van beallitani azt is, hogy az
izenet egy szovegbuborékban (lufi) vagy teljes képernyds iizenetként jelenjen meg.

A T I
. 4 < = =/ (S

o g @ ol ®
14t odu ér szemben beszél

10. programkéd. A beszéd megval6sitasa

CSINALA
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Egy alma létrehozasa

Programkod jelentése: Ha iitkozom a fehér Koduval, akkor létrehozok egy piros almat.
Minden iitkozés alkalmaval egy piros alma fog az objektumttol/karaktertdl a jatéktérre
pottyanni. Olyan hatast ériink el ezzel, mintha a szerepl6 adta volna nekiink.

QR Py @

létrehoz alma
11. programkéd. Adok (létrehozok) egy almat

Sebzés
Programkod jelentése: Ha (itkozom a kozettel, akkor 1 pontos sériilést szenvedek.
Vagyis az életerépontja 1-gyel csokken a karakternek.

“

i
oo @ & bt
itkdzés kézet pont

12. programkoéd. A sebzés megvaldsitasa

Gydgyulas
Programkad jelentése: Ha {itk6zom a szivvel, akkor 10 pontot gyégyulok. Vagyis a ka-
rakter életer6pontjai 10-zel novekednek.

© ® o

gyogyit pont én

0o @ &

itkozés sziv

13. programkéd. A gyégyulds megvaldsitasa

Idére megy a jaték

Programkod jelentése: Ha eltelt 45 masodperc, akkor befejez. Tovabb szinesithetjiik
a jatékot, ha az utolsé 30 masodpercben egy sejtelmes zene is megszolal, ezzel jelezvén,
hogy kozeleg az id6hatar vége.

© a @ @) &

id6zitg  masodperc  masodperc  masodperc

Co

befejez

14. programkéd. Id6re kell teljesiteni a kuldetést
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Kiilonleges képesség megszerzése

Programkod jelentése: A szereplé mozgasat mindkét lapon meg kell valositani, mivel
ha az ATvALT paranccsal atlépiink egy masik oldalra, akkor csak az aktuélis oldalon 1évé
utasitasok hajtédnak végre. A kiilonleges képesség a kék csillag megszerzésére aktivalo-
dik: ha itk6zom a kék csillaggal, akkor az elttinik, és atvaltok a 2. oldalra, ahol szintén
tudok mozogni, de gyorsabban, mint eddig ez azonban csak 10 masodpercig tart. Az id6
leteltével visszalépiink az 1. oldalra, és megsziinik a gyors mozgas képessége.

o 'III 1
billentytzet
.“L‘_ =y i
i N AR e || Ay
= @@ ﬁ ’ : \\f/'a
iitkozés  csillag Rek eltiintet az
1 | 13D
Atvalt 2. oldal
; Po Pg
billentytzet ~ Nyilak B mozog  gyorsan  gyorsan
O @+l
; =l
id6zité ~ masodperc atvalt  1.oldal

15. programkéd. Kulonleges képesség megszerzése: gyors mozgas
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A gyar ajtaja kinyilik
Programkod jelentése: Ha iitk6zom a piros Koduval, akkor nyiljak ki.

+
utkdzés plros

16. programkéd. Kinyit esemény

=t
=
=1
=
n
o

Kinyit én

Objektum atadasa
Programkoéd jelentése: Ha iitk6zom a piros almaval, akkor megragadom azt. Ha titko-
z0m a rézsaszin Koduval, akkor odaadom (ami ndlam van).

7

2%

lco 6 @+
litk6zés alma plros Ml megragad az
-.";’-_'.- = L als

1 00 @+
litkzés Gdu rozsaszin i ad

17. programkéd. Objektum atadésa

A jarmii megragadja a Kodut
Programkod jelentése: Ha titk6zom a fehér Koduval, akkor megragadom azt. A Kodu
valéjaban nem fog ,,beszallni” a jarmiiben, hanem a jarm tartani fogja 6t kiviilrél.

: ‘ @ e
ﬂtk62é5 k“

18. programkéd. A jarmi ,felveszi” a Kodut

=<
= |
<X
=
=
(=]

o]

megragad az
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A jarmii megszerzi a Kodut
Programkdd jelentése: Ha megszereztem a fehér Kodut, akkor atvéltok a 2. oldalra. Ezen
az oldalon lesz leirva, hogy a jarmii milyen mozgast végezzen.

.6 P

19. programkéd. A jarmU megszerzi a Kodut

@ 20. programkod

05

atvalt

A jarmii mozgasa

Programkad jelentése: Jelen példaban a jarmu irdnyitasa a kurzormozgatd billentytik
segitségével torténik, ugyantigy, mint a Kodu esetében (természetesen mas megoldas is
valaszthato6). Plusz mozgasként megjelenik az F billentyt hatdsara az emelkedés, és az
L billentytire a siillyedés — mint reptil6kre jellemzé mozgas. A Space billenty(i lenyoma-
sara a jarmu elejti az utast (mintha kiszallt volna bel6le), és atvaltunk az 1. oldalra, ahol
a jarm( ismét arra var, hogy felvehesse az utasat.
@ 18. és 19. programkdd

billentyizet
< | 3 i
T Z S

billentyizet I

= A

billentyizet

H billenty(zet M et
: Sl
Atvalt 1. oldal
20. programkod. A jarmU mozgasa
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A jarmiiranyitas problémajanak megoldasa

Programkod jelentése: A sor a Kodura vonatkozik. Ha tart (engem) a 1éghajo, akkor
figyelmen kiviil hagy. Ennek a sornak koszénhet6en a kép nem fog forogni a jarm ira-
nyitasakor. Tovabb bévithetjilk a programot, ha a feltételhez hozzarendeliink még egy
masik oldalra torténd atvaltast, ahol a Kodu nem tud mozogni, és dlcdzza magat, amig

a jarmd tartja. @

. @ ha
x |
ta léghajé

21. programkéd. A jarmdirényitas problémajanak megoldasa

23. programkod

o

figy. kivll hagy

=
2
=]
et
b

Elértem a leszallopalyat

Programkod jelentése: A programban lehet6ségiink van a talaj tipusanak vizsgalata-
ra, ezért érdemes a leszéllopalyat az eddigiektdl eltéré mintazattal jelolni. Ha egy meg-
adott foldtipuson vagyok, akkor szdl az F aréna hang (tidvrivalgas) és beszélek egyszer
és gy6ztem. Ezt a jatékban azt a hatast kelti, mintha egy hatalmas tomeg éljenezne a ha-
zatérésiink 6romére, megjelenik a teljes képernydn egy tidvozlo szoveg, és megnyertiik
a jatékot.

® @3

jatek F aréna

CSINALIA

=
=
=
"
[+

22. programkod. Elértik a leszallopalyat, hazaértink
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Alcazom a kilétem

Programkod jelentése: Ha a 21. programkddba beillesztiink egy ,,atvalt 2. oldal” sort
akkor a 2. oldal programja a kovetkezé: Alcdzzam magam. Ha nem tart a léghajo, ak-
kor az alcazast felfedem, és atvaltok az 1. oldalra. Hatasa a programnak, hogy a Kodu
attetsz6vé valik az alcazas hatasara (azt a hatast keltve, hogy 6 most éppen a jarmtiben
utazik), de a kiszéllast kovetden (Space billentyti hatasara elejt) djra lathatéva valik (és 6
fog mozogni).

. H @eeo 5 I
dlcaz én
|ﬁ| ”S: gl
g Qo0 @it
ta Iéghajoé nem dlcizist fetfed en

8

Atvalt 1. oldal

23. programkod. Utazas kozben alig latszik a Kodu
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Demo_jatek gyoz_ veszit. Kodu2 program programkodja

billentyiizet

B

billentydzet

Billentylzet

1y

o [

Utkdzes

ES logikai kapcsolat

Ha az 5. sor végrehajtddik, akkor a 6.
és 7. sor |s mindenképpen végre fog,
eredmény piros mert a feltételelk megegyeznek.

do o

litkdzés arme

(]

eltlintet az

E G0 I

eredmeény piros pont

©

eszik az

] m g0 EE .

§ eredm ény piros pont

24. programkéd. A demdprogram kédjanak elsé része az ES logikai kapcsolat magyarazataval
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— i plras e '
=
0 I 0 B
Utktzés levan piros pant
LY
. ; i ar —-— HE -
mH G < ol e
pontszam  Pires alul pont befejez

jdték c WJN"!’

gl o M,

pontszam pires fell pont

]amk kndu
L

]aték B gyors

O @ w @:@E

['=]
Lo
L]
=
i

idazitd

id&zits masodpere  masodperc  masodperc

'

befejez

jatek C rejtély

25. programkoéd. A demoéprogram kodjanak mésodik része
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(A

Az ecset méretét a jobbra és balra mutato
kurzormozgato billenty(ikkel lehet médositani.

Fémenii

v A jéték inditasa
Ecset a
Ecset szine

%%.“

‘ Kamera mozgatasa

‘luda|ezssia
121u1zs A3a 19y3) |9A98as)/8as
nAua||ig 953 ze [ogynUB e 2y

»|auaifal 1932895018y9| IqgeAo]
uaynuaw|e eilejA3a y213(9zs gzay|apual
|19889n saA3ay o3ey|elel URSIIE] Y

‘WD 01BYYRID| OZN|1DAQY B 13Y3| |wi ASoy
‘US0|9|2j3aW EUUE IZO1|BA BUJ|B1IR] BSDIR)
1UD340] U3|N|34 esaiey A8a esezowesdoud s
9s9zaA|ay e yeAdie) Haiapesey e uequesdosd vy

9591d3|34 13|N[3)eSIUEL ¥

Jelmagyarazat
.\.mnmmﬂ alakja Viz szine
Targy eszkoz o3 Fel/le k. Viz eszkoz
Karakterek és targyak Dombok (bal gomb) Viz hozzaadasa (bal gomb),
hozzdadasa vagy vagy volgyek (jobb gomb) eltavolitasa (jobb gomb)
szerkesztése |étrehozasa vagy szinezése

Ecset m_mx_.w_V
- . ou #
26 Simitas
A talaj simava és
vizszintessé tétele

om Torlés eszkoz

Ut eszkoz 3
& g\ Ecset hasznalata
targyak eltiintetéséhez

Ut hozzdadésa vagy y
szerkesztése
lakja

Talaj ecset
Talaj szinezése,
hozzdadasa (bal gomb)
vagy torlése (jobb gomb)

Ecset alakja -
_)c Durvava tétel

. \“ Tuskeés ?m.__ gomb) vagy
dombos (jobb gomb)
talaj készitése

ﬁ% Vilag beallitasok

maodositasa
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s R L atvalt
Az AtvArr parancs hasznalata u

A programban lehetéségiink van kulonleges képességekkel felruhdzni a robotokat.
A szamitogépes jatékokban a kulonleges képességeket altalaban egy targy
megszerzéséhez kétik, ilyen objektumok a Koduban is vannak, példaul: csillag,

érme stb.
- —

Az Atvair parancs szerepe: Az AtvaiT parancs egy masik oldalra valt

a programkdédban. Azonban vigyazz, mert csak az aktudlis oldalon 1évé utasitasokat
tudja végrehajtani a robotod. Ezzel a médszerrel meg tudod valtoztatni a robotod
képességeit.

Oldallapozé gombok: A programozofellleten eddig
csak egy oldalon dolgoztunk. Az oldalvalté gombok,
melyek segftségével lapozhatunk az oldalak kozétt,

a programozofelllet tetején taldlhatdak. Lasd az abran!

Feladat: egy objektum megszerzésével adj ideiglenes (csak egy adott ideig tarto)
szuperer6t a Kodunak!

x . . atvalt
Az ArvAwr parancs hasznalata u

A programban lehet&ségiink van kulonleges képességekkel felruhazni a robotokat.
A szamitogépes jatékokban a kulonleges képességeket altalaban egy targy
megszerzéséhez kotik, ilyen objektumok a Koduban is vannak, példaul: csillag,

érme stb.
- —

Az Atvalt parancs szerepe: Az Atvair parancs egy masik oldalra valt

a programkdédban. Azonban vigyazz, mert csak az aktudlis oldalon 1évé utasitasokat
tudja végrehajtani a robotod. Ezzel a médszerrel meg tudod valtoztatni a robotod
képességeit.

Oldallapozé gombok: A programozofeliileten eddig
csak egy oldalon dolgoztunk. Az oldalvaltdé gombok,
melyek segitségével lapozhatunk az oldalak kozétt,

a programozofelilet tetején taldlhatdak. Lasd az abran!

Feladat: egy objektum megszerzésével ad] ideiglenes (csak egy adott ideig tarté)
szupererét a Kodunak!
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UNPLUGGED JATEKOKHOZ!

UP-02: Robot-adattabla

Robot-adattabla

Robot neve:

Funkcio:

Beszélt nyelvek:

Egy toltéssel ..... oraig tizemel.

Kulonleges képességek:

Sebessége:

Futémdi tipusa:

Robot-adattabla

Robot neve:

Funkcio:

Beszélt nyelvek:

Egy toltéssel ..... oraig tizemel.

Kulonleges képességek:

Sebessége:

Futémdi tipusa:

1 A Vezérlokartydk, Kiildetéskartydk, Digitélis barkochba, Jelek, kddok, titkos tizenetek cimi unplugged jatékok dbrait
a szerz$ engedélyével a kovetkezd tankonyvbél vettitk at: LENARD Andrés (2000): Informatika kicsiknek. Dinasztia
Tankonyvkiadd, Budapest.

A kédfejté gép, aram nélkiil, Iddutazas: antik kddolds cimi unplugged jatékok 4brai a kovetkezd konyvben talalhatok.
REVAY Zoltan (1978): Titkosirdsok. Zrinyi Katonai Kiado, Budapest.
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UP-04: Jelkulcs

Jelkulcs
",
5 112
L Terpeszallas
L 28 2
AR Guggolas
e p
Terpesz, oldalsé kozéptartas
& 9
o
(Y , .
\ule  Térdelés
N
M , e s ,
?~ *  Térdelés, oldalsoé kozéptartas
>
Jelkulcs
o
g <
ba Terpeszallas
&
r”?
AR Guggolas
0 p
Terpesz, oldalsoé kézéptartas
& 9
";,\
L% Térdelé
-4 érdelés
N

7 n
| - Térdelés, oldalsé kbzéptartas
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UP-06: Barkochbatablazat és -feladat

L Ld Jale

0

\>2/N0

S\ [\

\

ﬁ% / @

?%ALCDa?

=

§w%AOD

UP-06: ,,Egybites” mutatétabla
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UP-08: Szituaciok

Az 4j vendég

Sanyiék lakdsdba 1ij vendég érkezett. Senki nem tudott réla, az apuka meglepetésnek
szdnta a csaldd szamdra. Az 1ij vendég egy komornyik-robot. Tulajdonképpen a régi
id6k hdzi mindenesét viltja fel. Takarit, mos, a gyerekek hdzi feladatdban segit, 6rzi
a hdzat, sétdltatja a kutyat, f6z, vasal. Ez az uj vendég az univerzalis komornyik-ro-
bot. Az apuka megvdsdrolta a robotot, és a szoba sarkdba dllitotta. Ez egy humanoid
robot, emberhez hasonlé, bar elsé ranézésre ldthaté rajta, hogy mesterséges lényrél
van sz0. Ezek utdn a csaldd hazaér. A csaldd kettével kevesebb tagbdl dll, mint a cso-
port; két tag ugyanis az apukdt és a robotot alakitja. A robot mozdulatlanul dll
a sarokban, készenléti iizemmodban van. A csaldd megérkezik, megldtjdk a robotot.

Mindenki tévedhet

Az autégydrban egyszer csak sziréndzds hasit a munkazajba. Valamilyen riasztds
tortént. Ledllitjdk a gépeket, dsszesereglenek a mérnokok, és kideriil, hogy az auté-
gyarté-gépsorrdl furcsa autok jonnek le. Az utolsé 15 auto latszolag jé mindségii te-
repjdrd, pontos munka, hiszen robotkarok készitik. A robotkarok el6re megirt prog-
ram alapjan miikodnek és tévedhetetlenek. Azonban az egyik munkds észrevette,
hogy ezek a terepjarok kicsit hibdsak. Els6 ranézésre nem vessziik észre a hibdt, de
csak probaljunk meg beszdllni az autoba, rogton rdjoviink. A ponthegesztd robotok
véletleniil behegesztették az autdk ajtajait. Az autd kitiind, miikodoképes, csak nem
lehet beszdllni. Vagyis lehet, de csak az ablakon keresztiil, ugyanis iiveg még nincs
benne. Ez azonban igy nem maradhat. Elokeriil egy mérnok, aki mdr régota rossz
szemmel nézte a robotok miikodését. Ugy gondolta, itt az ideje eltdvolitani a ro-
botkarokat az tizembél, hogy helyettiik ismét hegesztok, hiis-vér emberek vegyék dt
a szerepiiket. A mdsik mérnok, aki a robotok hive, 1igy gondolja, hogy egy egyszerti
miikodési hibarol van sz6, és amelyik gép dolgozik, az tévedhet is, elromolhat, ki kell
javitani a hibat, helyesbiteni kell a programot, és mdris miikodhet minden tovabb.
Oridsi veszekedés tor ki az iizemben, a tébbi mérndk az egyik vagy a mdsik véle-
ményhez csatlakozik.
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UP-10: Jelrendszerek

A Braille-abécé

A A A B co D EETFEGS
o M oL 4 K L LY N NN
© 6 6 86 P a R S sz T TV
u G0 0 VoW X Y zz5
o6 .,. :;: ::: :.. °,: :; .!: ’_. .*° 0
P2 3 i 5 }5.. 15 50

>
o>

ABC

&
O
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m
T
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Gy H L L 4 K L LY M NN
o .’: :;' ::: :.5 ’,’: .?. f!: f'-.: .'*' )
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Nyilt abécé:

ABCDEVFG LI

Rejtjel abéce

Nyilt abéce:

:Z Y X WV UTS

IJKLMNOP

Rejtjel abéce

Nyilt abécé:

:RQPONMLK

QRSTUV WX

Rejtjel abéce

Nyilt abéce:

=J 1 I & F E D€

X £

Rejtjel abéce

B A

Nyilt abéce:

ABCDETFOGH

Rejtjel abéce

Nyilt abéce:

:Z Y X WV UTS
IJKLMNOP

Rejtjel abéce

Nyilt abécé:

:RQPONMLK

QRSTUV WX

Rejtjel abéce

Nyilt abécé:

:JIHGTFEDZC

Y Z

Rejtjel abéce

B A
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UP-11: Kodfejto racs
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UP-12: Faklyataviro rajza és kodtablaja

Q0000 Hl
fakiyak AL
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UP-13: Feladatkartyak

o felszin

o légkor

 hémérséklet

« idegen lények

« veszélyforrasok

« energianyerési lehetéségek

o élelmiszer

o ivoviz

« tovabbjutasi lehet6ség

« kommunikacio6 idegen lényekkel

o felszin

o légkor

« homérséklet

« idegen lények

« veszélyforrasok

« energianyerési lehetéségek

o élelmiszer

o ivOViz

« tovabbjutasi lehet6ség

« kommunikacio6 idegen lényekkel

o felszin

o légkor

« hdmérséklet

« idegen lények

« veszélyforrasok

« energianyerési lehet6ségek

o élelmiszer

e ivoviz

« tovabbjutasi lehet6ség

« kommunikacié idegen lényekkel

o felszin

o légkor

« hdmérséklet

« idegen lények

« veszélyforrasok

« energianyerési lehet6ségek

« élelmiszer

e ivoviz

« tovabbjutasi lehet6ség

« kommunikacié idegen lényekkel
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szerepét. Kotetlinkben az algoritmikus gondolkodas fejlesztésének
egyik |épcsdfokat igyekszlink bemutatni. Az elsd Iépcsdfok a konkrét
cselekvésé, a jatéké, a kodolas |épéseinek konkrét megvaldsitasag,
atéléséé. Amikor ezt a szintet atléptik, a gyerekek képessé valnak az
elvonatkoztatasra, egy virtualis vilag |étrenozasara és benépesitésére.
Ez a Kodu, a virtualis robot vilaga. A hatar sz6 szerint a csillagos ég:
a gyerekek az almaikban elképzelt helyszineket kelthetik életre, jatéko-
kat talalhatnak ki, megoszthatjak sajat vilagaikat, érdekl6désiiknek és
gondolkodasuknak egyéni sajatossagaihoz illeszked6 személyes virtu-
alis tereket épithetnek, és tevékenykedhetnek bennik.

A kodolas népszerlisége szinte naprol napra né. Szerencsére mind téb-
ben ismerik fel a kédolasnak a gondolkodas fejlesztésében betoltott

Ennek az Gtnak a lIépcsbfokait szeretnénk bemutatni ebben a kotetben
Ggy, hogy a tanorai kereteknél kicsit szabadabb, leginkabb a temati-
kus tervezésre emlékeztet6 folyamat megvaldsitasahoz adunk segitsé-
get. A szamitégép nélkil megvaldsithatd unplugged tevékenységektol
a gyerekek altal elképzelt kdornyezetben miikddd tobbszereplds jaték
programozaséaig vezetjiik az érdeklédbket. Kényviinket az ELTE TOK
informatika miveltségterileti képzésében jegyzetként hasznaljuk, am
kivalo segitség lehet szuldk, tanitok, tanarok szamara is ahhoz, hogy
egyéni fejlesztésben, szakkori keretek kozott vagy akar kodolétabor for-
majaban végigjarhassak a kodolas tanitadsanak ezt a fazisat.

Sok sikert kivanunk ennek az izgalmas Utnak a bejarasahoz!

ISBN 978-963-284-907-2
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