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Az Eurdpai Bizottsagnak a kiadvany elkészitéséhez nyujtott tdmogatasa nem befolyasolja a
szerzGk véleményét és a Kézikonyv tartalmat, tovabba a Bizottsag nem tehet6 felelGssé az
abban foglalt informacidk felhasznalasaért.

Meg fogja jegyezni, hogy a kézi bejelentkezéshez hasznalt QR kédok nincsenek jelen a
feladatokban. A feladatok kézi bejelentkezéssel torténé haszndlatdhoz szlikség van a
projektcsapattal vald egytttmdikodésre, ezért kérjlk, vegye fel vellink a kapcsolatot e-mailben.
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Tanari utmutato
DOBOZ 4: Programozas

Téma MakeyMakey

MakeyMakeykis elektromos késziilékek, melyeket a szamitdégéphez lehet csatlakoztatniés ugy
viselkednek mint a billenty(izet (ezért, tartalmazza a cimik a KEY szot: MaKEYMaKEY; megjegyzés
billentyl az angol key).

A legnépszerlbben és leggyakrabban hasznaltbillentyl a spacer,SPACE“és a kurzorvezeté billentylk
(fel — le — jobbra — balra):

Fig. 1

(Ha tobb billentydre lenne sziikség, nézzék meg a MakeyMakey-hoz tartozé utmutatét vagy kattintson
a linkre a "Kiegészit6 anyag" részben)

FONTOS:

Az Osszes feladat csak akkor m(ikodik, ha az elektromos aramkor zart.Ez altalaban akkor torténik, ha
az egyik kabel csatlakoztatjak a "Fold" bazishoz, és ugyanakkor egy személy egyszerre tartja a kdbel
masik végét. (Rakothetik a gydrdre is, amelyet az adott személy az ujjan visel!)

A tobbi kabel hozza van kotve a billenty(ikh6z és mas targyakhoz, pl. bananhoz.

Az abras forrasokhoz és referenciakhoz lasd az abrak listajat.
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Munkacsoportok és a feladatok
Ehhez a témahoz rendelkezésiinkre 4ll 2 feladatcsoport:

Az elsé feladatcsoport szerepe megtanitani MakeyMakey m(ikodésének alapjait. Ezt a feladatcsoportot
be kell fejezni miel6tt, elkezdjik a kbvetkez6t. Minden didknak (altaldban egy csoportban) részt kell
vennie a csoport minden feladataban.

A masik feladatcsoportnéhdny olyan példat tartalmazz,melyek az mutatjdkmit lehet csinalni a
MakeyMakey-al. Ezek szdrakoztatd dolgok — féleg jatékok, amelyeknél féleg a kézi/manudlis munka
szlikséges. Kezdjétek el gyimolcsés zongoraval, mivel ez a legegyszer(ibb. A banan altaldban jol
mkodik, de kiprébalhatjak barmilyen gyliimolccsel vagy z6ldséggel.4al.2 feladatban arra kéne rajonni,
hogy a rendelkezésre all6 dolgokkdziil melyek mikodnek a legjobban!

Ha on (és a didkjai) egyszer megértik az alapelveket, akkor az Osszes tobbi feladat viszonylag
technikailag egyszer( és inkabb kihivast jelentenek a kézi munkdban és a kreativitadsban. Viszont ha a
diakok mélyebbre szeretnének eljutni a programozasban, természetesen lehetséges - a feladatok a
lapokban taldlhatéak.

Kiegészito anyag

Tovabbi magyardzatok, utmutatdk és egyéb otletek itt talalhatok:
https://learn.sparkfun.com/tutorials/makey-makey-quickstart-guide
http://makeymakey.com/apps/

Célok:
-Csatlakozzanak a diadkok az elektronikaval valé kézi munkaba

Készségek / képességek fejlesztése:
- IT, Programozas, Kézi munka

- Logikus gondolkodas
- Kreativitas
- A csapatmunka


https://learn.sparkfun.com/tutorials/makey-makey-quickstart-guide
http://makeymakey.com/apps/
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DOBOZ 4: Programozas
Téma MakeyMakey

Csatlakozas a tobbibox-al:
Ez abox IT101 boksz utan kovetkezik
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Ozobotok olyan kicsi, egyszer(i robotok, amelyek képesek "megérteni" a vonalakat és a szinmintakat
ezeken a vonalakon. A szinmintdzat szerint bizonyos viselkedést mutatnak (példaul gyorsabban
haladnak, jobbra a kbvetkez6 keresztez6désnél). Ez lehet6vé teszi a gyerekeknek, hogy
"programozzak" Sket papir és szines tollak haszndlataval. Az ebben a rovatban szerepl6 feladatok
kiterjednek erre a "toll és papir" megkozelitésre, annak érdekében, hogy a nagyon kisgyermekek is
értelmes interakciot biztositsanak az Ozobotokkal.

Tovabbi lehet&ségeket kindl a programozashoz tablették / szamitégépek hasznalataval, amelyek
szintén érdekesek az id6sebb gyermekek szdmdra. Az ehhez a forrasokhoz kapcsolddo linkek e
dokumentum végén olvashatok (lasd a "Tovabbi anyagok" részt).

Sok feladat a Michael Hielscher és Beat Dobeli Honegger altal a "Padagogische hochschule schwyz"
altal végzett munkan alapul. Készonjiik nekik, hogy megosztotta vellink és inspirdlt minket!

Fobb témak és feladatok

A 4. doboz ("Programozas-Box") Ozobot része 4 témat tartalmaz, amelyek mindegyike szamitégép
segitség nélkil is elvégezhetd.

A témdkat sorrendben kell elvégezni, ami1-2-3 -4,

A téman belll a feladatok barmilyen sorrendben elvégezhet6k, és nem minden feladatot kell
elvégezni. A feladatoknak a didkoknak inspiraciot kell adniuk a sajat projektek szdmara.

Hatarozottan hissziik, hogy mindenkinek a sajat projektje fontosabb, mint a szigordan egymas utdn
végzett feladatok.

MEGIJEGYZES: Sok feladatnal vannak videdk.HozzaférhetSek a kézi alkalmazasban (QR-kdd).

A didkokat arra kell 6szténozni, hogy haszndljak ezt az alkalmazast: Meg kell felelniik az ott feltett
kérdésekre, megnézni a videdkat és - legfontosabb - feltélteni a sajat projektjeik képeit / videdit!

1 Téma: Ismerd meg az Ozobotot

Ebben a témaban csak 2 feladat van. Az els6, "Vigyazz az Ozobotodra", bemutatja, hogyan kell t6lteni,
tisztitani és kalibrdlni. A masodik megprébdlja elmélyiteni az érzelmi kotédést, 6sztondzve a gyerekeket
arra, hogy személyre szabjak.

"Vigyazz az Ozobotodra" szintén hivatkozasként szolgal bajok esetén - ezért minden didknak (és
tandrnak) ismernie kell. A feladat kezel6feliilete oldalon részletesebb informacidkat talal a videdkrol.

Az 1. téma konnyen kihagyhatd, ha ugy érzi, hogy tul unalmas kezdeni, és nem akarja elvesziteni a
diakok izgalmat:

* A "Vigyazz az Ozobotodra" ALAPVETO, de nem AZONNALI; igy a didkok azonnal elkezdhetik az
Ozobotal dolgozni mindaddig, amig pirosan villognak -, akkor tudniuk kell, mit kell tennie

e A dekoracids feladat egy kicsit triikkos, ha tul kevés Ozobot van tul sok didk szamara.
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2 Téma: Az Ozobot szereti a vonalakat

Ez a téma Ozobotok els6dleges képességét vizsgdlja, nevezetesen a vonalak kévetését. A didkokat arra
0sztonzik, hogy készitsenek sajat térképeket. Az egyik feladat a valds térképek haszndlatat 6sztonzi, igy
Ozobot utazik. Ez a foldrajzi tevékenység széles skalajat kinalja. Ebben a szakaszban még nem hasznaljuk
a szineket (a 3. témadban szerepelnek, mindig kedves, hogy valami Ujat mutassanak be és fedezzenek
fel késébb!)

3 Téma: Az Ozobot szereti a szineket

Az Ozobot masik els6dleges képessége a szinek és a szinmintak felismerése. A 3. témadban a hallgatok
felfedezik ezeket a kddokat és viselkedéslket. Dokumentdlniuk kell, hogy mit fedeztek fel (irjon egy
kédot és viselkedést). Mindazonaltal a doboz tartalmazza az "Ozobot szinkédok - Attekintés" -et,
amelyet a didkok a 4. téma feladataihoz hasznalhatnak.

4 Téma: Programozas a szines vonalak kodjaval
Mint mar emlitettiik, ez egyszer( programozast és problémamegoldé feladatokat tesz lehet6vé.

A 2 feladat, 4b4.1 és 4b4.2 esetében a didkoknak szint kell kitoltenilik a feladatlapon, igy tobb példanyra
lesz sziikséguik.

Kiegészito anyag
Linkek

Az Ozobot kdz6sség hatalmas anyagokat kinal a tovabbi munkakhoz. Ha Ugy érzed, hogy a hallgatéknak
tobbre van sziikséglik, itt van néhdny javaslat, ahol el kell kezdeni a keresést:

A hivatalos ozobot weboldal sok anyagot kindl a pedagdgusok szdmdra: hasznalatra kész ératervvel,
jatékokkal, stb: https://ozobot.com/

A "Robotika feltérképezése" webhely szintén nagyszer( anyagot kindl az Ozobot és mas robotok
szamara : https://www.exploringrobots.com/index.php/robots/ozobot.html

OzoBlockly

Ozobotok programozhatdk a "OzoBlockly", vizudlis programozasi nyelv haszndlataval is. Itt van egy
nagyszerli teljesen 6nmagat magyarazé weboldal, ozoblockly.com. A weboldal bemutatja a
programozasi nyelvet, valamint a feladatokat 5 nehézségi fokozatban, igy az évodatdl a kozépiskolakig
tart. Nem fedeztik fel a feladatlapokban, mert annyira magdatdl értet6d6 - és egy sajat vilag. A
szamitogépes / tablagépes eréforrasok rendelkezésre allasatdl fugg, hogy a didkoknak meg kell-e
jeleniteniik, vagy sem.


https://ozobot.com/
https://www.exploringrobots.com/index.php/robots/ozobot.html
http://www.ozoblockly.com/
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Alkalmazasok: Ozobot Evo, 0zoGroove, OzoParcours ...
Az Ozobotokkal tobb alkalmazas is haszndlhaté. Engedje meg hogy a didkok ellendrizzék Sket, ha
szamitogép / tablagép-eréforrasok allnak rendelkezésre.
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Téma: Ozobot
Szinkod - Attekintés
+i7  Ozobot Colorcodes - Overview

Changing speed (map = direction)

SLOW3 SEK. 4

NORMAL
sLOwW SPEED FAST TURED ‘ TURBO 3 SEC.

New direction at the end of a line / at the corner:

M) GOLEFT M) GO RIGHT M) GO STRAIGHT TURN TURN AT END

Jump from a Line: Dance:

360° TURN 7GzZAG 4

JUMP STRAIGHT JUMP RIGHT JUMP LEFT ‘ TORNADO BigK
Pause and Timer (Ozobot stops at 0): Stop Ozobot:
TIMER OFF 4
'l EHEI N HE N
Counter (Ozabot stops at 0, counter always starts at 5):
e B —

- sel points on ‘ Increase D -51ar1 counter for start counter start counter for
counter to 5 points crossroads for tums changes of color
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Téma: Ozobot

Célok:
- vegye kézbe a robotokat és dolgozzon vele

Készségek és kompetenciak:
- IT, Robotok, Programozéas

- Logikai gondolkodas
- Kreativitas
- Csoportban valé munka

Mas Boxhoz val6 kapcsolat:
Az 1T101 Box utéan kdvetkezik

10
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ya AL L LU Ny

Fontos:
Mint mar biztosan tudjak: A szamitdgép és a program ritkan csinaljak pontosan azt, ami télikvarhaté
=

DE: Mi itt vagyunk, hogy segitsiink ebben — csak egy email-ni vagy Skype-call tavolsagra vagyunk
Onoktél.Kérjiik, ne habozzanak, és ha gondjukakad, esetleg segitségre szorulnak lépjenek kapcsolatba
vellnk.

Az elsé6 4 oldalon taldlhaté a Minecraft program leirdsa programozasi szempontjabol — a tobbi 15 oldal
API Minecraft-ra hivatkoztat.

Mi a Minecraft?

A Minecraft egy sandbox épitGjaték, melyet a Mohjang hozott létreés nemrég felvasarolta azt a
Microsoft.Raspberry Pi sajatos ingyenes verzidval érkezik, melyet Ugy neveznek Minecraft-Pl. Ez a
Minecraft-Pi verzid tobbé-kevésbé egyforma, mint a kereskedelmi verzié.Néhany funkcié el volt
tavolitva (allatok, ellenségek, hazi allatok), de mas viszont hozza volt adva:

o Lokdlis/helyi multiplayer: a didkoknak lehet6séget nyujt arra, hogy egyltt jatszanak

ugyanabban a vilagban! Ha egyiitt fognak jatszani, megmenthetik a vildgot a Raspberry-n, (az,
amely ,server” a tobbiek szdmara). Ha tobb jatékos mddba akarnak |épni, nézzék meg a ,jaték
vezérl6t” és a 2 billentytjét: a ,jaték eleje” billentylvelvilagot valaszthat, a,csatlakozni a
jatékhoz billenty(i kikeresi a lokalis/helyi haldzatokat a mar létrejott jatékokkal (amelyek
jelenleg futnak a tobbi Raspberry Pi-n) és csatlakozik hozza.

e Python interface: lehet6vé teszi a programozast a Minecraft vildgban... nézd részletesebben
lejebb.

1"
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Néhany belso beallitas a Minecraft a Python -ban

A vilag mentése

A jaték végén (nyomd meg aESC billentydit és valaszd ki a ,,Befejezni”), a jelenlegi vildg automatikusan
el lesz mentve (kézben elérhet6 itt az automatikus mentés funkcié is, amely néha jaték kozben is
magatol indul el).Sajnos sajat nevet nem lehet adni a vilagoknak (ehelyett a ,vilag” szoba kotGjelt lehet
hozzaadni és ezzel tulajdonképpen részben sajat megnevezést tudnak adni a vildgjuknak, pl.: ,vilag”,
yvilag-“, vilag—"“....

A vildgaikat a képernyén nézhetik meg a ,Valaszd ki a vildgot” (amelyet a ,Jaték eleje” billentyd
lenyomadsdval tudjakmegjeleniteni a kezd6 képernydn).A vilagot ugy valaszthat, hogy lenyomja az egér
bal billentyjét és rajta marad a vilagon és aztan elmozditja az egeret jobbra esetleg balra, a valasztott
vilagban elkezdhet jatszani. (A vilagok listaja olyan sorrendben van, ahogy haszndlva voltak a vilagok).

Elhelyezkedés a Minecraft-ban

A Minecraft az x és z koordinatarendszert hasznalja (a jellegzetes x,y koordindtarendszer helyet).
Azytengely Minecraft-ban a magassdgot jelenti. A jatékos koordinatai a ball felsé sarokban lathatdak.
Ha a didkok még nem ismerik a koordinatarendszer elveit, helyénvald lenne olyan feladatod is bevonni,
amelyben megismerhetik a sikbéli koordinatarendszert, pl. sakktdbla segitségével, csatahajék jatékkal,
esetleg a foldon |év6 csempék segitségével, stb.

A Python API konyvtara

A Minecraft PlspecidlisPython APl kdnyvtart hasznal, amely szintén kompatibilis a PC-Minecraft Plugin
Raspberryluice alkalmazdssal. Ha attekintést szeretnének szerezni a konyvtar osztdlyairdl és a
funkcidirdl, nézzék meg a:http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.htmlweboldalt
vagy ennek a dokumentumnak a mellékletét.

A Minecraft/Python kérnyezetek

Amint a Minecraft-ot elinditjuk, a Minecraft-ot az egér iranyitja. Billenty(i lenyomasaval ebben az
allapotban hagyhatjak vagy ESC lenyomasaval a ,jaték kindlat“-ot jelenithetik meg.

Ha a jaték kindlatdban vannak, a Minecraft ablakjat egérrel athelyezhetik a Minecraft ablak
cimsorjaba (megjegyzés: Ez az ablak rejtve lehet a jaték kindlat alatt)

Mi a Python3? (gyakran nevezik ugy is hogy ,héj“- ,the shell“)

Python3 egy interaktiv eszkdz, amely segitségével parancsokat tudunk irni Python nyelv-ben, amelyeket
véghez akarunk vinni. Minden sor végén (és a Vissza/Return gomb lenyomaséaval) a Phyton a
parancsokat kiértékeli, és végre hajtja. Valamikor az eredmény lathaté (pl. a Minecraft
parancssor/chatline) és valamikor a parancsot ,csendesen” hajtja végre (pl. az import parancs, amely
mas modult indit el).

MEGJEGYZES: Abban az esetben, ha a didkjaik hosszabb programot fognak létrehozni, jobb azt
folyamatosan elmenteni. EZ VISZONT NEM ASAVE-AS PARANCSAL HAJTHATO VEGRE A Python3-ban,
HANEM:

12
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Téma Minecraft
Inditsak el a Python3-at
Nyissanak Uj fajlt (meniFAJL/UJ)
irjak be a programjukat
Mentsék el a fajlt

Ha a fajlt el akarjak menteni:

1.
2.

3.

Inditsak el a Python3-at
Nyissak ki a mér létrejott fajlt(meniFAIL/Kinyitni)

Nyomjak meg az F5 billenty(it vagy inditsa el a Indit/Indit modult

Munkacsoportok és feladatok

Az elsé feladatcsoport (4c1) Minecfraft alapjaira 6sszpontosul (Eleje, vezérlés, alapblokkok).

A masodik feladatcsoport(4c2)a Python nyelvet vezeti be és bemutatja az alapmikodést a
Python és a Minecraft kozott.

A harmadik feladatcsoport(4c3) teremtéssel, pozicionaldssal és a blokkok valamelyik
tulajdonsagaival foglalkozik.

A negyedik feladatcsoport(4c4) a hurok magyarazataval foglalkozik (,WHILE”) és a dontés (,,IF“)
azaz viragnyomokat hagyni a jatékos utan.

Az 6todik feladatcsoport(4c5) a TNT-t, a vizet és a ldvat mutatja be —kiilonleges viselkedésiikkel
és figyelemre mélté mellékhatasukkal.

A hatodik feladatcsoport(4c6) arra 0sztonozi a didkokat, hogy dokumentaciét készitsenek a
Minecraft-tal valé j6 tapasztalataikrol.

A kovetkezd tablazatban kilonb6z6 feladatok és varhaté megoldéasaik/kimenetek rovid leirasai
talalhatéak:

4c2.1 A Minecraft chatline —ban megjelen két lizenetet: , Hello Minecraft!“ és ,The second
Test!”

4c2.2 A jatékos 10 blokkal mozdul el azxtengely iranyaban és 10 blokkal az tengely
irdnydban

4c2.3 A jatékos leveg6be mozdul 20 blokkal.

4c3.1 A kovek, flvek és a piszkok blokkjai jonnek Iétre tgy, hogy a jatékos kettd kozott lesz
és az egyikik alatt.

4c4.1 A jatékos utan egy virag lesz belltetve (abban az esetben ha elmozdul).
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Tanari utmutato
DOBOZ 4: Programozas

Téma Minecraft

A masik program csak egy viragot hoz létre.

4c4.2 A virdg akkor jon létre, ha a jatékos alatt fU blokk van.

4c¢5.1 A TNT blokk a felhasznalé utan lessz. Megjegyzés: Az utolso érték ,1“ a mc.setBlock-
ban (x,y,2,46,1) a blokk eltalalasanal expléziét/robbanast okozik.
A masik program TNT blokkokat teremt, amikor a jatékos a fliven megy. Amikor a
jatékos az utolsé TNT blokkhoz ér, lancreakciodt indit el robbané TNT blokkokal (attél
a helytél figg6en, ahol a blokk lancsor keletkezett).

4c5.2 A jatékos mellet viz blokk jon létre.
A masik programban négyzet alaku viz blokk jon létre mérete 3x3.

4c5.3 A jatékos kozelében lava blokk jon létre.
A masik programban el&szor a blokkokbdl viz tér jon létre a mérete 3x3, és ezutan
ezek kozepén lava blokk jon létre. A lava a vizbe kezd folyni és koveket fog
[étrehozni.

Tovabbi anyag

Linkek

http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html (nézd a mellékletet)

Néhdny tovabbi anyag olyan didkok szdmara, akiket érdekel a téma a kovetkezd

linkenhttps://www.raspberrypi.org/learning/minecraft-whac-a-block-game/worksheet/taldlhaté — ez

egy utmutaté hogyan lehet 1épésrél |épésre megprogramozni a (,whack a mole 2“) jatékot Minecraft

és a Python segitségével.

Célok:

-megtanulni a programozas alapjait

Képességek/készségek:
- IT, Programozas

- Logikus gondolkodas

- Kreativitas/alkotas

- A csapatmunka
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Tanari utmutato

Tf(i'i /f DOBOZ 4: Programozas

Téma Minecraft

Csatlakozas a tobbibox-al:
Ez a box 1T101 boksz utan kovetkezik

Melléklet

Ez a kovetkezd linken talalhatd szoveg

forditasa: (0. 73-85)

http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html
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. Tanari kézikonyv
ﬁg}f DOBOZ 4: Programozas
" Téma: Lego® Education WeDo 1.0

Lego® Education WeDo 1.0 egy nagyszer(i oktatasi termék a LEGO®.

A "normal" LEGO®-téglakbdl és néhdny specidlis téglabdl all, mint a motorok és az érzékeldk, valamint
egy "hub", amely lehet6vé teszi a motorok és az érzékelSk viselkedését. A program egy szamitdgépen
(vagy tdblagépen) van irva, és kdbelre (WeDo 1.0) vagy bluetooth-ra (WeDo 2.0) atkertlt a "hub" -ra.
Hasznaljuk a WeDo 1.0-t (a kdbeles verziot), amely kdnnyebben hasznalhaté: csak dugja be és mikodik!

MEGJEGYZES: Ha anyagot keres az interneten, gy6z6djon meg réla, hogy nem zavarja meg az 1.0-t és a
2.0-t. Mivel a legtébb 1.0-s oldal, ahol a BEFORE 2.0 irott piacra keriilt, a WeDo 1.0 leginkabb "WeDo"
-ra és nem "WeDo 1.0" -re utal.

Programozas
A programozdshoz hasznalhatjuk a Scratch vagy a "nativ" WeDo-szoftvert, amely szerencsére nem
minden operacids rendszeren elérhetd. A feladatok csak a Scratch-et fedik le.

A Scratch programmal csak nézd meg az elsé feladatlapot, és nézd meg, milyen egyszer(i: Adja hozzd a
motor blokkokat, és haszndlja 6ket a programban. Sajnos a Scratch nem tudja megbizhatdan vezérelni
az érzékelGket, ezért javasoljuk, hogy kizarélag a motor hasznalatara koncentraljon. (Minden modellnek
van értelme a szenzorok nélkl is).

Tamogatas
https://education.lego.com/en-us/support/wedo

Ez a WeDo 1.0 f6 tdmogatasi oldala: Van egy teljes hasznalati utmutatd, amelyet pdf formatumban is
letolthet.

Minden épitési kézikdnyv elérhetd online is:

https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-instructions

Fobb témak és feladatok
The Lego® Education WeDo 1.0 -feladat 3 altémabdl all

1 Téma: Bevezetés
Egy nagyon egyszerli modell egy rajongd szamara, ami azt is megmutatja, hogyan kell a Scratch
programmalprogramozni.

Ezt a témat a 2. téma megkezdése el6tt meg kell tenni.
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Tanari kézikonyv

N
7&“ /‘f DOBOZ 4: Programozas
__J Téma: Lego® Education WeDo 1.0

2 Téma: 11 model

Az 1. témakor bevezetése utan a gyerekek kivalaszthatjak, hogy a 11 modell (ek) kézll melyiket épitik
ki. Kilonb6z6ek a témaban és a mérnoki feladatokban - és mindegyikik tartalmaz néhany tovabbi
gyakorlatot.

Néhany modell tul nehéz lehet - legalabbis az elején. Azonban a tapasztalatok azt mutatjak, hogy még
azok a gyermekek is, akik kordabban nem jatszottak LEGO® téglaval, gyorsan fejlesztik a LEGO® épit6
készségeket.

3 Téma: Sajat projekted

Sok gyermeket érdekli a sajat projektek megvaldsitasat, ahelyett, hogy kdvette volna az utasitasokat.
Azt javasoljuk azonban, hogy legaldbb a 11 modell koziil legaldbb egyet tegyenek, mivel ez sokat tanit
a LEGO®-téglakon beliili lehet6ségekrél.

Célok:
- Készitsen gyakorlati munkat a valdsagos mérnoki és programozasi feladatokkal

Felhasznalt készségek és kompeteciak:
- Informatikai, mérndki és programozds

- Logikai gondolkodas

- Kreativitas

- csoportban val6 munka

Mas dobozhoz val6 kapcsolat:
Eyt a dobozt kell elvégeyni az IT101box utan
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... Programozas | Téma: MakeyMakey

Feladat 4al.1: | Elektromos aram

Mi az elektromos aram?
Miért van ra sziikségiink?

Hogyan terjed?

Vegyél papirt és rajzold le, hogyan terjed az elektromos aram.
A rajz mellé irj, listat arrél mire hasznalod az elektromos aramot.

A papirodrdl forgass videot és toltsd fel azt.

Vided: https://www.youtube.com/watch?v=QZPURSF5iH4
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4: Programozas Téma: MakeyMakey

: iéBi “Feladat 4a1.2: | Alapok — mozgasd meg az elektronokat

Amikor az elektromos aram odaér, elkezd
vilagitani a kis zold ldampa.
2

Vegyél két kabelt, amely _

1ku kimenettel végzédik.

4. Vedd el6 az els6 kabelen 1évé krokodilt
harapd ra az ,,-"—be azaz a foldelésbe.
nasik krokodilt a masik kdbelrélharapd a
sace” billenty(ibe.

5. Tedd a maradék 2 krokodilt (maradék
t kdbel végét) 6ssze vagy valamilyen
‘gyon (példaul kbvon).

6. Ha vilagitani kezd a zold fény a ,Space”
illet, elektromos daramkort hoztal létre,
jval az elektronok mozognak.

Cseréld ki a kdvet valamivel, példaul papirral. Az is elektronok mozgdsat okoz? Mi torténik, ha vizes
papirt hasznalsz? Probald ki a feladatot minden anyaggal/targyal amit az osztalyban talalsz!

Készits listdt azokrél az anyagokrol, amelyeknél vilagitani kezd a zold fény! Ezek az ugynevezett
vezet8képes anyagok.

Toltsd fel a fényképet a listadrdl.

Forgass videdt, amelyben vélasztol egy ilyen anyagot, amelynél vilagitani kezd a z6ld fény. Oszd meg ezt
a videdt vellink. Vided: https://www.youtube.com/watch?v=TSnanWOe-Yc

Az abras forrasokhoz és referenciakhoz lasd az abrak listajat.


https://www.youtube.com/watch?v=TSnanWOe-Yc

4: Programozas| Téma: MakeyMakey

o
’%‘— /T Feladat 4al1.3: | Alapok — elektromos aramkor részese lehetsz?

Kosd 6ssze a MakeyMakey-t a szamitdgéppel, USB kabel segitségével.
Aztan vegyél eld két kiilonb6z6 szinl kabelt , krokodillal®, példaul pirosat és kéket.

Kosd Ossze a két kiilonboz6 kabel krokodiljait az ,,Earth”-el és a ,,Space”-el (Ugy ahogy azt az el6z6
feladatban is tetted).

MOST: Mi torténik akkor, ha az egyik kezedbe veszed az egyik kdbel krokodiljat és a masik kezedbe a
masik kabel krokodiljat?

Készits fényképet magadrol és arrdl hogyan vilagit a fény.

Meg tudod ezt csindlni a barataiddal, amikor kézen fogva alltok, vagy amikor ugy fogjatok egymast,
mint a képen latjatok, azaz a szomszéd nyakat fogjatok? Készitsetek fényképet arrél, hogyan
vilagitjatok ki egyiitt a fényt.

Forras: http://makeymakey.com/lessons/simple-circuit-challenge/
MEGIJEGYZES: Az elektromos dram, amely a MakeyMakey-on keresztiilmegy, nagyon alacsony — ezért
nem arthat neked. De ne prébdald mas elektromos késziilékekkel
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4: Programozas | Téma: MakeyMakey

,;‘— j Feladat 4al.4: | Alapok —a szamitégép szemeivel

Ill

Nézd meg a képet — azt mutatja, mit ,gondol” a szamitogép, amikor az elektromos

aramkor zart és atmegy a kurzorvezetd billentylin a , felfelé nyil“ -on:

e MakeyMakey at van kotve a szamitdgéppel USB kabel segitségével

e 2 kdbel krokodillal 6ssze van kotve a MakeyMakey-al: az egyik az ,,Earth”-el és a masik a
,felfelé nyil” billenty(vel

e aszemély azt a kabelt tartja, amely dssze van kotve az ,,Earth“-el
e a masik kabel dssze van kdtve a banannal
e aszemély a bananhoz ér

e aszamitégép azt gondolja, hogy ... ?



4: Programozas

Téma: MakeyMakey

" Feladat 4a2.1:

Gyumolcs zongora

Kosd 6ssze a MakeyMakey-t a szamitogéppel, USB kdbel segitségével. Aztan nyisd ki a

szovegszerkeszt6t.

Vedd el6 a kabelt: Csatlakoztasd az egyik végét a ,Space”-hez a masik végét pedig a gyimodlcshoz
(példaul a bananhoz). Vedd el6 a masik kdbelt: Csatlakoztasd az egyik végét a ,Earth”-hez és a mdsik

végét tartsd a kezedbe.

Az Ures kezeddel: érintsd meg a gyliimolcsot. Mi tortént a szovegszerkeszt6ben?

2 Lépés:

Nyisd ki a Scratch-et.

doirrdrl @ |l D File Edit share Help

Vdlaszd ki a ,When space key pressed” SEER sorier

(A ,,Control” kategéridban talalhato).
Vdlaszd ki a ,,play note ... for ... beats” a

»Sound” kategoriabdl és tedd hozzd a e o

»when space key pressed”-hez.

play sound meov |until done

stop all sounds

play drum CER9 for beats
rest for () beats

Ismét érintsd meg a banant. Mi torténik? (Ne feledd tartani az ,Earth” kabelt a masik

kezedbe!)

Fig. 8

Wenn Taste Leertaste  gedriickt

spiele Ton @R fur @) Schiage

Wenn Taste Pfeil nach oben  gedriickt
spiele Ton fir (@ Schlige

Wenn Taste Pfeil nachunten  gedriickt
spiele Ton fiir (X Schlige

Wenn Taste Pfeil nach rechts  gedriickt

spiele Ton &R fiir (B Schlage

Wenn Taste Pfeil nach links gedriickt
spiele Ton fir @ schlage

Fig. 9

Fig. 7

Az abras forrasokhoz és referenciakhoz lasd az abrak listajat.
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4: Programozas Téma: MakeyMakey
=Y

Feladat 4a2.2: | Jatékvezérl6

Ez a jatékvezérl6 minden ,ugorj és fuss” tipusu jatékban felhasznalhaté. Ha nincs a szamitégépedben
ilyen tipusu jaték, toltsd le (példaul supertux.lethargik.org-rél) vagy hasznalj online jatékot (példaul
http://www.funnygames.in/game/tomb_runner.html). Prébald ki, melyik billentyl sziikséges a jatékhoz!
(altaldban a Space és a nyilak billenty(ik azok).

Raspberry PI: Haszndlhatod a jatékot a mdkussal: Menj a: Menu / Games / Python Games -be, aztan
valaszd a ,squirrel”-t (mdkust) a listabadl.

Most készithetsz sajat jatékvezérlét:

Az asztal elé, amelyen a szamitégéped talalhato, rakd szét az =-;
aluminium féliabdl készitett 6t lapot Ugy, mint a képen lathaté.
A lapok kézott annyi hely legyen, hogy 5 ember egymas mellett
allhasson. Minden lapot kdsd 6ssze a MakeyMakey-vel kabel
segitségével. Aztan ragasztdszalag segitségével rogzitsd a
lapokat.

Egymas mellett |évG jatékosok tartsak egymas kezét.
Az utolsé jatékos az ,Earth” kabelt tartja!l

Kezdjétek el a jatékot és jatszatok egylitt. Azokra a
lapokra Iépjetek a f6ldon, melyik billenty(it akarjatok lenyomni.

Forgassatok err6l videdt és osszatok meg veliink — és tirelmesek legyetek a jatéktarsakkal ©
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4: Programozas

Téma: MakeyMakey

Feladat 4a2.3:

A halak fogdasa

Készitsetek talat a halaknak. A tdl falait (nem az aljat!!), vonjatok be aluminium féliaval. Az aluminium
folia kdbellel van 6sszekotve a ,,Space” billenty(ivel. A horgaszbot készitéséhez, sziikség egy hosszu bot
és drot. Kossétek Ossze a botot a dréttal és hagyjatok logni a drotot a bot masik végén. A botot
csomagoljatok be aluminium félidval. A drét masik végére rogzitsétek a magnest.

Vagjatok ki halacskdkat kartonpapirbdl és azokat is csomagoljatok be aluminium félidba. Hogy a halakat
ki is tudjatok halaszni, hozzajuk kell rogziteni valamilyen fémet is, példaul gémkapcsot. Rakjatok a

halakat a tél aljara.

Ezutan nyissatok ki a Scratch-et. Kossétek hozza a zart elektromos dramkorre zenével, hasonléan mint a

gylimolcsos zongoranal.

key space

|pressed?

Fig. 14

Most halaszd ki az 6sszes halat, de Ugy hogy ne érj hozza a falakhoz!

Készits a feladatbol fényképet és/vagy videodt, és toltsd fel a portalra.

Fig. 16

Az abras forrasokhoz és referenciakhoz lasd az abrak listajat.
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Téma: MakeyMakey

' 4: Programozas
’@j Feladat 4a2.4: | Kosarlabda

Fig. 17 Fig. 18

Vegyél egy cipdsdobozt és vagd el az egyik oldaldt. Készits egy kis tolcsért papirbdl esetleg kartonbol
(vagd ki és ragaszd meg). Vegyél két csik aluminium félidt és ugy rakd dssze ,hogy két tobbrétegl csikot
kapjal. A tolcsérhez rogzitsed a két csikot, gy hogy a falaihoz nyomod bel(rdl és felil kivezeted. A falak
tetején mind két csikot hajtsd be és rogzits. Haszndlj ragasztdszalagot a tobbi csik rogzitéséhez a doboz
aljahoz. Ezeket a végeket csatlakoztasd a MakeyMakey-hez ("Space" a "Earth").

Ezutan kis golydkat készitsetek aluminium félidbdl. A golyd olyan nagy kell hogy legyen, hogy a tolcsér
mind a két oldalat érintse egyszerre.

Most inditsatok el a Scratch-et. Prébalj olyan programot késziteni, amely pontokat szamol, példaul, mint
ez:

O Valassz  “Points” valtozét “Variables”
O Hagyd a programot varni, amig nem lesz sat points [to [}

megnyomva a “Space” (amig a golyd nem érinti
meg mind a két falat és nem zdrja le az elektromos
aramkort)

O Aztan noveld a pontszamot és indits zenét
O Varj, amig nem lesz lenyomva a “Space” (a
golyé el van tavolitva), de varj 2 masodpercet, amig
Ujra jatszol; masképpen a golyd eltdvolitdsa megint
pontndvekedést okozhatna.

forever
[:l;tll'ltl key space |pressed?

change points |by 3

play sound meow

Fl;tl.l'l’tl ""fnot key space  pressed?

[;litlltl
= -

Fig. 19

Az abras forrasokhoz és referenciakhoz lasd az abrak listajat.
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Orémmel varjuk a videdt és/vagy a fényképet!

4: Programozas

Téma: MakeyMakey

,&'B/f Feladat 4a2.5:

Dijugraté pdlya

2 hosszu aluminium féliabdl készilt csikokat ragassz a padléra. Bizonyosodj meg réla, hogy nem
érintkeznek. Akadalyokat is hozza lehet adni példaul parnakat, székeket stb. Minden csikhoz
csatlakoztass kadbelt, amely 6sszeko6ti a “Space”-el és az “Earth”-el.

2 jatékos sétalni fog a dijugratd palyan. A céljuk az hogy a félian maradjanak, és ne engedjék el a
partnerjik kezét, kilénben az elektromos aramkoér megszakad.

Nyisd ki a Scratch-et és készits programot, amely var, amig a két jatékos felkésziil a jatékra (az aluminium
foliakon alnak és fogjak egymas kezét — ez a ,,Space” billentytit hivja elG)

A program aztan fokozatosan zajt hoz létre — amig a ,,Space” billenty(it Ujra meg nem nyomja valaki. Ha

-

{‘w

megnyomjak, masfajta zaj keletkezik.

key space |pressed?

play drum for beats

play sound meow |

Fig. 21

Ez egy példa a programba:

Az abras forrasokhoz és referenciakhoz lasd az abrak listajat.
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Orémmel varjuk a videdt és/vagy a fényképet!

Téma: MakeyMakey

' 4: Programozés
’@j Feladat 4a2.6: | Forré drét

Fig. 22

Ebben a jatékban minél gyorsabban kell a hurokkal haladni a boton "forré dréttal" — de nem érintheti a
drétot a hurok!

Készits "forrd drotot": Vegyél egy darab aluminium féliat és sodord drét alakra. Ragaszd a kabelt a
padldra vagy az asztalhoz. Aztan készits botot: Kovetkezd darab aluminium félidbol készits még egy
drotot és tekerd az elsé koridl ugy, ahogy a képen lathatd hurok alakba. Karton és aluminium fdlia
segitségével készits kiinduld tablat és céltablat. Ehhez a két részhez hozza kell jutni anélkiil, hogy a f6
kabelt megérintjik. Mind két részt csatlakoztasd a MakeyMakey-hez: Eleje és a vége példaul a bal
nyilhoz és a jobb nyilhoz; botot az ,Earth“-hez.

Hogyan mikodik ez a program? Prdbaljatok megérteni és készitsetek sajat programot!
Feltolthetitek a sajat hangokat is!

bl key left armow |pressed?
play sound start
reset timer
(——“"m

set Time [to timer

play sound TickTack
e e S

B key space |pressed?

play sound error

Fig. 23

Nézzék meg ihlet képpen ezt a videdt https://www.youtube.com/watch?v=EZh83tDgWxg
... és osszatok meg vellink a sajat videdtokat!

Az abras forrasokhoz és referenciakhoz lasd az abrak listajat.
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4: Programozas

Téma: MakeyMakey

Feladat 4a2.7:

A |épcs6, mint zongora

Ez egy nagyon nagy projekt/terv!

Prébaljak megismételni azt, ami a kovetkez6 videdn lathato:

https://www.youtube.com/watch?v=21sBo5fP0S8&t=290s

Fig. 25

Fig. 24

Készitsetek sajat ritmust |épcsé zongoraval és toltsék fel a videdt a portalral

Az abras forrasokhoz és referenciakhoz lasd az abrak listajat.
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> C 4: Programozas | Téma: Ismerd meg az Ozobot-ot!
%/T Feladat Gondoskodj a Ozoboto-drél

4b1.1:

Ozobot-ok tulajdonképpen kis robotok. Az 5 nyillas az aljan a ,szemuk"* . Egy fé kapcsolojuk van:
Ha jol gondoskodol réluk, jél fognak miikdédni és nagyon széraztaté is lehet.

1. | Villamos energiara van szikséguk, szoval: Fel kell tolteni 6ket.

*Amint elkezd villogni a PIROS fény, csatlakoztassatok USB-konektorral a
toltéhoz.

«Amig toltédik, villogni fog a PIROS/ZOLD fény a lemer(ilt akkumulator
miat, a ZOLD fény a normalis toltésnél, és EROS ZOLD fény a teljes
toltesnél.

2. | Tiszta kerekekre van sziikséguk, szoval: Id6ként tisztitani kell 6ket.

*Vegyél egy sima papirt €s mozgasd meg az Ozobotodat oda vissza
(legalabb 6tszor).

3. | Be kell allitani a ,szemuket“ id6rél idére (ezt ugy nevezik ,kalibralas “),
szoval: Szugség van idérél idére a kalibralasra:

*A f6 kapcsolo6t tartsd lenyomva 2 masodpercre, amig bevillan a fehér
fény.

*Gyorsan ted le az Ozobotodat a fekete pont kozepére.

*Ozobot hatrafele fog mozogni és villogni fog z6ldre. Ha pirosra fog
villogni, kezdjed el6rél.

MEGJEGYZES: Skenneld be a QR-kodot az aplikaciédba, ezzel megkapod a letdltési linkeket a 3 feladathoz!




4: Programozas

Téma: Ismerd meg az Ozobotot!

Feladat
4b1.2:

Ozobot szereti a diszeket

Szamos maédon lehet szépiteni az Ozobotodat.

Hogyan nézzen ki az Ozobotod?
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4: Programozas | Téma: Ozobot szereti a csikokat!

Feladat 4b2.1 | Kovesd a csikot

p YV

Ozobot szereti a csikokat.
Kapcsold be az Ozobotot (nyomd meg a f6 kapcsolét), rakd ra a fekete
csikra és figyeld, hogy mi fog torténni.

Rajzolj csikokat és enged meg az Ozobotoknak hogy kdvessek!

Ezek a robotok szeretik a csikokat.
Mit csinalnak?

Mindig ugyan azon az Uton megy az Ozobotod?




e % 4: Programozas

Téma: Ozobot szereti a csikokat!

e @
%/T Feladat 4b2.2

A sajat térképed!

Rajzolj egy térképet. Milyen nagy

lehet?

Ne feledd feltblteni a féenykepet a

portalra!

Kérsz Otletet a térkephez?
Kifogytal az otletekbdl?

Atlantis
Toon varos

Az almaid vidamparkja

A hold,




° 4: Programozas | Téma: Ozobot szereti a csikokat!

e @
&'%;;/T Feladat 4b2.3 | Az Ozobd6t utazasa!
@00

BY SA

Hol szeretned hogy utazzon az Ozobutod? Londonba? Parizsba?

Talan az USA-ba, mint a kepen?
Rajzolj egy térképet kornyékedrél, varosodrol, orszagodrol vagy Eurdparal, és kuldd
el az Ozobotot egy hosszu, hosszu tra.

LN RN AN
AN AN
"\\\\\\§§ “\\‘ s
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et b= 4: Programozas | Téma: Ozobot szereti a csikokat!

Feladat 4b2.4 | Puzzle-térkép

@ 00

BY SA

A térképed szerkesztésénél megeshet, hogy kicsi lesz a papirod.
Az is megeshet, hogy egyes részeket mas térképnél is fel akarnad hasznalini.

Miért ne hozhatnank létre térképet kissebb részekbdl mint a puzzle!

Probald kil




s A X3 4: Programozas | Téma: Ozobot szereti a szineket!
W=t £ — — X
__| Feladat 4b3.1 | A szines kodok megadjak a gyorsasagot
B0

BY SA

Bizonyos szinek specialis kombinacidinak hasznalataval elmondhatja az Ozobotnak, mit kell tennie.
Mi torténik A, B, C, D a E esetekben?

A

O O w

M

Toltsd fel a kepét a létrejott labirintusodrol, vagy varosodrol, vagy versenypalyarol, vagy masrol
amit az Ozobotnak keszitettel!
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4: Programozas | Téma: Ozobot szereti a szineket!

Feladat 4b3.2 | A szines kddok megadjak az iranyt

Mi torténik ha az Ozobot a kereszez6édéshez ér?

A szines kédokkal megadhatod neki, mit tegyen!
Mit jelképeznek a szines kodok?

Toltsd fel a kepét a Iétrejott labirintusodrol, vagy varosodrol, vagy
versenypalyarol, vagy masrol amit az Ozobotnak készitettél!
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= -g § = 4: Programozas | Téma: Ozobot szereti a szineket!

Feladat 4b3.3 | A szines k6dok a cél eléréséhez — Kincskeresés

@ 00

BY SA

|tt talalhatOak az U] szines kddok, amelyek azt mutatjak, hogy az Ozobot célba ért e.
Megtalalta az Ozobotod a kincset?

Létrehozhatsz sajat kincskeresést?




4: Programozas | Téma: Programozas a szinek kodjaival

p YV

Feladat 4b4.1 | Talald meg az utat kifelé!

Az el6z6 feladatban megtanultal par szynes koédot, ameket az Ozobot ért. Kérj
egy listat a tanarodtdl, amely az 6sszes szines kédot tartalmazza!

Segits az Ozobotodnak megtalalni az utat helyes szines kédok kivalasztasaval !




Téma: Programozas a szinek kddjaival

‘e % § = 4: Programozas
; 4 Feladat 4b4.2

Bevasarlas

HOMQ
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® 2 4: Programozas | Téma: Programozas a szinek kédjaival

Feladat 4b4.3 | Ozobot tancol

@ 00

BY SA

Mi torténne ha 2 vagy tdbb Ozobotot eggyiitt hagynank tancolni?
Rajzolj csikokat mind ketté szamara — ne felejts hasznalni szines kédokat!
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4: Pro- Téma: Minecraft
e

— gramozas

sc1

Udvozlink a Minecraft vilagban - Vezérlés

MIHELRRYF\

r ARESAR T U

A Minecraft:kezdete

‘ " Minecraft Pi + @

Vezeérles:
billentyli tevékenység
ESC A jaték meni / a leltar bezarasa
TAB Az egeér inditasa
W Menj el6re
S Menj hatra
A Menj balra
D Menj jobbra
E Nyisd ki a leltart
Space Ugras
1,2,3,... 8 Valasszon elemeket az elem
menubdl
Double press Space | Repiilés / repllés vege
Left Mouse A blokkok pusztitasa
Right Mouse A blokkok létrehozasa

4



4: Pro- Téma: Minecraft
,Scu/’f gramozas

4c1.1 Udvozliink a Minecraft vilagban - Vezérlés

Minecraft blokkok

Figyeld meg a blokkokat.
Miben kulonb6znek?

Mit lehet vellk csinalni?

Tudsz késziteni egy blokkot a

karddal a kezedben?



,&u 7 4: Pro- Téma: Minecraft

: gramozas
4c2.1 Szia Python

-) Inditsa el a Minecraft-ot, nyomja meg a
,Start game” billentylt és valasszon
vilagot. Aztan nyomja meg a Tab billenty(t
és fogja meg az egeret.

-) Aztan inditsa el a Python3 lehet6séget

a konzol interaktiv ablakot:
" Menu‘ @ = v )* @ ‘E Pictures] :H::Untitled—gpaint H- pi@raspben

4’1 BlueJ Java IDE

h ff Office > tisd ] Geany Programmer’s Editor
> atss B

@ Internet > i Greenfoot Java IDE

:ﬂl Games > )* Mathematica

|;'_° Accessories > E Node-RED

‘ﬁ Graphics > ﬁ Python 2 (IDLE)

f’; Help > ﬁ

Cf_‘_?") Scratch

[TAR pref

[1o= Preferences > S

{?3:3 Run... @ Wolfram ‘
Shutdown...

Irja be a kdvekezé sorokat:

mcepi.minecraft inport Minecraft
mc = Minecraft.create()
mc.postToChat ("H=1lo Minecraft!")
mc.postToChat ("The s=scond Test! ")

Mi tortént a Minecraft-ban?

43



-&Lﬁ_ 7 | 4 Pro- Téma: Minecraft
- gramozas

(©-008

4c2.2 Szia Python — Hol vagyok?

-) Inditsa el a Minecraft-tot es

-) Helyezkedjen el olyan helyre ahol
nincsenek hegyek/dombok

-) Nyomja meg Tab billentyGt

-) Inditsa el a Python3-Shell

-) Irja be a kovetkezo szoveget a
Python3 interaktiv ablakba:

from mcpi.minecraft import Minecraft

from time import sleep

mc = Minecraft.create()
mc.postToChat("Where are you?")
X, Y, z = mc.player.getPos()

mc.player.setPos(x+10, y, z+10)

Mi tortént a Minecraft-ban lIévé személyével?

Ne feledjék, minden Minecraft-python-ban
letrehozott programm ezzel a két sorral

kezdOdik.

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()
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&Li,f 4: Pro- Téma: Minecraft
__J gramozas

4c2.3 Szia Python — Hol vagyok most?

-) Inditsd el a Minecfraf-tot, inditsd el a
jatékot és nyomd meg a Tab billentyt

-) Inditsd el a Python3 interaktiv ablakot
-) irja be a kdvetkezé szdveget a Python3

interaktiv ablakba:

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()
mc.postToChat("Where are you now?")
X, Y, z = mc.player.getPos()

mc.player.setPos(x, y+20, z)

Mi tortént a Minecraft-ban lévd személyével?

Megjegyzés: A Minecraft-ban az x és z
betlik abrazoljak az utat (el6re/hatra és

jobbra/balra) és az y je fellle

El tudjak mozditani a személyiiket balra
(Python kod segitsegével?)
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1&1;.1‘\ £ |4 Pro- Téma: Minecraft

gramozas
O 00

4c3.1 Blokkok - Létrehozas

-) Inditsd el a Minecfraf-tot, inditsd el a jatékot és
nyomd meg a Tab billenty(t

-) Inditsd el a Python3 interaktiv ablakot

-) irja be a kdvetkez® szdveget a Python3 interaktiv
ablakba:

'frém'mcpilminecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

X, Y, zZ = mc.player.getPos()

mc.setBlock(x+1, vy, z, 1)
mc.postToChat("what happened?")

X, Y, z = mc.player.getPos()
mc.setBlock(x-1, y, z, 2)
mc.postToChat("what happened now?")
X, Y, z = mc.player.getPos()

mc.setBlock(x, y, z+1, 3)
mc.postToChat("what is this?")

Melyik blokkok jottek létre és hol vannak elhelyezve?

46



4: Pro-
’&g/f gramozas

Téma: Minecraft

4032

Blokkok — és a szamaik

Iltt [athatjak az 6sszes blokk szamait:

ATR

STONE

GRASS

DIRT
COBBLESTONE
WOOD PLANKS
SAPLING
BEDROCK
WATER FLOWING
LAVA FLOWING
SAND

GRAVEL

GOLD ORE

IRON ORE

COAL ORE

WOQD

LEAVES

GLASS

LAPIS LAZULI BLOCK
SANDSTONE

BED

COBWEB

GRASS TALL
WOOL

FLOWER YELLOW
FLOWER CYAN
MUSHROOM BROWN
MUSHROOM RED
GOLD BLOCK

= o < & e WO

el el
e U WO

LS I O B A B e T S T N Y
= o ;e DO @

IRON BLOCK
STONE SLAB DOUBLE
STONE SLAB

BRICK BLOCK

TNT

BOOKSHELF

MOSS STONE
OBSIDIAN

TORCH

FIRE

STAIRS WOOD

CHEST

DIAMOND BLOCK
CRAFTING TABLE
LADDER

STAIRS COBBLESTONE
REDSTONE ORE

SNOW

ICE

SNOW_ BLOCK

CACTUS

CLAY

SUGAR CANE

FENCE

GLOWSTONE BLOCK
BEDROCK INVISIBLE
STONE BRICK

GLASS PANE

MELON

Nézzek meg a feladat masik oldalat

42
43
44
45
46
47
48
49
250
ol
53
o4
57
58
65
67
73
78
79
80
81
82
83
85
89
95
98
102
103
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. Téma: Minecraft
7&5;.{ £ |4Pro

gramozas

4c3.3 Blokkok — és a kép

Iltt [athatjak az 0sszes blokkot:

Emlékezetek vissza az el6z6 feladatra,
hogy felvegyeétek a Jatékos poziciot:

X,¥,z = mc.player.getPos()
Késziteni egy blokkot a 46 szammal a jatékos eldtt.

mc.setBlock(x+1,y,z,46)

Probaljatok meg a python segitségével blokkot
késziteni.



,&M 7 |4 Pro- Téma: Minecraft

~ gramozas

(©-00F

4c3.4 Blokkok — vmi kiilonleges is lehet

Néhany blokknak kulénleges tulajdonsaga lehet (attribut)
(példaul a gyapju szine). Ha ktlonleges tulajdonsago blokkot
akar létrehozni, ezt a parancsot kell hasznalni:

mc.setBlock(x,y,z,<Blocknumber>,<Attribute>)

Probaljanak klilonb6zo tulajdonsagokat allitani

a gyapju blokknak (Cislo 35)!

Probaljanak létrehozni az orszaguk

zaszlajat.
mc.setBlock(x+1,y,z,35,1) -
mc.setBlock(x+1,y,z,35,2)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,3)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,4)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,5)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,6)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,7)
mc.setBlock(x+1,y,z,35,8) Light grey
mc.setBlock(x+1,y,z,35,9) Cyan
mc.setBlock(x+1,y,z,35,10) 10: Purple
mc.setBlock(x+1,y,z,35,11) 11: Blue
mc.setBlock(x+1,y,z,35,12) 12: Brown
mc.setBlock(x+1,y,z,35,13) 13: Green
mc.setBlock(x+1,y,z,35,14) 14: Red— >
mc.setBlock(x+1,y,z,35,15) 15:Black

: Orange-
: Magenta
Light Blue

: Grey

OO WNPKE
—
-
S
D

Mutassak meg a létrejott zaszIot!
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’&u;f 4: Pro- Téma: Minecraft

gramozas

4c4.1 Hurok és virag

-) Inditsd el a Minecfraf-tot, inditsd el a jatékot és nyomd

meg a Tab billenty(t
-) Inditsd el a Pythong3 interaktiv ablakot
-) Irja be a kdvetkezd szoveget a Python3 interaktiv

ablakba:

from mcpi.minecraft import Minecraft
from time import sleep

mc = Minecraft.create() ___
. [ £

flower =

while True:

X, Y, Z = mc.player.getPos()
mc.setBlock(x, y, z, flower)
sleep(0.1)

Nyomja meg az Enter billentylt az utolso sor utan! Fussatok
at a Minecrafte-ban és nezzetek kdrbe (a hatuk mogaott!) Mit

latnak?

Inditsa Ujra az interaktiv =
ablakot és a modositott kddot adja be:  Ele Edit Shel

T FYIN0ON 542 Shell

“Wiew Last Restart F6
. Bestart Shell Ctrl+F8

from mcpi.minecraft import Minecraft
from time import sleep

mc = Minecraft.create()

flower = 38

X,Y¥,Z = mc.player.geths()
mc.setBlock(x,y,z, flower)

sleep(0.1)

Mi a kilonbseg a két programm kdzott?
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&Li = 4 Pro Téma: Minecraft
Jmmd A : -

gramozas

4c4.2 Hurkok és tobb virag

-) Inditsd el a Minecfraf-tot, inditsd el a jatekot és nyomd
meg a Tab billentyt

-) Inditsd el a Python3 interaktiv ablakot

-) irja be a kdvetkezé szdéveget a Python3 interaktiv
ablakba:

Mivel a Minecraft-ban a viragok (vagy mas piszkok vagy fluvek)
csak a foldon nének, modositini kéne egy kicsit az el6z6
programot. Ha a jatekosunk alatt fi van, akkor a virag
novekszik.

from mcpi.minecraft import Minecraft
from time import sleep
mc = Minecraft.create()

while True:
X, Y, z = mc.player.getPos()
block underneath = mc.getBlock(x,y-1,2z)
if block underneath == 2:
mc.setBlock(x,y,z,38)
sleep(0.1)

Megjegyzés: a WHILE és az IF miatt kétszer kell a végén az Enter
billentylt lenyomni.

Tudod milyen szama van a fiives gyepnek?
Mit kell megvaltoztatni, hogy a virag névekedjen a
homokon vagy a kdven?

Lehetséges rajtuk hagyni névekedni toébb viragot?
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’&u;f 4: Pro- Téma: Minecraft

gramozas
O 00

4c5.1 Szo6rakozas a TNT-vel

-) Inditsd el a Minecfraf-tot, inditsd el a jatékot €és nyomd

meg a Tab billentyt
-) Inditsd el a Pythong3 interaktiv ablakot
-) Irja be a kovetkezb szoveget a Pythong3 interaktiv

ablakba:
from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

X, Y, zZ = mc.player.getPos()
mc.setBlock(x,y,z,46,1)

Melyik blokk j6tt Ieétre? Megprobaltak eltalalni?
Mi torténik?

Mi torténik, ha megprobalod az alabbi
programot és sétalni kezd a Minecraft-ban?

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

while True:
X, Y, z = mc.player.getPos()
block underneath = mc.getBlock(x,y-1,2z)
if block underneath == 2
mc.setBlock(x,y,z,46,1)
sleep(0.1)

Probaljak elérni az utolso blokkot. Mi torténik?
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Téma: Minecraft

Li 4: Pro-
,&—j gramozas
OO

4c5.2 Szérakozas a vizzel

-) Inditsd el a Minecfraf-tot, inditsd el a jatékot és nyomd

meg a Tab billentylt
-) Inditsd el a Pythong3 interaktiv ablakot
-) Irja be a kovetkezb szoveget a Python3 interaktiv

ablakba:
from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

mc.postToChat("What Block is this?")

X, Y, Z = mc.player.getPos()
mc.setBlock(x+1,y+1,z+1,8)

Milyen blokk jott létre?
from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

mc.postToChat("What happened here?")

X, Y, z = mc.player.getPos()
mc.setBlocks(x+1,y+1,z+1,x+3,y+1,z+3,8)

Hany blokk j6tt 1étre most? Probaljak ki a
mc.setBlocks out-of kiilbnb6zb koordinatakkal.
Mi tOrtént?



=Y,
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4: Pro- Téma: Minecraft
gramozas

4c5.3 Szérakozas a lavaval

-) Inditsd el a Minecfraf-tot, inditsd el a jatékot €s nyomd
meg a Tab billenty(t

-) Inditsd el a Python3 interaktiv ablakot

-) irja be a kdvetkezé szdéveget a Python3 interaktiv
ablakba: :

from mcpi.minecraft import Minecraft
mc = Minecraft.create()

mc.postToChat("What Block is this?")

X,

Yy, z = mc.player.getPos()

mc.setBlock(x+2,y+1,z+2,10)

Milyen blokk jott létre?

from mcpi.minecraft import Minecraft
from time import sleep

mc

mc.

X,
mc.

= Minecraft.create()
postToChat("What happens now?")

y, Z = mc.player.getPos()
setBlocks (x+2,y+1,z+2,x+4,y+1,z+4,8)

sleep(4)

mc.

setBlock(x+3,y+4,z+3,10)

Mi tortént itt?
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. Téma: Minecraft
7%“ £ |4 Pro-

- gramozas

4c6.1 Az én legjobb tapasztalatom a Minecraft-al

Most nagyon sokat tanultatok arrél, hogyan kell hasznalni
a Minecraft-ot:

Létre tudtok hozni dolgokat manualisan vagy Pythonom
segitseégevel,
Szaz kulombozd blokkot lehet hasznalni,
Létrehozhattok expldziokat esetleg mas katasztrofat.

Mutassatok meg, mit tudtok csinalni!

Kérem, kildjenek képet vagy videot az 6n legjobb tapasztalataikrol
a Minecraft jatékban!

55



’S“ 4: Programozas Téma: A WeDo leg06- Bevezetés
' E’f '

(<o) Feladat 4d1.1 Meleg van — gyere épitsiink egy ventilatort!

Fig. 70 Fig. 71

3) Kapcsold be a Scratch-et a Raspberry Pl-n (lasd az I1T-box)

4) ScratCh Scripts Costumes Sounds
] wotion J events
J Looks J control
ISound ISensmg
I Pen I Operators

foa

Make a Block

Add an Extension

LEGO WeDo ¥ @

space

turn motor

turn motor off

set motor power to

se direction to this way

t motor
when distance < @

Tudnad hatekonabba tenni a ventilatorlapatokat?
(Mas anyagot is hasznalhatsz mint a Lego &)

Az abras forrasokhoz és referenciakhoz lasd az abrak listajat.



Feladat 4d2.1 Ehes aligator

,Svu /f 4: Programozas Téma: A WeDo leg0 — létez6 projektek

Epits olyan aligatort, amely ki tudja nyitni és be tudja zarni a szajat!

A jobb sarokban lévé QR-kdd-ot hasznald az épitési kézikdnyv
https://education.leqgo.com/en-us/support/wedo/building-instructions
letbltéshez (ha sziikséged van ra) és toltsd fel a képet vagy a videot

az elkészitett aligatorodrol !

Hol él az aligator?
Mit eszik az aligator?
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https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-instructions

&u /f 4: Programozas Téma: A WeDo leg0 — létez6 projektek

Feladat 4d2.2 Repiilégép

Epits repiilégépet!

A jobb sarokban lévé QR-kdd-ot hasznald az épitési kézikdnyv
https://education.leqgo.com/en-us/support/wedo/building-instructions
letbltéshez (ha sziikséged van ra) és toltsd fel a képet vagy a videot

az elkészitett repulédrol!

Ki tud adni a repulégéped
hangokat?
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https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-instructions

4: Programozas Téma: A WeDo leg0 — létez6 projektek

Feladat 4d2.3 Tancolé madarak

Epits egy vagy tébb tancolé madarat!

A jobb sarokban Iévé QR-kod-ot hasznald az épitési
kézikonyvhttps://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-
instructions let6ltéshez (ha sztikséged van ra) és toltsd fel a képet

vagy a videot az elkészitett madarakrol!

A madarkaid egy iranyba vannak forditva?
Hogyan tudnad megvaltoztatni az iranyt?

Ki tudnak adni hangokat?
Mi a kedvenc zenéjik?
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https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-instructions

4: Programozas Téma: A WeDo leg0 — létez6 projektek

Feladat 4d2.4 A kapus

Epits egy kapust!

A jobb sarokban 1év6 QR-kdd-ot hasznald az épitési
kézikényvhttps://education.leqgo.com/en-us/support/wedo/building-
instructions let6ltéshez (ha sziikséged van ra) és toltsd fel a képet

vagy a videot a létrejott kapusodrol!

Hanyszor fogta meg a labdat?
Hogyan tudnad ezt finomitani?
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https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-instructions

L J

4: Programozas Téma: A WeDo leg0 — létez6 projektek

Feladat 4d2.5 Ordit6 oroszlan

Epits egy oroszlant, amely fel tud alni és orditani!

A jobb sarokban Iévé QR-kod-ot hasznald az épitési
kézikényvhttps://education.leqgo.com/en-us/support/wedo/building-

instructions let6ltéshez (ha sztikséged van ra) és toltsd fel a képet
vagy a videot a létrejott oroszlanodrol!

Hol élnek az oroszlanok?
Mit esznek?
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Feladat 4d2.6 A dobolé majom

Epits majmot, amely dobol!

A jobb sarokban Iévé QR-kod-ot hasznald az épitési
kézikonyvhttps://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-
instructions let6ltéshez (ha sztikséged van ra) és toltsd fel a képet

vagy a videot a Iétrejott majomodrol!

Milyen ritmust tud a majmod jatszani?
Meg tudod valtoztatni 6ket?
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Feladat 4d2.7 Intelligens spinner

Epits olyan miiszert, amely elinditja a spinnert!

A jobb sarokban Iévé QR-kod-ot hasznald az épitési
kézikonyvhttps://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-
instructions let6ltéshez (ha sztikséged van ra) és toltsd fel a képet

vagy a videot a létrejott spinnerrdl!

Milyen sokaig forog a spinner?
Meg tudnad csinalni hogy hosszabb ideig
forogjon?
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Feladat 4d2.8 A szurkol6k/rajongok

Epits szurkolokat/rajongdkat (példaul a kapus mellé a 4b.4
feladatbol)!

A jobb sarokban Iév6é QR-kdd-ot hasznald az épitési
kézikdnyvhttps://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-
Instructions let6ltéshez (ha sztikséged van ra) és toltsd fel a kepet

vagy a videot a szurkoldirél/rajongdidrol!

Hasonlitsd 6ssze a létrejott szurkolo
modelledet a tobbi csapat modelljeivel.
Tudnak masféleképpen is mozogni?
Szurkolhatnak maskeép is? Mashogy
néznek ki?
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Feladat 4d2.9 Repiil6 madar

Epits madarat, amely integet a szarnyaival és kiabal!

A jobb sarokban Iév6é QR-kéd-ot hasznald az épitési
kézikényvhttps://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-

instructions let6ltéshez (ha sztikséged van ra) és toltsd fel a képet
vagy a videot a létrejott madaradrol!

Milyen fajta madarat épitettel?
Hol él ez a madar?
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Feladat 4d2.10 Orias

Epits egy 6riast, amelyet egy daru emel fel!

A jobb sarokban Iévé QR-kod-ot hasznald az épitési
kézikonyvhttps://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-
instructions let6ltéshez (ha sztikséged van ra) és toltsd fel a képet

vagy a videot az elkészitett ériasodrol!

Jatsz el egy szindarabot az
oriasoddal és mas Lego figurakkal.
Miert emelkedik az orias? Mi
okozza?

66



https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building-instructions

4: Programozas Téma: A WeDo leg0 — létez6 projektek

Feladat 4d2.11 Jacht a viharban

Epits egy jachtot a viharos idéjarasban!

A jobb sarokban Iévé QR-kod-ot hasznald az épitési
kézikényvhttps://education.leqgo.com/en-us/support/wedo/building-
instructions let6ltéshez (ha sztikséged van ra) és toltsd fel a képet

vagy a videot az elkészitett jachtodrol!

Irj kapitany naplot: Hogy élte at a
vihart?
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Feladat 4d3.1

Sajéat projekted

Epits ... sajat modelt!

Mi az?

Toltsd fel a képet vagy videot a létrejott modelledrol!
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Forrasok listaja- Tanari kiadvany

Abra Szerz6i jog(ha Referencia/ Forras Legutoljara
Szam | van ilyen) elérni
Fig. 1 jayahimsa https://www.flickr.com/photos/49822796 @N00/7167031572 2018/04/25
Fig. 2 Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. ---

Dobeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.6.

CC BY-SA
Fig. 3 Raspberry Pi https://raw.githubusercontent.com/raspberrypilearning/getting- 2018/04/25

Foundation CC By-
SA

started-with-minecraft-pi/master/images/minecraft-pi-banner.png

Forrasok listaja - Tasksheets

Abra | Szerzéi jog(ha Referencia/ Forras Legutoljara
Szam | vanilyen) elérni
4a: MakeyMakey
Fig. 1 Kai Pilger https://www.pexels.com/photo/buildings-city-city-view-cityscape- | 2018/04/25
597909
Fig. 2 bruce mars https://www.pexels.com/photo/yellow-and-white-cable-train- 2018/04/25
947937/
Fig. 3 Santeri Viinamaki https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Electric_hand_mixer_201 | 2018/04/25
70514.jpg
Fig. 4 Padaguan, CC BY- https://en.wikipedia.org/wiki/Makey_Makey#/media/File:Makey_ | 2018/04/25
SA Makey.jpg
Fig. 5 Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.1
CC BY-SA
Fig. 6 Stefanie Meissl -
Fig. 7 Lifelong- software - screenshot -
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab
Fig. 8 Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.2
CC BY-SA
Fig. 9 Lifelong- software - screenshot -
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab
Fig. 10 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.3
CC BY-SA
Fig. 11 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.3
CC BY-SA
Fig. 12 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.3
CC BY-SA
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Fig. 13 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.3
CC BY-SA

Fig. 14 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.4
CC BY-SA

Fig. 15 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.4
CC BY-SA

Fig. 16 | Lifelong- software - screenshot -
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab

Fig. 17 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.5
CC BY-SA

Fig. 18 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.5
CC BY-SA

Fig. 19 | Lifelong- software - screenshot ---
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab

Fig. 20 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey -
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.6
CC BY-SA

Fig. 21 | Lifelong- software - screenshot -
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab

Fig. 22 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.8
CC BY-SA

Fig. 23 | Lifelong- software - screenshot -
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab

Fig. 24 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Ddbeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.10
CC BY-SA

Fig. 25 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2015): MaKey MaKey ---
Dobeli Honegger Projektideen. padagogische Hochschule Schwyz, 2015, p.10
CC BY-SA

4b: Getting to know your Ozobot!

Fig. 30 | Head in the Clouds | own picture ---
- Consortium

Fig. 31 | Head in the Clouds | own picture -
- Consortium

Fig. 32 | Head in the Clouds | own picture ---
- Consortium

Fig. 33 | Head in the Clouds | own picture ---

- Consortium
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Fig. 34 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. -
Ddbeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.1.
CC BY-SA
Fig. 35 | BenSpark https://www.flickr.com/photos/abennett96/16361576469 2018/04/25
Fig. 36 | Learn 2 Teach, https://www.flickr.com/photos/28629285@N02/22027121115 2018/04/25
Teach 2 Learn
Fig. 37 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. -
Dobeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.5.
CC BY-SA
Fig. 38 | Head in the Clouds | own illustration -
- Consortium
Fig. 39 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. ---
Ddbeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.3.
CC BY-SA
Fig. 40 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. -
Dobeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.4.
CC BY-SA
Fig. 41 | Hielscher and Hielscher M., Dobeli Honegger B. (2016): Ozobot Projektideen. -
Dobeli Honegger padagogische Hochschule Schwyz, 2016, p.8.
CC BY-SA
Fig. 42 | Head in the Clouds | own illustration ---
- Consortium
Fig. 43 | jeff medaugh https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Grandjete.jpg -
Fig. 44 | Head in the Clouds | own illustration -
- Consortium
4c: Minecraft
Fig. 50 | Raspberry Pi https://raw.githubusercontent.com/raspberrypilearning/getting- 2018/04/25
Foundation CC By- | started-with-minecraft-pi/master/images/minecraft-pi-banner.png
SA
Fig. 51 | Head in the Clouds | software — cropped screenshot of Raspberry PI Menu ---
- Consortium
Fig. 52 | Sarfraz Shoukat — Icons made by https://www.flaticon.com/authors/sarfraz-shoukat 2018/04/25
CCBY from https://www.flaticon.com
Fig. 53 | Raspberry Pi https://raw.githubusercontent.com/raspberrypilearning/getting- 2018/04/25
Foundation CC By- | started-with-minecraft-pi/master/images/mcpi-inventory.png
SA
Fig. 54 | Head in the Clouds | Own Picture -
- Consortium
Fig. 55 | Raspberry Pi https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with- 2018/04/25
Foundation CC By- | minecraft-pi/blob/master/images/mcpi-inventory.png
SA
Fig. 56 | Raspberry Pi Cropped Image — Original: 2018/04/25
Foundation CC By- | https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with-
SA minecraft-pi/blob/master/images/mcpi-inventory.png
Fig. 57 | Raspberry Pi Cropped Image — Original: 2018/04/25
Foundation CC By- | https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with-
SA minecraft-pi/blob/master/images/mcpi-inventory.png
Fig. 58 | Raspberry Pi Cropped Image — Original: 2018/04/25
Foundation CC By- | https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with-
SA minecraft-pi/blob/master/images/mcpi-inventory.png
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Fig. 59 | Raspberry Pi Cropped Image — Original: 2018/04/25
Foundation CC By- | https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with-
SA minecraft-pi/blob/master/images/mcpi-inventory.png
Fig. 60 | Head in the Clouds | software — cropped screenshot of Python Shell -
- Consortium
Fig.61 | CCO https://5dwallpaper.com/pt/minecraft-wallpaper-hd-2/minecraft- 2018/04/25
hd-backgrounds-wallpaper-wp3808551/
4d: Lego® Education WeDo 1.0
Fig. 70 | Head in the Clouds | own picture ---
- Consortium
Fig. 71 | Head in the Clouds | own picture -
- Consortium
Fig. 72 | Lifelong- software - screenshot ---
Kindergarten-
Group, MIT
Media-Lab
Fig. 73 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 74 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 75 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 76 | The LEGO’ group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 77 | The LEGO’ group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 78 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 79 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 80 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 81 | The LEGO’ group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 82 | The LEGO’ group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25
instructions
Fig. 83 | The LEGO® group https://education.lego.com/en-us/support/wedo/building- 2018/04/25

instructions
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Téma: Minecraft

Melléklet

Ez a kovetkez6 linken taldlhaté szoveg forditasa:

http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html

Minecraft AP1

Ez a Minecraft Python API Library Utmutato, amelyet aMinecraft: Pi kiadaas és a PC verzio
tdmogat aRaspberryJuice plugin hasznélataval.

Ha tdbbet szeretne tudni arrdl, hogyan kell hasznalni az API-t, beleértve az oktatdanyagokat,
latogasson el minecraft oldalra és nézzék at a projekteket és toltsek le a forraskddokat.

Struktiara
e Minecraft.py
o Class Minecraft —f6 osztaly a jatékhoz vald kapcsolodashoz és interakciohoz
= Class camera —a kamera szdge és a pozicidja valtoztatasa

= Class player —a jatékosok helyzetének megszerzése, beéllitasa és
megvaltoztatasa

= Class entity —az entitas/targyak helyzetének megszerzése, bedllitasa és
megvaltoztatdsa/modositasa

= Class events —a jatékban el6fordulo események beolvasasa
e block.py
o Class Block —a blokk meghatarozasa, kiléndsen annak tipusa
e eventpy

o Class BlockEvent — a blokk eseményeinekdefinicioja, killonésen milyen
esemény, milyen blokk és milyen jatékos

e vec3.py

o Class Vec3 —generikus osztaly 3 dimenzios vektor kezeléséhez (pl.x,y,z)
e connection.py - APIaltal hasznalt bels6 modul
e util.py -APlaltal hasznalt belsé modul

Kompatibilitas

Nem minden funkcid/szerep és blokk tipus talalhato az API dsszes verzidjan. Minden
funkcional megjelenik a logo, amely megmutatja, hogy ez a funkcié rendelkezésre all-e:

' Elérhetd a Minecraft: Pi edition/kiadasban


http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html
http://www.stuffaboutcode.com/2014/10/minecraft-raspberryjuice-and-canarymod.html
http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft.html

Melléklet
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' Elérhet6 a RaspberryJuice-on

Minecraft

"A 16 osztaly a Minecraft vildgahoz valé kapcsolddaskor magaban foglalja a kapcsolatok
Iétrenozésara, a jatékosok modositasara es az események rogziteésére szolgald funkciokat™.

.create(address = "localhost", port =4711)
"Kapcsolat Iétrehozasa Minecraft-hoz (cim, port) => Minecraft objektum™

#use default address and port

mc = minecraft.Minecraft.create ()

#specify ip address and port

mc = minecraft.Minecraft.create("192.168.1.1", 4711)

.getBlock(x,y,z)
"kapj (x,y,z) blokkot => id:int"

#fretrieves the block type for the block at 0,0,0
blockType = mc.getBlock (0,0,0)

.getBlocks(x0,y0,z0,x1,y1,z1)
"kapj kocka blokkokat(x0,y0,z0,x1,y1,z1) => [id:int]"

#get the block id's in a cuboid
blocks = mc.getBlocks(-1,-1,-1,1,1,1)
for block in blocks:

print block

.getBlockWithData(x,y,z)
"kapj adat blokkot(x,y,z) => Block"

#retrieves a block object for the block at 0,0,0
blockObj = mc.getBlockWithData (0,0,0)

.setBlock(x,y,z)
"allitstd be a blokkot (x,y,z,id,[data])"

#sets a block at an x, y, z co-ordinate to a particular type
mc.setBlock(0,0,0,block.DIRT.id)

#sets a block to a particular type and 'subtype'
mc.setblock(0,0,0,block.WOOD.1id, 1)

.setBlocks(x0,y0,z0,x1,y1,z1,blockType, blockData)
"allitstd be a kocka blokkokat (x0,y0,z0,x1,y1,z1,id,[data])"
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#sets many blocks at a time, filling the gap
between 2 sets of x, y, z co-ordinates
mc.setBlocks (-1, -1, -1, 1, 1, 1, block.STONE.id)

.getHeight(x,z)
"kapd meg a vilag magassagat (x,z) => int"

#find the v (vertical) of an x, z co-ordinate which represents
the 'highest' (non-air) block
y = mc.getHeight (0, 0)

.getPlayerEntitylds()
"kapd meg az csatlakoztatott jatékosok entitdsazonositdjato=> [id:int]"

#get the entity id's of the players connected to the game
entityIds = mc.getPlayerEntityIds()
for entityId in entityIds:

print entityId

.getPlayerEntityld(playerName)
"kapd meg a megnevezet jatékos entitdsazonositdjato => [id:int]"

#get the entity id of a name player 'martinohanlon'
entityId = mc.getPlayerEntityId("martinohanlon™)
print entityId

.saveCheckpoint()
"a vilag visszaallitasahoz hasznalhato ellendrzépont mentése"

mc.saveCheckpoint ()

-restoreCheckpoint()
"A vilagallapot visszaallitasa az ellenérzépontra "

mc.restoreCheckpoint ()

-postToChat(message)
"Uzenet kildése a jatékcsalogatashoz a Minecraft chatline-ba"

#write 'Hello Minecraft World' to the chat window
mc.postToChat ("Hello Minecraft World")

.setting(setting, status)
"Allitsd be a vilagbeallitasokat (beallitas, allapot). Keys: world_immutable,
nametags_visible"

#change world immutable to True
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mc.setting ("world immutable", True)
#change nametags visible setting to False
mc.setting ("nametags visible", False)

Minecraft.player
.getPos()

"kapd meg a jatékos helyzetét a 3D vektor valtozokban (decimalis szamokban). Ha a jatékos a

blokk kozepén van, akkor a x.5kapod vissza"

#get players position as floats
playerPos = mc.player.getPos|()

.setPos(x,y,z)
"mozditsd meg a jatékost mas helyrea vilag koordinatainak atvitelével ([x,y,z])"

#set the players position as floats
mc.player.setPos(0.0,0.0,0.0)

.getTilePos()
"kapd meg a csempe helyszinét, amelyiken a jatékos jelenleg aktiv"

#get the position of the tile the players is on
playerTile = mc.player.getTilePos ()

setTilePos(x.,y,z)
"megmozditja a jatékost mas helyre a vilag koordinatainak atvitelével ([x,y,z])"

#set the position of the tile the player is on
mc.player.setTilePos (0,0,0)

.setting(setting, status)
"bealitja a vilagbeallitasokat (bedllitas, allapot). Key: autojump™

#change the autojump setting to True
mc.player.setting ("autojump", True)

.getRotation()
"kapd meg a jatékos forgasszogét (0 és 360 kozott) => [angle:float]”

#get the rotation of the player
angle = mc.player.getRotation ()
print angle

.getPitch()
"kapd meg a jatékos emelkedési szogeét (-90t61 90ig) => [pitch:float]"
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#get the pitch for the player

pitch = mc.player.getPitch ()
print pitch

.getDirection()
"kapd meg a X,y,zegységvektorat a jatékos irdnahoz => [Vec3]"

#get the player's direction
direction = mc.player.getDirection ()
print direction

Minecraft.entity

Az entitas funkcidia .getPlayerEntitylds () funkcidkkal egytt hasznaljak, hogy
kolcsonhatasba lépjenek a jatékban 1évé entitasokkal (vagy jatékosokkal). Az entitds funkciok
hasznosak a tobbjatékos jatékokban.

#get the entity id's of the players connected to the game
entityIds = mc.getPlayerEntityIds()

lstEntityId = entityIds([O0]

2ndEntityId = entityIds[1]

.getPos(entityld)

=77

kdzepén vanx.5 értéket kapunk vissza"

#fget first entity position as floats
entityPos = mc.entity.getPos(entityId)

.setPos(entityld,x,y,z)
"megvéltoztatja az entitds helyszinét az([x,y,z]) koordinatak szerint"

#set the players position as floats
mc.player.setPos(entityId,0.0,0.0,0.0)

.getTilePos(entityld)
"kapd meg a csempe helyszinét, amelyiken az entitas jelenleg aktiv"

#get the position of the tile the entity is on
entityTile = mc.entity.getTilePos (entityId)

.setTilePos(entityld, x,y,z)
"megvaltoztatja az entitas helyszinét arra a csempeére az ([x,y,z]) koordinatak szerint"

#set the position of the tile the entity is on
mc.player.setTilePos (entityId, 0,0,0)
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.getRotation(entityld)

"kapd meg az entitas forgasszogét ( 0 és 360 kozott) => [angle:float]”

#get the rotation of an entity
angle = mc.entity.getRotation (entityId)
print angle

.getPitch(entityld)
"kapd meg az entitas emelkedési szogét (-90t61 90ig) => [pitch:float]"”

#get the pitch for an entity
pitch = mc.entity.getPitch(entityId)
print pitch

.getDirection(entityld)
"kapd meg a x,y,zegysegvektorat az entitas iranahoz=> [\Vec3]"

#get and entities direction
direction = mc.entity.getDirection(entityId)
print direction

Minecraft.camera

.setNormal(entityld)
"A kamera modjanak bedllitasa a normal Minecraft nézethez ([entityld])"

#fset camera mode to normal for a specific player
mc.camera.setNormal (entityId)

setFixed()
"Kamera maéd rogzitett nézetbeéllitasa "

#set camera mode to fixed
mc.camera.setFixed ()

.setFollow(entityld)
"Kamera mdd beallitasa egy entitas kovetéséhez ([entityld])"

#set camera mode to follow for a specific player
mc.camera.setFollow(entityId)

.setPos(x,y,z)
"Akameraallomas pozicidjanak beallitasa(x,y,z) koordinatak szerint"

#set camera position to a specific position of x,
mc.camera.setPos(0,0,0)

Y
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Minecraft.events Téma: Minecraft
.pollBlockHits()
"blokkolja az eseményfajlokat(csak karddal inditottesemények) => [BlockEvent]"

#get block event hits that have occured since the last time
the function was run
blockEvents = mc.events.pollBlockHits ()
for blockEvent in blockEvents:
print blockEvent

.pollChatPosts()
"chatlizeneteka chatline-ba => [ChatEvent]"

#get chat post events (messages) since the last time the
function was run
chatEvents = mc.events.pollChatPosts()
for chatEvent in chatEvents:
print chatEvents

.clearAll()
"minden régi esemény torlese "

#clear all events that have happened since the events where
last got
mc.events.clearAll ()

Block

"A Block of Minecraft blokk definicidja, amely egy blokktipus és (adott esetben) adatainak
leirasara szolgal, tovabbéa a blokk tipusazonositdinak blokkjait is tartalmazza,
pl.BLOCK.AIR.id"

fcreate block of a specific type

blockObj = block.Block(id)

#create a block of a specific type and apply a data value
blockObj = block.Block(id, data)

.id
"Az id a blokk azonositoja (vagy tipusa) "

AIR = Block (0)
STONE = Block (1)
GRASS = Block (2)
DIRT = Block (3)
COBBLESTONE = Block (4)
WOOD_PLANKS = Block (5)
SAPLING = Block (6)
BEDROCK = Block (7)
WATER_FLOWING = Block (8)
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WATER = WATER FLOWING
WATER STATIONARY = Block (9)
LAVA FLOWING = Block (10)
LAVA = LAVA FLOWING
LAVA STATIONARY = Block(11l)
SAND = Block(12)
GRAVEL = Block (13)
GOLD ORE = Block(14)
IRON ORE = Block (15)
COAL ORE = Block(16)
WOOD = Block(17)
LEAVES = Block (18)
GLASS = Block (20)
LAPIS LAZULI ORE = Block(21)
LAPIS LAZULI BLOCK = Block (22)
SANDSTONE = Block (24)
BED = Block (26)
COBWEB = Block (30)
GRASS TALL = Block (31)
WOOL = Block (35)
FLOWER YELLOW = Block (37)
FLOWER_CYAN = Block (38)
MUSHROOM BROWN = Block (39)
MUSHROOM RED = Block (40)
GOLD_ BLOCK = Block(41)
IRON BLOCK = Block (42)
STONE SLAB DOUBLE = Block (43)
STONE SLAB = Block (44)
BRICK BLOCK = Block (45)
TNT = Block (406)
BOOKSHELF = Block (47)
MOSS STONE = Block (48)
OBSIDIAN = Block (49)
TORCH = Block (50)
FIRE = Block (51)
STAIRS WOOD = Block (53)
CHEST = Block (54)
DIAMOND ORE = Block (56)
DIAMOND_BLOCK = Block (57)
CRAFTING TABLE = Block (58)
FARMLAND = Block (60)
FURNACE_INACTIVE = Block(61)
FURNACE ACTIVE = Block (62)
DOOR WOOD = Block (64)
LADDER = Block (65)
STAIRS COBBLESTONE = Block (67)
DOOR IRON = Block(71)
REDSTONE_ORE = Block (73)
SNOW = Block (78)
ICE = Block (79)
SNOW_BLOCK = Block (80)
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1 - A

CACTUS = Block (81)
CLAY = Block (82)

SUGAR CANE = Block (83)

FENCE = Block (85)

GLOWSTONE BLOCK = Block (89)

BEDROCK INVISIBLE = Block(95)

STONE_BRICK = Block (98)

GLASS PANE = Block (102)

MELON = Block(103)

FENCE_GATE = Block(107)

GLOWING OBSIDIAN = Block(246)

NETHER REACTOR CORE = Block (247)

.data
"egy blokk adatjai (vagy altipus)"

A blokk adatértékek:
WOOL:

: White

: Orange

: Magenta

: Light Blue
: Yellow
Lime
Pink

Grey

: Light grey
: Cyan

10: Purple
11: Blue

12: Brown
13: Green
14: Red
15:Black

©CONDUAWNEO

WOOD:

0: Oak (up/down)

1: Spruce (up/down)

2: Birch (up/down)
(below not on Pi)

3: Jungle (up/down)

4: Oak (east/west)

5: Spruce (east/west)
6: Birch (east/west)

7: Jungle (east/west)

8: Oak (north/south)

9: Spruce (north/south)
10: Birch (north/south)
11: Jungle (north/south)
12: Oak (only bark)
13: Spruce (only bark)



Bl
- 14: Birch (only bark)
15: Jungle (only bark)

WOOD_PLANKS (Not on Pi):
0: Oak

1: Spruce

2: Birch

3: Jungle

SAPLING:

0: Oak

1: Spruce

2: Birch

3: Jungle (Not on Pi)

GRASS TALL.:
0: Shrub

1: Grass

2. Fern

3: Grass (color affected by biome) (Not on Pi)

TORCH:

1: Pointing east
2: Pointing west
3: Pointing south
4: Pointing north
5: Facing up

STONE_BRICK:

0: Stone brick

1: Mossy stone brick
2: Cracked stone brick
3: Chiseled stone brick

STONE_SLAB / STONE_SLAB_DOUBLE:

0: Stone

1: Sandstone

2: Wooden

3: Cobblestone
4: Brick

5: Stone Brick
Below - not on Pi
6: Nether Brick
7: Quartz

Not on Pi
SNOW_BLOCK:
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0-7: Height of snow, 0 being the lowest, 7 being the highest.

TNT:
0: Inactive
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LEAVES:

1: Oak leaves

2: Spruce leaves
3: Birch leaves

SANDSTONE:

0: Sandstone

1: Chiseled sandstone
2: Smooth sandstone

STAIRS_[COBBLESTONE, WOOD]:
0: Ascending east

1: Ascending west

2: Ascending south

3: Ascending north

4: Ascending east (upside down)

5: Ascending west (upside down)

6: Ascending south (upside down)

7: Ascending north (upside down)

LADDERS, CHESTS, FURNACES, FENCE_GATE:
2: Facing north

3: Facing south

4: Facing west

5: Facing east

[WATER, LAVA]_STATIONARY:
0-7: Level of the water, 0 being the highest, 7 the lowest

NETHER_REACTOR_CORE:
0: Unused

1: Active

2: Stopped / used up

A blokk eseményei

"A BlockEvent meghatarozésa az Minecraft-ban, amelyet egy Minecraft-ban 1év6 események
leiraséra hasznaltunk, beleértve a Minecraft.events.pollBlockHits () médszert is."

blockEvent = mc.events.pollBlockHits ()

.type
"a blokk eseménye tipusa; jelenleg csak egy van alkalmazva - BlockEvent.HIT"

blockEventType = blockEvent.type

BlockEvent types:
0: BlockEvent.HIT
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.pos
"a blokk helyzete, ahol az esemény bekovetkezett, vagyis a letoltott blokk
.pos visszaadja a 3D vektorx, y, z koordinatait "

blockEventPos = BlockEvent.pos

face
"a blokk megjelenése, ahol az esemény bekovetkezett"

blockEventFace = BlockEvent.face

.entityld
"azon blokk eseményt okozo jatékos entityld-je, azaz a blokk blokkolo6ja™

blockEventPlayer - BlockEvent.entityId

ChatEvent

"A ChatEvent definicioja az Minecraft-ban, amely egy esemény leirasara szolgal, amikor egy
iizenetet kiild a Minecraft csevegdbe, amit a Minecraft.events.pollBlockHits () modszer
visszakuldott.”

chatEvent = mc.events.pollChatPosts ()

.type
"a blok eseménye tipusa; jelenleg csak egy esemény volt alkalmazvaChatEvent.POST"

chatEventType = chatEvent.type

ChatEvent types:
0: ChatEvent.POST

.message
"lizenet, amely el volt kiildve és megjelenik a csevegdszobaba"

chatEventMessage = ChatEvent.message

entityld
"a jatékos Id azonositdja, amely az lizenetet kiildte a chat-be"

blockEventPlayer - BlockEvent.entityId

Vec3

"A 3D (3-dimenzionalis) vektornaka definicidja a Minecraft-ban, azaz az x, y, z koordinatak
sorozata, x €s z a vizszintes poziciok, y a fliggdleges"

position = vec3.Vec(0,0,0)

X



et

xPos
-y

yPos
y/

zPos

"koordinatax

position.x

'koordinatay"

position.y

"koordinataz"

position.z
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