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Bevezetd

Ezen a palyadn a BeeBot bevezetésétél egészen a kreativ kddolasi feladatokig juthatunk el. Mivel
ez egy nehéz padlya, elsésorban haladdknak javasoljuk, am kell6 mddszertani tudatossaggal
kivdldan hasznalhaté a BeeBot hasznalatanak kezdeti stadiumaban is. Nemcsak a klasszikus
kodolasi feladatokra nyilik majd lehetéség, hanem a fejlesztés egyéb terileteire is
bevezethetjik segitségével a gyerekeket. A palya specialis lehetGségei kozil kiemeljik a
kozlekedés szabalyainak bemutatdsat, alapozasat, az él6beszéd fejlesztését, az események
idérendjének hasznalatat, a sikbeli és térbeli tajékozddas fejlesztését stb. A lehetbségek szinte
korlatlanok, jelen datmutatonk csak példdkat ad, a pdlyat alkalmazé pedagégusok a
tapasztalatok alapjan, a gyermekcsoport specialis igényeinek és életkori sajatossagainak
megfelel6en, szabadon élhetnek a variacids lehet6ségekkel és Uj feladatokat, feladattipusokat is
alkothatnak. Az altalunk javasolt gyakorlatokat tobb, alsé tagozatos csoporttal is kiprébaltuk és

a tapasztalatok alapjan modositottuk, csiszoltuk 6ket.

Alkalmazhatdsag

Természetesen tisztdban vagyunk azzal, hogy nincsen két, egymassal megegyezd tanuldcsoport,
mint ahogyan pedagégus sem. Ezért a most koOzreadott feladatokat csupan
gondolatébresztének szanjuk, am biztosithatjuk a kollégdkat arrél, hogy a gyakorlatban jdl
mikodé feladatsorokat adunk most kozre. Pontos életkort azért nem rendeltiink a
feladatokhoz, mert ez nagyban fligg az alkalmazas feltételeit6l, a gyerekek jellemzG6it6l és nem
utolsé sorban a felhasznalas céljaitol (pl. rovid projekt a Digitdlis Témahéten, tematikus egység

az informatika tantargyon beliil, az algoritmusok szerepének bemutatdsa matematikadrdan, a
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programozas tanuldsanak el6készitése szakkori keretek kozott, egyéni fejleszt6 foglalkozas,

tehetségfejleszts foglalkozas, stb.)

Elso lépések a BeeBottal: A jobb és bal oldal felismerésének lehetséges problémai

Amennyiben a pdlyat mar az els6 ismerkedés alkalmaval szeretnék hasznalni, vagy a gyerekek
el6tt csak egy-két alkalom all, illetve amennyiben 6 éves kor alatt hasznaljak a palyat, érdemes
néhany konkrét, sajat testtel végzett tevékenységgel elGkésziteni a BeeBot hasznalatat.
Amennyiben a tanulék a jobb és bal oldal fogalmat még nem kell6 biztonsaggal alkalmazzak,
érdemes ezt valamilyen jeldléssel segiteni, pl.: a kézen elhelyezett szines gumikarkot6kkel. A
BeeBot haszndlatandl nem tudjuk alkalmazni az osztalytermekben ismert és gyakran hasznalt
megoldast, a fix, teremben kirakott jeloléseket, tablakat, szimbdlumokat, ugyanis a palya
haszndlatanal relativ iranyokkal dolgozunk, ha pl.: a BeeBot a pdlya tetejétél az alja felé halad,
az oldalak ,felcserél6dnek”, vagyis, ha terem ajtaja a padokban lilve jobb oldalra esett, ebben
az esetben az a BeeBot szemszogébdl a bal oldalon lesz. Ezért fontos, hogy minden esetben a
robot szemszogébdl hatarozzuk meg az irdnyokat. Emiatt a gyerekek kezén, ruhdzatan kell
alkalmaznunk az oldalak megjel6léseit. E tekintetben is érdemes kovetni a fokozatossag
alapelvét: ha nem szilard a jobb és bal oldal fogalma, eleinte ne irdnyitsuk a robotot gy, hogy

180 fokos fordulat utan lefelé j6jjon, mert zavart okozhat az oldalak tajoldsaban.

A BeeBot hasznalatanak el6készitése sajat testtel torténé mozgasok formajaban

Mely konkrét, sajat testtel végzett cselekvések, mozgasok, mozgassorok el6zhetik meg a BeeBot
alkalmazasat? (Itt még nem vesszik el6 a BeeBotot, mert az joval erésebb inger lenne, mint az

osztalyteremben berendezett pdlya, elvonna a gyerekek figyelmét.)

Mi vagyunk a robotok (méhecskék)!

Egymastol megfelel6 tavolsagra elhelyezkedve akdr frontalisan, akar egyénileg, akar csoportban
(,Ezt most a Lepke csoportnak mondom!”) végezzenek egyszerli mozgasokat a gyerekek az
El6re, Hatra, Jobbra, Balra utasitdsok felhaszndlasaval’. Ezekhez a gyakorlatokhoz nem

sziikséges sok hely, tehat osztalytermi, csoportszobai kornyezetben megvalésithaték, mert, ha

1 Rendkiviil fontos az alapozasi szakaszban annak a tudatositasa, hogy a BeeBotnal a Jobb és a Bal utasitasok csak derékszog(
fordulatot jelentenek, és nem jarnak el6re térténé lépéssel az adott irdnyba. Ez a cselekedtetés soran kitlinéen bemutathato,
eljatszhato.
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egyszerre mozognak a gyerekek, viszonylag kevés hibaval, akkor a kozottik 1évé tavolsag kozel

azonos marad.

Példa: ,Lassunk egy Méhecsketornat: Jobbra! Jobbra! Balra! Balra! El6re! Hatra! igy mozgatjuk

meg mind a hat labunkat! Aki (igyesen torndzott, ott all, ahol a torna elején!”

Legyél te a taviranyitd!

A gyerekek egy tarsukat iranyitjak el6szor egy klasszikus A-bdl B-be akadaly nélkili szituacidban.
Itt még nem sziikséges, hogy a négyzethalodt a padldra rajzoljuk, mert nagy mozgasokkal, sajat
Iépéshosszal haladunk. Jel6ljiink ki egy kezdGpontot és irdnyitsak egymast a gyerekek egy foldre

letett targyhoz.

Példa: Elhelyeziink egy bef6ttesiiveget kb. 3-4 méterre, el6szor éppen szembe a kiindulasi
ponttal. ,lranyitsd a méhecskét a mézesbodonhoz!” (Megoldas pl.: El6re!, El6re!, Jobbral,

El6re!) A gyerekek egy akadalyt kikertlve irdnyitjak tarsukat a célig.

Példa: Tegyik le a bef6ttesiiveget a kiinduldsi ponttal szembe, majd helyezziink egy iskolai
széket a két pont kozé kb. félutra. ,Irdnyitsd a méhecskét a bodonhoz. Sajnos egy hatalmas,
odvas tolgyfa allja az utadat. Ki kell kertlnod!” (Megoldas pl.: El6re!, El6re!, Jobbra! Balra!

Balra!, Jobbra! El6re!)

Tobb megoldast is megnéziink, valtogatjuk a pdarokat. Kezdetben fogadjuk el azt is

megoldasként, ha ugyanazt az Utvonalat jarja be t6bb paros is.

Differencidldsi lehet6ség: Néhany tanuld, akinek az absztrakciés szintje magasabb, le is

rajzolhatja egy nagy papirlapra az Utvonalat. El6sz6r folyamatos nyillal, majd az utasitasoknak

megfelel6 szimbdlumokkal.
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A BeeBot emulator alkalmazasa

A Beebot bemutatdsa (amennyiben ez az elsé taldlkozasi lehetGség.
Ha nem, ez a lépés természetesen kimarad.) A klaviatura kezeléséhez
jo segitséget jelent az alabbi linken elérhet6 BeeBot emulator. Az
emuldtor és/vagy a BeeBot segitségével megtanithatd a szintaxis,

mely minden tovdbbi munka alapja. Haszndljuk valamilyen

szimbdlumrendszert, példaul azt, amit innent6l mi is alkalmazunk:

0000

A BeeBot utvonalanak kddolasa jelekkel, kartyakkal, targyakkal

Nagyon j6 megoldas a lépegetés és a robot hasznalata kozotti dtmenetre a feliilnézetben
abrazolt, akar életnagysagu, akar kicsinyitett, kivagott és laminalt BeeBot felllnézeti rajz,
parafadugd (el6re irdny jeloléssel), didhéj vagy italoskupak, e két utdbbi esetén is szilikséges
jelélni az el6re irdnyt (,a Méhecske orrat”). A gyerekek a nyilakat tartalmazé kartyakkal
kirakhatjak el6re az Utvonalak, de akdr a megfigyelt, a robot altal bejart utvonalakat is ki tudjak
rakni. Nagyon hasznosak ezek a nyilak akkor is, ha egy meglév§ utvonal alternativait keressiik
(azonos kiindulé és végpont, de kilonféle utvonalak), vagy ha modositani szeretnénk az
algoritmuson (pl. az utvonal egy Ujabb feltétel szerint nem érinthet bizonyos mez6ket. A

maodszertani leirds végén kdzzétesziink egy kivaghato és sokszorosithatd nyil-készletet).

Feladattipusok az algoritmikus gondolkodas fazisainak megfelel6en

Az algoritmusok alkalmazasanak szintjeit tapasztalataink és a szakirodalmi forrasok alapjan egy
sajat rendszerbe, az Algokat®-ba foglaltuk. Nagyon fontos, és ezt kutatdsaink is megerdsitik,
hogy nem sziikséges minden tanulénak minden fazist bejarni és az egyes kategdridk nem
jelentenek minden esetben fejlettebb gondolkoddst. Az egyes fazisok bejarasa és id6tartama az
egyénre jellemz6 és egy konstruktiv folyamat |épcs6fokainak tekinthet6k. A gyorsitas, illetve
léptetés lehetfségével itt batran élhetiink, illetve mint tapasztaltuk, gyakran spontan be is

kovetkeznek.

2 A nyilakat, mint kivaghato, lamindlhaté melléklet, jelen Utmutatonk végén talaljak. Nem készitettiink mind a négy irdnynak
megfeleld nyilakat. igy a feladatban az irdnyokat a mindenkori helyzetnek megfelelSen lehet beallitani.
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Egy meghatdrozott algoritmus eljatszasa, sajat testtel vagy egy tars szébeli
irdnyitasaval, kirakasa nyilakkal, illetve lelépése BeeBot imitacidval (pl. kupak, kivagott rajz,
diohéj) illetve kddolasa BeeBottal: Mozgas két pont kozott, feltételek nélkil (A-bdl B-be), a

végrehajtas sordn tesztelés és elemzés, esetleg mddositas.

ALGO2: Egy meghatarozott algoritmus eljatszdsa, sajat testtel vagy tars szébeli irdnyitdsaval,
kirakdsa nyilakkal, illetve lelépése BeeBot imitacidval (pl. kupak, kivagott rajz, didhéj), illetve
kédoldsa BeeBottal: mozgas tobb pont kozott, mezdk vagy tdrgyak érintése, feldontése,
eltolasa. (A-bdl B-be, de érintve C-t és/vagy nem érintve D-t) Fontos: Itt még mi adjuk meg az
algoritmust, vagyis kirakjuk, kédoljuk vagy megbeszéljiik, elmondjuk a kddsort. A végrehajtas

soran tesztelés és elemzés, esetleg mdodositas.

: Meglévé algoritmus atalakitasa adott feltételek alapjan: algoritmus megvaltoztatasa,
eljatszasa, sajat testtel vagy tars szébeli irdnyitasaval, kirakasa nyilakkal, illetve lelépése BeeBot
imitacidval (pl. kupak, kivagott rajz, didhéj) illetve kddolasa BeeBottal: egy Algol-es szintl
feladat atalakitasa oly mddon, hogy valamilyen feltételt szabunk. (Hogyan valtoztatnank meg
ezt az utasitassort Ujabb nyilak kirakasaval (beltésével) Ggy, hogy most is A-bdl B-be jusson a
Méhecske, de kozben ldtogasson el C-be is? A végrehajtas soran tesztelés és elemzés, esetleg

maodositas.

Algo4: Egyszer(i algoritmus |étrehozdsa adott feltételekkel, ennek eljatszasa sajat testtel vagy a
tdrs szébeli iranyitasaval, kirakdsa nyilakkal, illetve lelépése BeeBot imitacioval (pl. kupak,
kivagott rajz, didhéj), illetve kddolasa BeeBottal: Az Algol-es szintl problémdkhoz 6nalléan
kdédoljak a BeeBotot, de el6tte, amennyiben szlikséges, eljatszhatjak, kirakhatjak azt. A

végrehajtas soran tesztelés és elemzés, esetleg modositas.

: Osszetettebb algoritmus létrehozasa adott feltételekkel, ennek eljatszasa sajat testtel
vagy a tdrs szébeli irdnyitasaval, kirakasa nyilakkal, illetve lelépése BeeBot imitacioval (pl.
kupak, kivagott rajz, didhéj), illetve kdédoldsa BeeBottal: Az Algo2-es szintl problémakhoz
ondlldan kddoljak a BeeBotot, de el6tte, amennyiben szlikséges, eljatszhatjak, kirakhatjak azt. A

végrehajtas soran tesztelés és elemzés, esetleg mddositas.

3 A tovabbi palyaleirdsainknal, illetve a feladatleirasokndl az egyes szinteknek megfelelé szinkddokat fogjuk alkalmazni.
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ALGo6: Alternativ algoritmusok alkotdsa, kirakdsa, kddoldsa Algol-es és Algo2-es szint(
problémdkhoz. Az adott feltétel szerinti algoritmus tobb védltozatban torténd elSallitasa, azok
elemzése, csoportositdsa (Pl.: melyik a legkevesebb |épéshdl alld, melyik Utvonal a legrovidebb,

a leggyorsabb, legviccesebb, legizgalmasabb stb.) A végrehajtads soran tesztelés és elemzés,

esetleg mddositas.

: Kreativ, az Algol-6 problémafelvetéseitsl eltéré problémak algoritmizalasa: Utvonal-
tukorképek alkotdasa, mozgdssorok (tancold Méhecske) kddolasa, tobb BeeBot egyiittes

mozgasanak koordindldsa stb.
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Az Algokat®-rendszer: az egyes algoritmikus szintek 6sszefoglalé tablazata

Tevékenység

Feladat

A gyerekek tevékenysége

Munkaforma

Algol

Algo3

Kész, egyszer( algoritmus

végrehajtasa: Mozgas két pont

kozott, feltételek nélkdl.

Kész, 6sszetettebb algoritmus

végrehajtasa: mozgds tobb
pont kozott, mezdk vagy
targyak érintése, feldontése,
eltolasa.

Algol-es vagy Algo2-es
algoritmus atalakitdsa adott
feltételek alapjan.

Jussunk el A-bél B-be! Hajtsuk

végre a megadott kddsort!

Jussunk el A-bdl B-be, érintve

C-t és/vagy nem érintve D-t!
Hajtsuk végre a megadott
kodsort!

Valtoztassuk meg az el6z6
utasitassort ugy, hogy most is

A-bdl B-be jusson a Méhecske,

de kdzben latogasson el C-be
is!

Eljatsszak, kirakjak, kodoljak az

el6ére megadott utasitasokat.

Eljatsszak, kirakjak, kodoljak az

el6re megadott utasitasokat.

Megbeszélik, kiprébaljak,
hogyan lehetne az el6re
megadott utasitasokat a
feltételeknek megfelel6en
madositani. Eljatsszak,
kirakjak, kodoljak a
megvaltoztatott algoritmust.

Egyéni munka, parban folyo
tanulds, csoportmunka,
legtobbszor inhomogén
csoportban.

Egyéni munka, parban folyé
tanulas, csoportmunka,
legtébbszor inhomogén
csoportban.

Egyéni munka, parban folyd
tanulas, csoportmunka,
homogén vagy inhomogén
csoportban.
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Munkaforma

Algol-es szint(i problémahoz
onalldan készitenek
algoritmust.

Algo2-es szintli problémahoz
onalldan készitenek
algoritmust.

Alternativ algoritmusok
alkotasa Algol-es vagy Algo2-es
szint(i problémadkhoz.

Kreativ, az Algol- Algo2-es
problémaktdl eltéré feladatok
kodolasa.

Talaljuk ki, hogyan
programozhatnank a
Méhecskét ugy, hogy eljusson
A-bél B-be!

Talaljuk ki, hogyan
programozhatndnk a
Méhecskét Ugy, hogy eljusson
A-bdl B-be, de ne Iépjen (vagy
éppen igen) a C és D mezG6kre!

Talaljunk minél tobb
lehet6séget arra, hogy a
Méhecske eljusson A-bdl B-be,
esetleg kdzben érintse /ne
érintse C-t!

Tanitsuk meg tancolni a
Méhecskét: Tanitsunk neki A-rol
indulva par hip-hop lépést, de
vigyazzunk, ne lépjen kdzben B-
re és C-re!

Megbeszélés, eljatszas, kirakds
utan onalléan hatarozzdk meg
és kddoljak a probléma
megoldasahoz szlikséges
utasitasokat.

Megbeszélés, eljatszas, kirakds
utan onalléan hatarozzdk meg
és kddoljak a probléma
megoldasahoz szlikséges
utasitasokat.

Megbeszélés, eljatszas, kirakas
utan tobbféleképpen, az egyes
lehet6ségeket 6ssze is
hasonlitva hatdrozzdk meg és
kédoljak a probléma
megoldasahoz szlikséges
utasitasokat.

Megbeszélés, eljatszas, kirakas
utan egy- vagy tobbféleképpen
hatdrozzak meg és kédoljak az
eddigiektdl eltéré probléma
megoldasahoz sziikséges
utasitasokat.

Egyéni munka, parban folyo
tanulas, csoportmunka
homogén vagy inhomogén
csoportban.

Egyéni munka, parban folyd
tanulas, csoportmunka
homogén vagy inhomogén
csoportban.

Egyéni munka (egyénre szabott
vagy individualizalt munka),
parban folyd tanulas,
csoportmunka homogén vagy
inhomogén csoportban.

Egyéni munka (egyénre szabott
vagy individualizalt munka),
parban folyé tanulas,
csoportmunka homogén vagy
inhomogén csoportban.
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A ,,Méhecske a kisvarosban” cimii palya bemutatasa

Ez a pdlya a gyerekek lakékornyezetét mutatja be. Amennyiben nem varosban, hanem
kisebb falvakban élnek a tanuldk, akkor is taldlkozhatnak azokkal az elemekkel (épiletek,
Uttest, Utelagazas), melyek a mindennapjaik épitett kornyezetét adjak. A varosban él6knek a
mindennapos, a varosban ritkdn tartézkoddknak pedig éppen a hidnyzé tapasztalatokat
nyujtja ez a palya. Ez természetesen nem kizardlag a vizuadlis elemekre igaz, hanem azokra a
szituaciokra is, melyeket a palya haszndlata sordn érintlink, beszélink meg. Szerkezete
eldgazdsos, mely az alternativ megoldasok keresését segiti, masrészt egyfajta
végtelenségérzetet nyuljt a feladatok kiprébalasa soran.* A képzeletbeli varosban olyan
éplletek sorakoznak, melyekkel szinte minden gyerek taldlkozott mar, rendelkeznek
személyes élményekkel velik kapcsolatban. Ez megkdnnyiti a feladatokkal torténd
azonosuldst, motivacidés tényez6ként jelentkezik. Emiatt nem csak egyszerl feladatok,
hanem torténetek, mesék is alkothaték kédolds kézben. Az utak mindegyike egy vagy tobb
mez8bdl alld éplletre vagy tajra fut ki, ezaltal vildgossa valik, mi lehet az egyes utvonalak
kezdd- illetve végpontja. Az épliletek, tajak egyértelmdlen azonosithatok még az olvasni nem

tudd gyerekek szamara is.

1. dbra A Méhecske a kisvarosban cim(i BeeBot pdlya dttekintd képe

4 A végtelenségérzet a digitalis tananyagok és jatékok egyik kivanatos jellemzGje: Nem valdban végtelen szamu szitudciot,
problémat, feladatot jelent, hanem azt, hogy a felhasznaléban nem alakul ki annak érzete, hogy ,,Ez unalmas, hiszen ezt a
feladatot mar megoldottam egyszer!”
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El6szo a példafeladatokhoz

A tovdbbiakban kozreadunk néhany példafeladatot, melyek segitséget nyujtanak a BeeBot

hasznalatdhoz a ,Méhecske a kisvarosban” cim{ palyan. A feladatokat a kulonféle

algoritmikus tevékenységi szinteknek megfelel6en adjuk meg. Haszndlatuk soran kérjiik

mindenképpen vegyék figyelembe a kovetkezbket:

A feladatok nehézsége mindig fligg az adott osztaly életkoratdl, a BeeBot
haszndlataban vald gyakorlottsaguktdl, el6zetes ismereteiktél, a gyerekek egyéni
tanuldsi stilusatol és egyéb tanuldi jellemzéitél.

Eppen ezért altalanos, mindenhol bevalt recept nem adhaté a palya hasznalatdhoz. A
megadott feladatok egyénre, tanuldcsoportra szabhatdk, szabadon &talakithatok,
egyszerlsithet6k, de nehezithet6k is. Példdinkban igyekeztiink nehezebb és
kdnnyebb valtozatokat is megadni.

Kérjik vegyék figyelembe, hogy a ,Méhecske a kisvarosban” az daltalunk tervezettek
kozul az egyik legnehezebb, ezért a BeeBot hasznalatdanak elkezdéséhez
mindenképpen konnyebb palyat, pl. a ,,Méhecske felfedez6uton” ciml palyankat
javasoljuk.

A csoport fejlettségi szintjétdl, életkoratdl és a haszndlatban vald jartassag szintjétdl
fliggben donthet a tanitd arrdl is, hogy milyen manipulativ tevékenységek el6zik meg
a tényleges BeeBot-haszndlatot. E tevékenységek lehetnek (nehezedé sorrendben):
eljatszas sajat testtel, eljatszds, lelépegetés targyakkal, kirakds szimbolumokkal
(nyilakkal), Iépegetés a BeeBottal, minden |épés utan egy Iépés kddoldsaval és a teljes
kddolasi folyamat mas tevékenység nélkdl.

A feladatok tehat csak gondolatébreszt6k, segitségiikkel mindenki 6ssze tudja allitani
sajat tematikus terveit, am a késGbbiekben mi is kozzétesziink teljes tematikus
terveket is.

Nagyon sok sikert és oromot kivanunk a ,Méhecske a kisvarosban” cim( pdlyank

hasznalatahoz!
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Kész, egyszer(i algoritmus végrehajtasa: Mozgas két pont kozott, feltételek nélkal.

Az elsé szakaszban, melyben a palyaval dolgozni kezdiink, érdemes a bal alsé sarkot tekinteni
kiinduldsi pontnak. Ebben a fazisban a gyerekek a pdlya alsé széle alatt helyezkedjenek el, a
palya teteje ,EISre” irdnyba essen szamukra. A Méhecske kezdetben tehat az Allatkertbdl
indul, ugyanis itt lakik. Kés6bb lehetnek mas kiinduldsi pontok is. A kiinduldskor mindig
megadjuk a BeeBot pozicidjat. Az ,El6re” a lap fels6 szélét jelenti (a térképen északi irdnyt), a
,Jobb” a keleti, a ,Bal” a nyugati irdnyt jeloli. Hatra néz6 (déli irdnyd) kiinduldst altaldban

nem adunk meg a fentebb jelzett oldaltartdsi problémak miatt.

Algol/1.: Latogatds az édes barackok kdzott

A Méhecske megérezte az érett sargabarack illatdt. Elindult, hogy lakmarozzon belGle.

Nagyon siet, most nem kell az Uton haladnia, elrepiil a legrovidebb uton a zéldségeshez.
Mindossze egyetlen |épés elbre. (0) Lépjetek ti is egyet el6re! Most tanitsuk meg ugyanezt

a Méhecskének! Tegyiink egy © tablacskat az Allatkertre. Lépjunk is egyet a didhéjbol
készlilt Méhecskénkkel el6re! Végil tanitsuk is meg a BeeBotnak ezt az Utvonalat. Az elején

nyomjuk meg az X-et, nehogy benne maradjon valamilyen régi Gtvonal!

O

Most nem tanitunk Ujabb mozgast a Méhecskének. Gondolkodjatok, mi torténik, ha most,

Algo1/2.: Tovdbb az ABC-be!

miutan megérkezett a zoldségeshez, még egyszer megnyomjuk a GO gombot? Merre is indul
majd el? Helyezd el a nyilat és utdna lépjlink a didhéj méhecskénkkel! Mennyit |ép ebbe az

irdnyba? Szerintetek miért ment az ABC-be? Mire volt sziiksége? (GO)

Kis bevezetdnk utan mar kossiik ki, hogy ezentul két lehetGségiink lesz: a Méhecskerobot az
uton kozlekedik, hiszen kerekei vannak (Mutassuk meg a BeeBot hasi oldalat!), vagy repdil,

ekkor nem kell az Gton mennie.
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Algo1/3.: Melyik hdzba megyiink vendégségbe?

Rakjuk ki és/vagy rajzoljuk a tablara vagy egy csomagoldpapirra a kovetkezd kddsort:

0000000

(Megoldas: A sarga hazba.)

Mondassuk ki a gyerekekkel l|épésenként a kédsort! Szerintetek hovd megy most a
Méhecske? Az allatkert el6tti utrdl indult, vagyis az alsé sor masodik mezdjébdl, felfelé néz.
Lépjink, mint a tarsasjatékban a diéhéj vagy kupak méhecskénkkel! (Mutassa be a tanitd!) A
gyerekek mondjak ki hangosan az egyes |épéseket, mi pedig a kimondott irdny utan Iépjlink
ennek megfeleléen. A kdvetkez6 fazisban magat a BeeBotot is rakosgathatjuk az iranyoknak
megfelel6en! (Itt hivjuk fel ismét a gyerekek figyelmét arra, hogy soha ne toljdk a kerekén a
BeeBotot!) Talaljak ki a gyerekek, mi az algoritmus végpontja! (Végil melyik hdzba is ment a
Méhecske?) irjuk a BeeBotba a kédokat, minden billenty(inyomdst kisérjen az adott irany
megnevezése. Hajtassuk végre az utasitassort! Tapsoljuk meg a Méhecskét. (Es magunkat is,

ha el6re meg tudtuk mondani, hova indult.)

Algol1/4.: Merre ment a Méhecske?

Ismét az Allatkert melletti mez6bdl indulunk, a Méhecske felfelé néz. Mit csinal majd ott,

ahova érkezik, ha ezt a kédsort irjuk be?

@000

(Megoldas: Tanulni fog, mert az iskolaba indult.)

A kirakasnal, lelépegetésnél gy jarjunk el, mint az el6z6 feladatoknal!

Algo1/5.: Ismét repuliink! De vajon hova?

Most repilni fog a Méhecske, tehat nem az aszfaltozott utat hasznalja. De vajon hova? Az

el6z6 feladat utan, az iskolabdl indul, felfelé néz.

000

(Megoldas: a Viraglzletbe)
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Végiil egy nehezebb feladat:

Algo1/6.: Vajon mit vasarolt a Méhecske?

Kiindulasi pont az allatkert mezé.

0000000

(Megoldas: Valami olyasmit, amit a Papir- és irdszerboltban’ lehet kapni)

Az el6z6ek mintajara természetesen sok, eltér6é nehézségl Algol-es feladat készithetd.

5 Az olvasni nem tuddknak természetesen felolvassuk a cimtablat a hazon!

13



e ELTE-TOK Maddszertani Utmutato a

0y J

i:'t!:i DIGITALIS ,Méhecske a kisvarosban”
= r}ﬂ]ﬁg%%lﬂ cim(i BeeBot palydhoz
v

Példafeladatok Algo2. szinten

Algo2: Kész, 6sszetettebb algoritmus végrehajtdsa: mozgds tobb pont kozott, mezék vagy

targyak érintése, feldontése, eltolasa.

Algo2/1. (Kénny(): Bevasarlas, utban hazafelé

A Méhecske délutan haza indult az iskolabdl. Miel6tt az Allatkertbe ért, még vett néhany
szép almat a zoldségesnél. Jard be a BeeBottal ezt az utat. Kiindulds: az iskoldbdl, a

Méhecske balra néz. Repll, tehat nem kell az dton mennie.

0000

Algo2/2. (Nehéz): Meglepetés a sarga haz lakdjanak

A Méhecske az iskoldbdl hazafelé menet még elment valahova, mert meglepetést szeretett
volna vinni Zorkdnak, aki a sarga hazban lakik. (Bal fels6 sarok) Vajon mi volt a meglepetés?

Jard be az utjat! A Méhecske az iskoldbdl indult, elére néz.

0000000000

(Megoldas: virag, mivel a viragboltot is érintette.)

Algo2/3.: Vissza az Allatkertbe, de keriild a I6darazsakat!

A Méhecske az ABC-ben vasarolt. Innen hazarepiilt. De nagy veszély leselkedett ra: a
zOldségesnél, a friss malndra Iédarazsak szalltak. Ezeket mindenképpen el kell kertlniink
hazafelé. Merre mehetett? Mutasd meg! (Kirakassal, lelépéssel majd a BeeBot

programozasaval.) A Méhecske az ABC-n all, el6re néz.

@O0C00Q0O

Ennél a feladatnal mar el6fordul az, hogy a BeeBot lefelé jon, tehdat a megfelel§ oldal

megnevezéséhez a gyerekeknek is ugy kell fordulniuk, ahogyan a Méhecske all!
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Algol-es vagy Algo2-es algoritmus atalakitasa adott feltételek alapjan.

Algo3/1. (Kdnny(): Segitség! Elfogyott a pénzem!

A Méhecske az ABC-bél a viragboltba ment egy szép csokorért. Az ABC mezén all és jobbra

00000

Rakjatok ki, Iépegessétek végig majd programozzatok be.

néz. Itt az utja:

Sajnos elfogyott a pénze és a csokrot sem tudta kifizetni. ird 4t az el6z8 Utvonalat Ugy, hogy
az ne a viragboltba vezessen, hanem a bankba, ahol pénzt tud felvenni. ElStte torold a régi

programot és allitsd vissza a méhecskét az ABC-re, jobbra nézzen!

0000

Differencidlas: Ezutdn a haladdk beirhatjak a teljes torténetet:

00000Q00C0

Algo3/2. (Nehéz): Ebéd utan olvasas!

Lehetséges megoldas:

A Méhecske az étteremben ebédelt. (felfelé nézett) Utana a konyvesboltba ment, mert
megérkezett az a lépesmézek fajtdirdl sz6lé konyv, amit mar régota vart. Az aton

kdzlekedett, mert teli hassal csak gurulni tudott, repiilni nem. ime az Gtja:

STtltleltl=lt 5]

Rakjatok ki, |épegessétek végig, majd programozzatok be!

Igen am, de baj tortént. Az ebéd kicsit soknak bizonyult, fajni kezdett a hasa. Még a
gyogyszertarba is be kellett mennie egy kis orvossagért. [rj hozza még néhany lépést, hogy a
gyogyszertarba is eljusson. Ne feledd, csak az uUton tud most gurulni! (Most tehat a

kdnyvesboltban all, el6re néz.) Az uton kell haladnia!

Lehetséges megoldas:

CCOQ0O0
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Példafeladatok Algo4. szinten

Algo4: Algol-es szintl problémahoz 6nalléan készitenek algoritmust.

Algo4/1. (Kénnyd): Irdny a strand!

A Méhecske a jatszotéren jatszik, de igencsak meleg lett az idS. Elhatdrozta, hogy elmegy
egyet furdeni a strandra. Most mar teljesen egyedil kell programoznotok a Méhecskét!
Programozd be az utvonalat. A Méhecske a jatszotéren all és el6re néz. Az uton kell

haladnia!

Lehetséges megoldas:

0000

Algo4/2. (Nehéz): Nem lehet ceruzat kapni, pedig nekem nagyon-nagyon kellene egy!

A Méhecske a Papir- és irdszerboltban van. Ceruzat akart venni, de elfogyott. Prébalja meg
az Aruhdzban! - mondja az eladd. Iranyitsd az aruhazba! (jobb felsd sarok.) A Méhecske a

Papir- és irédszer boltban van és el6re néz. Az uton kell haladnia!

Lehetséges megoldas:

OC00COLO0C00

16



G5 ELTE-IﬂK Mddszertani Gtmutato a
Ei'"i DIGITALIS »,Méhecske a kisvarosban”
e PEDAGOGIAI P 1

TANSZEK cim(i BeeBot palydhoz
v

Algo2-es szintli problémahoz 6ndlléan készitenek algoritmust.

Algo5/1. (Konnyd): Egy viddm nap

A Méhecskének ma viddm napja volt. Reggel az Allatkertbdl a jatszétérre ment, majd onnan
a tengerhez, annak is a legkdzelebbi homokos partjdra. Most mar teljesen egyedil kell
programoznotok a méhecskét! Programozd be az Gtvonalat. A Méhecske az Allatkertben all

és el6re néz. Az uton kell haladnia!

Lehetséges megoldas:

CO00000C00C0CL00C0

Algo5/2. (Nehéz): A sarga haz lakdja 6l bevasarolt!

A Méhecske a sarga hdzban lakik, el6re néz. Elindult vasarolni: a gydgyszertarban sebtapaszt,
a koényvesboltban egy novényhatdrozét, az druhazban egy kenyérpiritét vett. Az uton kell

haladnia! Programozd be az utjat!

Lehetséges megoldas:

sltleltlsltltltsltlelt It
00000000
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Példafeladatok Algo6. szinten

Algo6: Alternativ algoritmusok alkotasa Algo1-es vagy Algo2-es szintl problémakhoz.

Algo6/1.: Vasarlas, aztdn Strand!!

A Méhecske a Papir- és irészerboltban vasarolt. (Felfelé néz.) Ezutan a homokos tengerpartra
latogatott. Csak az Uton mehet. Vigyazz, csak ott tud lemenni a tengerpartra, ahol lejaré van!

irj tébb Gtvonalat is!

Lehetséges megoldasok:  a) o ° o ° 0

» Q@000
CPOCO®O
v @P0C000

O
~
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Kreativ, az Algo1-Algo2-es problémaktél eltéré feladatok kddolasa.

Algo7/1.: Az utcai tancos

A Méhecske az étterem alatti mezdén all és el6re néz. Mar sok jardkels allja koril, mert egy
kis utcai tancra készll. Tervezz egy kis tancmdsort, aminek a végén ugyanoda tér vissza,
ahonnan elindult és ismét el6re néz. Az el6adds kozben tapsolhatjdtok a ritmust, de

énekelhettek is hozzd, vagy ha tudtok, rappelhettek is!

Lehetséges megoldas:

Els]sTelelt IS el T[S
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Néhany példafeladat megvaldsitasanak rajza:

4. dbra Az Algo5/1. feladat vdzlata 5. dbra Az Algo5/2. feladat vdzlata
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Kivaghato és lamindlhaté nyilkészlet
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