SZULOI UTMUTATO A SPECTRY-HEZ

10X% 10X%

11X% 11X%

TARTALOM

A SPECTRY-ROL

Mi is az a Spectry?

Mitél atipikus-barat a Spectry?

Milven el6zetes tudas sziikséges a jatékhoz?

Mit fejleszthet a Spectry?
MODSZERTAN

Mddszertani javaslatok

Jaték szamitégép nélkdl

Hogyan tovabb?
SUGO A JATEKHOZ

A jaték torténete

O oo 100 1IN IO I ln I Jw IN Id N

A jatékfelilet hasznalata

=
[EY

A parancssor mikodése

=
N

Az eqyes szintek megoldasa




A SPECTRY-ROL

Mi is az a Spectry?

A Spectry egy olyan webes alkalmazas, mely segitségével a gyerekek megismerkedhetnek
a blokkos koédolas alapjaival. Az alkalmazast atipikus fejlédésli gyermekek szamara
verzidban alakitottuk ki. Szemléletiink vezérfonala, hogy minden kédolas irant érdekl6dé
gyereknek ez a tevékenység oromforras lehessen, és elsajatithassa a kodolas elsé
lépcsbfokat.

A rovid, egymasra épulé jatékpalyakon navigalva a gyerekek kuldetéseket teljesitenek,
mikOzben a programozashoz szukséges problémamegoldd képességik és algoritmikus
gondolkodasuk is fejlédik.

A Spectryt els6sorban 8 és 12 év koOzotti korosztalynak javasoljuk, de barmelyik
korosztalynak élményt adhat.

A kuldetések soran egy Marsra latogatd (rhajésnak segitlink misszidja teljesitésében.
Minden szinten az a feladat, hogy a f6h8&slinket eljuttassuk a palya egy adott pontjara -
ehhez egy I|épésekbdl, fordulasokbdl, ugrasokbol allé parancssort kell elkésziteni a
rendelkezésre allé6 kddblokkokbdl. A jatékfelllet és a tartalom kidolgozasakor mindvégig
szem el6tt tartottuk az atipikus fejlédési gyerekeknél tapasztalhatd sajatos eltéréseket
(példaul gondolkodasi, ingerfeldolgozasi jellemzéket).

Bar a fellleten kdénny( eligazodni, mégis azt javasoljuk, hogy a Spectry-vel gyerek és szll§
vagy fejlesztépedagogus egylitt jatsszon, egy-egy alkalommal néhany szintet teljesitve. igy
maod nyilik arra, hogy kézdsen gondolkodjanak, a felnétt segitsen az esetleges kognitiv vagy
érzelmi elakadasok esetén, és egydutt oriljenek a sikereknek.

Mitdl atipikus-barat a Spectry?

Gyogypedagogusok és szakpszicholdgusok segitségével dolgoztunk azon, hogy egy olyan
fellletet hozzunk létre, ami motivald, biztonsagos, élményt add lehet a legtdbb atipikus
fejlédésti gyermek szamara. A videdjatékok izgalmas vilagabdol megtartottuk a
flow-élményéhez szikséges legfontosabb elemeket, de igyekeztink minimalizalni a
stresszkeltd tényezdket, (példaul a tulzottan erbés szenzoros ingereket és a kudarc, dih
érzését esetlegesen kivalté eseményeket).

Atipikus-barat elemek:

e Kevésbé intenziv vizualis kornyezet: letisztult felllet, kevesebb szin, nincs villddzas
és mas effektek

e Kevesebb hanginger: csak a blokkok dsszekapcsolasa és a kincsek 0sszeszedése
jar hanghatassal

e Nincs id6nyomas, sajat tempoban haladhatnak a gyerekek

e Kevesebb negativ visszacsatolas: példaul nincs “élet”, amit elveszithetnek, nem
zuhannak le a palya szélén, nincs rossz megoldasnal pontlevonas



e Probalkozasok jutalmazasa: korlatlanul Ujra probalkozhat, a félkész megoldasokra is
kaphat csillagot, a megoldott palyakra visszatérhet a jatékos

e Egyéni megoldasok elismerése: nincs kotelezéen elvart egyetlen megoldasi moéd, a
Iényeg, hogy eljusson a kivant helyre

e Egyértelmi, egyszer( feladat szdévegek

Ahogy minden ember, igy minden atipikus fejl6édésii ember mas, kilonbdz6, sokszini
szlkségletekkel, a rajuk sokszor jellemzé sajatos gondolkodasi stilust figyelembe véve is
kénnyen lehet, hogy hogy a te gyerekednek mas segitene az élményszer( tanulasban -
ezzel kapcsolatban minden visszajelzésnek nagyon orllink, a ti tapasztalatokra
tamaszkodva tervezink ujabb kihivasokat. Itt tudsz visszajelezni nekunk: Spectry

visszajelzés

Milyen el6zetes tudas sziikséges a jatékhoz?

Programozasi vagy kulonleges matematikai tapasztalat egyaltalan nem szikséges.
Olvasas

Jo, ha mar lUgyes olvasd a gyerek, igy atlatja a programozéfelileten talalhatd blokkok
feliratait, nem kell a memorigjat hasznalni hozza. Az egyes szintekhez tartoz6 1-2 mondatos
feladatszévegek és a visszajelzések felolvasasaban segithet a szul6 is. Gépeléstudas csak
a regisztracional sziikséges, amit a feln6ttek végezhetnek.

Finommotorika

A blokkokat lenyomott egérgombbal kell a helylkre mozgatni, majd dsszeragasztani a tébbi
blokkal, ezért fontos, hogy mar gyakorlottabb egérhasznaldk legyenek a gyerekek és j6
legyen a szem-kéz koordinaciojuk. Természetesen ezeket a készségeket tovabb is fejleszti a
Spectry hasznalata.

Jobb és bal iranyok ismerete

A palyakon egy négyzetekre osztott fellleten kell Iépkednie a f6h&slinknek, gyakran iranyt
valtva egy jobb vagy bal oldalra fordulassal. Ehhez nagyon fontos, hogy ismerje az iranyokat
€s ne csak a sajat szemszogébdl, hanem peéldaul oldalt allé szereplénél is el tudja donteni,
hogy jobbra vagy balra kell fordulni. Ez nem egy egyszeri feladat, sokat segithetlink, ha
eljatsszuk élében a szituaciot, illetve a gyerekinkre szabott vizudlis segitséget adunk.
Természetesen semmi gond nincs, ha elrontja a jatékban az iranyokat, hiszen hibapont
nélkdl javitani tudja a kodjait.

Szekvenciak

A kédsorokban az egymas ala huzott blokkokat egymas utan futtatja le a program, ezért
fontos, hogy értse a sorrendiség koncepciojat.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_K8ngIJEgGb0EMHbLVEdCNjc5Xt1ZgHu9RAX4Yp4uEDQF8g/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_K8ngIJEgGb0EMHbLVEdCNjc5Xt1ZgHu9RAX4Yp4uEDQF8g/viewform

Mit fejleszthet a Spectry?

Bar nem egy kifejezetten képességfejlesztésre kidolgozott eszkdzrél van szd, mégis
bizhatunk abban, hogy a jaték soran szamos kognitiv, érzelmi, szenzoros és motoros
képesség fejlédhet. A kodolas soran a gyerekeknek a probalgatas (trial-and-error)
mobdszerével kell sokszor dolgozni, ami gyakori hibdzéssal is egyltt jar. A javitasi
lehet6ségeknek koszonhetéen a hibazasok kevesebb kudarcélménnyel parosulnak, a
frusztracié csdkkenhet.

Fejlédhet az algoritmikus gondolkodas képessége, a memoria, a szamolasi készség, a téri
orientacio és a finommotorika. Jobban megérti a programok mikodését, passziv
felhasznalobdl aktivabb kodoléva valik.



MODSZERTAN

Modszertani javaslatok

Szeretnénk 6sszefoglalni azokat a tapasztalatokat, amiket a SKOOL eddigi munkaja alatt
gy(jtottink. Fogadd t8link ezt a néhany tippet és jelezz vissza batran, hogy neked
bevaltak-e.

1. A legfontosabb az egyiitt toltétt minéségi idé

Vallald batran, hogy te is most ismerkedsz ezzel a vilaggal, és batoritsd arra a gyermeked,
hogy egyltt kezdjetek bele a felfedezésbe - éppen ugy, ahogyan az élet tdbbi teriletén is
egyutt fedeztek fel dolgokat. Kozds jatékként, ne tanulasi vagy fejlesztési helyzetként éljétek
meg a Spectry hasznalatat.

2. Alakitsatok ki a sajat szabalyaitokat k6z6sen.

Dontsétek el elére, hogy mennyi idét szantok egy-egy alkalommal a kodolasra vagy hany
palyat szeretnétek megcsinalni egyszerre, és tartsatok magatokat az elhatarozasotokhoz.
(Talan érdemes még a gyermek nélkul elére atnézni a programot, hogy mar az 6
sziukségleteit figyelembe véve, rahangolédva tudjatok tervezni, kitalalni a kozds
elvarasokat). Szuléként biztosan ismerés szamodra az a helyzet, amikor a gyermekedet
beszippantja egy-egy tevékenység és végelathatatlan ideig csinalna, ha nem szabnal neki
hatart. Ez a lehet6ség a kodolasnal is fennall, igy érdemes id&keretet szabni. Remek, ha
félre tudod tenni az egyéb feladataidat, igy megadva az esélyt, hogy még jobban egymasra
tudjatok hangolodni.

3. Beszéljétek meg jatékon kiviil is a kihivasok részleteit.

Az egész misszionak és minden palyanak van egy kis torténete. Alabb javasolunk néhany
beszélgetési tampontot, hogy kontextusba tudjatok helyezni a feladatokat, melyeket
természetesen a gyereked érdekl6dési koréhez is tudsz igazitani:

- Miért fontos, hogy élnek koruléttink allatok?

- Milyen allatok élnek korulottink?

- Melyik a szamukra legkedvesebb?

- Megoldhaté lenne, hogy a Marson is éljenek ilyen allatok?
Lehet csak egy mesének tekinteni a Mars meghdditasat, de aki érdeklédik az Grtudomany
irant, azzal a valodi lehetséges kihivasokat is megbeszélhetitek.

4. Elemezzétek a palyat és a feladatot a jaték megkezdése elftt.

Beszéljétek meg, hogy a terep pici négyzetekbdl all és mezdrél mezdre lépked a figurank,
mint a sakktablan. Nézzétek meg, hogy milyen targyak vannak a palyakon: fak, kraterek,
allatkak, novények. Minden palyan nézzetek korul és tervezzétek meg az utakat, akar a
kijelz6n végig mutogatva és elmesélve az egyes lépéseket.



5. Jatsszatok el a feladatot ké6zésen.

Ahhoz, hogy a gyerekek a vald életben szerzett tapasztalataikat sikerrel at tudjak Ultetni az
online térbe, sokat segit nekik, ha mozgasosan felelevenitjik azokat. Modellezzétek le é18
szereplével és prébaljatok lejarni az egyes palyakat, egymast iranyitva minél precizebb
instrukciokkal! A Jaték gép nélkil menldpontban bemutatunk néhany lehetséges bemelegitd
offline jatékot is.

6. Hibazni ér!

Tudatositsd a gyerekben, hogy valamit nem tudni vagy hibazni nem szégyen, hanem a
munkafolyamat része. Meséld el, hogy a napi munkad soran hanyszor futsz bele hibakba,
hianyossagokba, hanyszor kérsz pontositast egy feladat elvégzése kapcsan, hanyszor kell
neked is utdnanézned a j6 megoldasnak vagy megkeérdezni valaki mast. Ha ugy latod, hogy
frusztralt lesz a sikertelenségtél, empatizalj vele, jelezd vissza, hogy megérted és batoritsd,
hogy fusson neki még egyszer. Az sem gond, ha kicsit félreteszitek a jatékot és majd egy
kovetkezé alkalommal folytatjatok.

7. Tamogasd a probélgatast.
Hagyj id6t a kisérletezésre, alternativ megoldasra, 6nallo felfedezésre. Ne aruld el a j6

megoldast, inkabb kérdezz, ha segitségre van szikség. Engedd a gyermekednek, hogy
minden Otletét tesztelje el6bb és csak utana probalja ki élesben.

8. Légy tirelmes.

Fontos, hogy a sajat Utemében haladjon! Tamogasd abban, hogy minél énallébban tudja
megcsinalni az egyes feladatokat. Biztasd arra, hogy megfigyeljen, szamoljon, lépegessen,
vagy merjen csak prébalkozni is.

Jaték szamitégép nélkiil

Programozas soran parancsokat adunk a gépnek, ami sajnos nem olyan intelligens, hogy
kitaldlja, mire vagyunk pontosan, ezért csak a nagyon precizen megfogalmazott
instrukcidkat tudja jél végrehajtani. Ennek a fontos alapelvnek a megértését segitik azok a
jatékok, ahol a gyerek ad instrukcidkat a feln6ttnek, de ha az nem elég pontos, akkor a
végeredmény nem pont az elvart lesz. Erre persze a felnétt ra is jatszhat, ahogy a kévetkezé
vicces videdban is lathatjuk: a mogyorokrémes-lekvaros kenyér furcsa verzioi készilnek el a
nem elég pontos instrukciok szo szerinti kovetésével.

Persze a szerepek felcserélédhetnek és az is lehet, hogy a felnétt (a “programozd”) iranyit
egy gyerek robotot, akinek robotszerli mozdulatokkal kell Iépnie, robot hangon visszajelezve
- a gyerekek imadjak ezt!

Adj egy utasitast a robotodnak, példaul ,Menj oda a kdnyvespolchoz és vegyél le rola egy
konyvet!” Ha megtortént, elemezzétek ki, hogy a ,menj oda a kdnyvespolchoz” hany lépés?
Milyen iranyban kellett hozza elindulni? Kellett hozza kanyarodni? Es ha igen, akkor
mekkorat kellett kanyarodni? Melyik iranyba? Mekkora Iépésekkel ment?


https://www.youtube.com/watch?v=Ct-lOOUqmyY&t=235s&ab_channel=NowI%27veSeenEverything

Ha van valamilyen négyzet alaku csempés fellulet, akkor a Spectry palyait is
kiprébalhatjatok. Nagyon j6, ha él6ben megnézitek, hogy milyen iranyba kell fordulnia a
szereplének attol fliggbéen, hogy merre néz, hiszen a palyan is, ha hatulrdl latjuk az irhajost,
akkor jobbra kanyarodva fog a palya jobb széle felé menni, de ha eldlrél latjuk, akkor neki a
balkeze felé kell fordulnia, hogy a palya jobb oldala felé haladjon.

Elképzelhetitek azt is, hogy festékes a gyerek cip6jének talpa, és igy kell 3 tyuklépést
megtennie, elfordulnia jobbra, majd megint 3 tyuklépés, fordul jobbra, 3 tyuklépés, fordul
jobbra, 3 tyuklépés, igy kortlbelll oda érkezik, ahonnan elindult. A gyereked megprobalhatja
papirra lerajzolni, és rajéhet arra, hogy pont egy négyzetet irt le a Iépéseivel.

Elemezzetek ki egyutt hétkdznapi helyzeteket, amikor sétaltok, autdban utaztok vagy
bevasarolni mentek. Nézzétek meg, hogy a tevékenységek, milyen ismétléseket,
szabalyszerliségeket tartalmaznak és azok hanyszor fordulnak elé.

Vasarlaskor példaul megnézhetitek azt, hogy milyen tevékenységekre bonthaté ez a

folyamat és hogyan épithetnétek ebbdl egy kodsort. Séta, keresés a polcon, a termék
kosarba helyezése - ez ismétlédik sokszor. A fizetés viszont egy boltban csak egyszer, a
vasarlas végeén torténik.

Hogyan tovabb?

Ha mar megismerkedett a blokkos kddolassal a gyereked a Spectry-n, egy Uj vilag nyilik
meg szamara, hiszen szamtalan ilyen modszerrel mikodo, ingyenes platform var ra, akar
magyar nyelven is.

A https://code.org/ oldalon tdbb milli6 gyerek altal elvégezett jatékos tanfolyamok, a

Spectryhez hasonlo kihivasok talalhatoak.

Javasoljuk a Kdédolas 6raja kihivas oldalat is (https://hourofcode.com/hu/learn), itt egy 6ra

alatt megoldhato, |épésrdl Iépésre vezetett feladvanyok varjak a gyerekeket.

Ha kreativabban szeretnék a tudasokat felhasznalni, torténeteket, animacidkat, valodi
jatékokat programozva, akkor mindenképp javasoljuk a Scratch_oldalat, amihez rengeteg
tutorialt is talalhatunk a neten.

Par év blokkos programozassal meg lehet érteni a kddolas alapjait, ezutan érdemes csak a
“felnétt”, irott programnyelveket (példaul Python, Javascript) elkezdeni. A hatar a csillagos

ég!


https://code.org/
https://hourofcode.com/hu/learn
https://scratch.mit.edu/

SUGO A JATEKHOZ

A jaték torténete

A jaték soran a kis karakterink kuldetése, hogy a Foldrél a Marsra juttasson allatkakat,
novényeket azoknak, akik elhagyva a Foldet mar kitelepultek a Marsra.

A jaték elsé két kihivasaban el6szor a Foldrél 6ssze kell gydjteni az élélényeket, majd egy
Urutazast kdvetéen a novényeket el kell Gltetni a Marson, az allatokat pedig elszallitani a
megadott helyekre. Ezzel teljesll a kildetés és boldogok lesznek azok a csaladok, akik a
Marson élnek és hianyoztak nekik a foldi dolgok. A jaték végén pedig visszautazunk a
Foldre.

Kezdésként az alabbi kis torténetet szdjétek tovabb és beszélgessetek arrdl, hogy milyen
lehet az élet egy masik bolygdn.
A torténet, amit a gyerekekkel tovabb széhettek,

2046-ot irunk. Hosszu évek és elszant mérndkdk munkaja nyoman az elsé koloniak mar a
Marson élnek. Izgalmas évek ezek. A Marson is sUt a nap, ott is vannak szép tavak és
kilonleges épulletek emelkednek ki a talajbol. A foldi és marsi emberek egy kildnleges
technoldégianak készdnhetéen kommunikalhatnak egymassal, éppen ugy, mint manapsag. Ki
is derll, hogy bar nagyon szeretnek a Marson élni, néhany allat és névény hianyzik nekik a
Foldrél. A foldiek kijelolnek egy kutatocsoportot, akik 6sszegydjtik, hogy miket hianyolnak a
Marson az emberek és egy speciadlis kuldetés keretében 6sszegyljtik majd a Marsra
szallitiak ezeket. A klldetés izgalmas és csak a kulonleges asztronautak teljesithetik azt. Te
vagy az egyik kivalasztott, aki elindulhat az irhajéjaval. A cél, hogy a térkép alapjan mind a
négy szint dsszes kihivasat végrehajtsd és biztonsaggal visszaérj a Foldre. Készen allsz a
kihivasra? Akkor nézzik a térképet.




A jatékfelulet hasznalata

A belépéskor mindig a kezdd oldallal fogtok talalkozni, ami egyben egy térkép is a 4 szinthez

és az azon beluli kihivasokhoz.

A jaték egy része a Foldon, a masik pedig a Marson jatszédik, igy mind a két bolygd végig
jarhaté a Start mez6érdl elindulva. A 4 szint a képernyén lilds hatszdggel, az ezeken beldli
kihivasok pedig rézsaszin szin(i gombokkal vannak jelélve. A gombok felett lathatd, hogy
hany csillagot szereztetek. A régebbi palyakra szabad visszatérni!

Amikor beléptek egy kihivasba, a jatéktérbe kerulok, amely igy néz ki:

ocospectry p -
Hiizz be a Futtataskor blokk ala két “Lépj eldre” blokkot, hogy eljuss a csibéhez! NS 4 Huzd egymas ala 1
> p blokkokat. Utana o

nyomd meg a
Futtatas gombot! Add
[ Futatéofor | be a Kész gombbal!

Lépi

Yy




A jobb oldali részen van a szinpad, ahol a szerepl6 a kédunknak megfeleléen végrehajtja az
utasitasokat.

Felette a térkép ikonra kattintva visszaugorhattok az el6z6, kildetések térképére.

A profil ikon megnyomasakor megjelenik az avatar-otok és a nevetek. Ezeket barmikor
atallithatjatok és itt lathatjatok a mar teljesitett szinteken 6sszegyUjtott csillagok szamat is.

A segitség gombbal egy j6 tanacsot ad a program, ami kdnnyebbé teheti az aktualis szint
megoldasat.

A képernyd bal felén az éppen aktualis feladat szovegét latjatok, ezalatt talalhato a fehér
programozoé vaszon.

ocospectry

Hiizz be a Futtataskor blokk alé két “Lépj eldre” blokkot, hogy eljuss a csibéhez! 3 ;627 'Huzd egymas ala ‘
blokkokat. Utana N
nyomd meg a SEGITSEG
Futtatas gombot! Add
be a Kész gombbal!

A programozé vaszon baloldalan sorakoznak egymas alatt a felhasznalhatd és
sokszorosithatd program elemek (blokkok/parancsok), amiket a ,Futtataskor” blokk ala kell
behluzni (drag and drop moddszerrel, azaz a jobb egérgombot lenyomva és a blokkot a
.Futtataskor” blokk ald mozgatva). A blokkok, akar a kirakds darabok, kdnnyen
O0sszecuppannak, amint kozel kerllnek egymashoz. A fel nem hasznalt blokkokat
visszavihetjuk a programozé vaszon baloldalara, ilyenkor torlédnek.

10



A parancssor miikodése

Az egymas ala huzott blokkokat egymas utan jatssza le a program, amikor a piros Futtatas

- gombra kattintunk.

Futtataskor
Lépj ELCES
Bl eldre

Lepj

A fenti kddsor jelentése: Futtataskor a féhdslnk kettét 1ép elére, majd 90 fokot balra fordul,
€s még egyet lép.

Ha j6l mikodik a koéd, a zdld pipa gombbal lehet véglegesiteni, “beadni” azt, ekkor
visszajelzést is kap a jatékos. JO valasz esetén csillagot kap a jatékos és a kdvetkezd
palyara Iéphet, ha nem sikerult, Ujrakezdheti az el6z6t.

Ha kis nyil van egy parancsblokkban, erre kattintva valasztani lehet tobb lehet8ségbdl,
példaul jobbra vagy balra forduljon, elére vagy hatra Iépjen.

11



Az egyes szintek megoldasa

A kovetkezd oldalakon a négy kihivas dsszesen 30 szintjének mindegyikét bemutatjuk, az
egyes szintek kihivasaival és egy vagy tobb lehetséges megoldassal. Hasznalhatod ezt arra,
hogy el6re megnézd, milyen palyak varnak ratok, vagy ha nagyon elakadtatok, leshettek is
innen.

1. szint 1. kihivas

i

1l

A kihivas teljesitéséhez 2 db ,Lépj el6re” blokkot kell 6sszehuznotok ahhoz, hogy
megszerezzétek a csibét. Miel6tt a zdld pipara nyomtok, teszteljétek a kodot a piros
lejatszas gombbal.

1. szint 2. kihivas

cospectry

A masodik csibét is vidd el magaddal! Ehhez egy picit tobbet kell Iépned elére. Hizz be tobb "1épj eldre”
blokkot, és nézd meg, mi tértdnik!

YYYYYY

A kihivas teljesitéséhez 3 db ,Lépj elére” blokkot huzzatok dssze, hiszen harom lépés kell a
masodik csibe eléréséhez.
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1. szint 3. kihivas

caspectry

Nagyon hisnyoznak a kecskék is a Marsrol! Vigyél egy parat magaddall Vigyazz, most el kell fordulni
utkdzben!

ocospectry

Nagyon hidnyoznak a kecskék is a Marsrdll Vigyél egy parat magaddall Vigyazz, most el kell fordulni

SEGiTSES

Bar rovidebb és egyszerlibb balrdl kerllni a fakat, lehet, hogy ti jobbra indulnatok.
Természetesen ez is j0 megoldas. A kihivas teljesitéséhez a ,Fordulj jobbra/balra” parancsot
is hasznalnotok kell. A parancs blokkban 1évé kis nyil lenyitasaval valaszhattok a jobbra
vagy a balra lehet6ségek kozul. A ,Lépj elére” parancsnal szintén a nyil lenyitasaval
valaszthattok az elére és a hatra lehet6ségek kozul. (Akar hatra is |éphettek kezdésként és
ugy is elfordulhattok.
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1. szint 4. kihivas

cospectry

Ott legelészik a masik kecske is! Probald ki, azutan médositsd a kddat ugy, hogy jé helyre érkezz!

SEGITSES

Ebben a kihivas elére megadtunk nektek kodokat. A piros lejatszas gomb segitségével
futtassatok le a megadott kdédot, majd moddositsatok ugy, hogy az (rhajés felvegye a
kecskét. Hasznaljatok a blokkok lenyilé nyilait a megoldashoz, vagy a blokkokat balra, a
felhasznalhato blokkok ala huzva dobjatok ki és készitsetek uj kédot.

1. szint 5. kihivas

caspectry

Cicak nélkiil nem j6 élni a Marson sem. Vigyél egyet magaddall

A cica megszerzésének legegyszeriibb médjat mutatjuk meg itt nektek, de ne feledjétek, itt
is lehet egyéni utvonalakat talalni.

14



1. szint 6. kihivas

SEGITSES

A kihivast teljesithetitek tdbbféleképpen is. Egy jobbra és egy balra fordulas mindenképp fog
kelleni. Az ilyen, bonyolultabb palyakon javasoljuk, hogy tébb [épésben készitsétek el a
kodot és menet kdzben teszteljétek, hova jutottatok éppen.

1. szint 7. kihivas

sospectry

Futtasd le a kidot! Miért nem értél el a nyuszihoz? Javitsd ki a parancsokat!

A javitott kod egyik verzidjat adtuk most meg nektek. Egy iranyvaltas és eggyel kevesebb
Iépés visz el a nyuszihoz a legegyszeriibben.
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1. szint 8. kihivas

saspectry

A masik nyuszi is egy bokor magatt rejtazik. Ha a szétszért kddokat jé sorrendben hizod Gssze,

megleled!

Ezen a kihivason picit masképpen kell gondolkodnotok, hiszen szétszérodtak a kod blokkjai,
ezeket kell megfeleld sorrendben 6sszehuzni.

A szintek végén mindig megkérdezzuk téletek, hogy milyen volt a kihivas. Kérdezd meg a
gyermekedet, hogy érezte magat utkézben, mit érez most. El is beszélgethettek arrél, hogy
mi volt nehéz, mire volt blszke, volt-e olyan rész, ami esetleg fesziltséget, diih6t keltett
benne. Visszajelzésetek sokat segit neklnk is!

J6 velt, nem volt nehéz.

36 volt, néha kicsit nenéz volt, de végul sikerull.

|- J6 volt, de azért neheéz

Nem volt j6

Nem tudam elddnteni. /

(s
0
=
=
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2.szint 1. kihivas

oaspectry

Vedd fol az Gsszes bandnt! Haszndlj j6 sok "Lépj eldre” blokkot!

A masodik szinten mar uj blokkot is bevezetink, de az elsé kihivasban elébb nézzuk meg,
hogy milyen érzés, ha nagyon sok ,Lépj elére” blokkal lehet felszedni a bananokat. Mit
gondoltok, meg lehetne ezt oldani egyszeriibben?

2. szint 2. kihivas

cospectry

Ezzel a kdddal sokkal egyszeriibben tudsz gylimblcsket szedni. Probéld ki, és javitsd ki a szamot az
Ismételd blokkban tigy, hogy minden ananaszt sszeszedjen!

Az ananaszos kihivasban maris lathatjatok, hogy bizony egyszeribb méddja is van a kod
Osszeallitasanak, ha egy ,Ismételd ciklusba” “hasaba” teszitek a ,Lépj el6re” blokkot és a
megfeleld ismétlésszamot megadjatok.

Ha az ismétl6d6 kdédolas okoz nagyobb 6romet a gyerekednek, természetesen megoldhat6
sok egyforma blokk behuzasaval is ez és minden kdvetkez6 palya.
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2. szint 3. kihivas

naspectry P
Gylijts Bssze a szép nagy gérgdinnysket! Probald ki az eddigi kédot, és egészitsd kil Ird &t a szémat, ha / € 4 %

SEGiTSEG

Lathatjatok, hogy az ,Ismételd ciklus” hasaba belehuzva a ,Lépj elére” blokkot megoldassal
milyen gyorsan épithettek kodot. Figyelni kell arra, hogy a fordulas ne keriljon bele az
.Ismételd ciklusba”, hanem utana kdvetkezzen. Megtehetitek, hogy a korabbi modszernél
maradtok és egyesével huzzatok 6ssze a ,Lépj egyet elére” blokkot annyiszor, ahanyszor
szlikség van ra, de ki ne szeretne ilyen mend 6sszetett kédot épiteni?

2. szint 4. kihivas

SEGITSES

Az eprek Osszeszedéseénél hasznalhatunk 3 ismétlést, hogy elérjuk a célt. Mivel mind a
haromszor ugyanaz torténik (4-et elére 1ép és jobbra fordul), ezt is lekddolhatjuk
egyszerlibben: egy 3-szor ismétlés hasaba kell tenni a 4-szer ismételt Iépést és az
elfordulast. Ezeket egymasba agyazott ciklusoknak hivjuk. Ez a kod egy “extra” jobbra
fordulassal jar a legutolso eper felszedése utan.
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cospectry

Szerezd meg a szép piros epreket! Hanyszor kell ismételni ezt a parancssort?

2. szint 5. kihivas

cospectry

A cseresznyék két sorban teremnek. Taldlj ki valamilyen mddszert arra, hogy dtjuss a masodik sorba.

A cseresznyékkel mar kénnyl dolgotok lesz, hiszen az ismétlésekkel mar jol bantok. Itt
csupan arra az egy dologra kell figyelnetek, hogy az els6 sor végén, a jobbra fordulas utani
egy lépéssel meg is van a kovetkezb sor elsé cseresznyéje, igy mar eggyel kevesebb
ismétlésre lesz szikség a masik sorban a maradék 6 cseresznyehez.
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2. szint 6. kihivas

oospectry
Hét ezek a répak gy l4tszik atlésan ndttek. Megmutatjuk, hogy az elsé kettst hogy szedheted Bssze, <
Mar csak egyetien blokkot kell behdzni és |6 helyre tenni ahhoz, hogy meglegyen az dsszes! = - - _

SEGiTSES

A répak begylijtésénél a cikk-cakk lépés kodjat elére megadtuk, nektek most csak annyi
dolgotok van, hogy kitalaljatok, vajon hanyszor kell ezt a cikk-cakk Iépést megcsinalni az
Osszes répa learatasahoz.

2.szint 7. kihivas

cospectry

A mez8 szélén nagyon finom kukorica nd, ezeket is sziireteld le! A kdédodhoz elég a mar kivdlasztott 4
blokk, de ha szeretnéd, haszndld a te médszeredet! Tervezz eldre!

Ennél a kihivasnal mar érdemes hangosan, szdban is kimondani, hogy mit kell végrehajtania
az asztronautanak ahhoz, hogy az 0sszes kukoricat begydjtse. Ismételd meg négy
alkalommal, hogy hétszer el6re 1épsz, majd elfordulsz jobbra. Ennyire egyszerl. Sokat segit
a gondolkodasban, ha mondatba foglaljatok a tervet és hangosan kimondjatok a
parancsokat.

20



2. szint 8. kihivas

sospectry

ird meg te a kddot a padiizsénok begyijtésére, ahogy szeretnéd - Iényeg, hogy mindegyik zoldség nélad
landoljon!

Ugye most is kimondtatok hangosan az utasitasokat?
Mar egészen ugy gondolkodtok, mint egy programozo.
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Utazas a Marsra

L

SEGiTSES

Az utazasnal azt kell beallitanotok, hogy mi térténjen bizonyos gombok lenyomasanal. Mi
most a legegyszer(ibb verziot mutatjuk itt meg nektek.

3. szint 1. kihivas

cospectry -
b/ —_—
Vidd el a kukoricamagokat az elbtted 1év5 gyasba. Nézd meg, milyen hasznos az Ugorj blokk, ha ét kell * 848 4
ugranod egy kratert! & ’ . e

PROFIL SEGITSES

Ez a kihivas csak azt mutatja be, hogy mi torténik ugraskor. A palyan most mar kraterek is

vannak, amibe nem érdemes belelépni, jobb 6ket inkabb atugrani. A zéld pipa gombbal
lefuttathatjatok a parancsot, hogy lassatok hogyan is mikddik az ugras.
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3. szint 2. kihivas

oospectry

Mar észre is vetted, hol a kbvetkez6 dgyds - ide vidd el a padiizsant!

SEGiTSES

Ebben a kihivasban mar nektek kell lekédolnotok az ugrast. Egy ugras egy mezd
kihagyast/atugrast jelent.

3. szint 3. kihivas

sospectry

A répakhoz nyusziugrasban juthatsz el - hanyat kell ugrani? Ha szeretnéd, prébaéld az ismételd blokkot
haszndini!

SEGITSES

Ebben a kihivasban az ugrast és az ismétlést kombinaljuk. Mivel ti mar programozoként

gondolkodtok, hasznaljatok batran az ismétlés blokkot is.
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3. szint 4. kihivas

cospectry

Az ananaszoknak nagyobb hely kell, 3 4gyst is talditdl nekik. Segit, ha végigmondod, mikor kell Iépni,
mikor ugrani. Ne felejts el fordulni sel

sesiTsés

spectry

Az ananészoknak nagyobb hely kel, 3 dgydst is taldltal nekik. Segit, ha végigmonded, mikor kell lépni,
mikor ugrani. Ne felejts el fordulni

sesitsés
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sospectry :
Az anandszoknak nagyobb hely kell, 3 4gyast is talital nekik. Segit, ha végigmondod, mikor kell Iépni, ¥ es1 J.
mikor ugrani. Ne felejts el fordulni se! - e

PROFIL SEGITSES

Itt két komplexebb megoldast mutatunk meg. Az egyiknél még a két lépést is ,Ismételd
ciklusba” tettiik, a masik esetében kétszer huztuk be a ,Lépj elére” blokkot.

Mennyivel rdvidebb igy a kod, mintha mindent egyesével, az ,Ismételd” ciklus teljes
kihagyasaval allitanank 6ssze, ugye?

Természetesen ezzel a koddal is mikodik a dolog, de igy olyan hosszu a kéd, mint a
spagetti tészta és nem is elegans. Marpedig az igényes programozo figyel arra is, hogy szép
kédot irjon.
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3. szint 5. kihivas

sospectry
Elfelejtetted, hogy minden anandsz mellé egy-egy bandnt is kéne lltetnil Szaladj vissza a harom 86 4 o4
agydshoz! Prabalj meg smétigs blokkot is hasznainil . - o

SEGITSES

Itt a spagetti kddot mar el sem mentettik nektek, hiszen valdszinileg ti is az egyik
megoldast valasztottatok a szint teljesitéséhez.

3. szint 6. kihivas

cospectry

A cseresznyét, epret és girdgdinnyét kell mér csak elvetned. J6 messze van egymastél a harom dgyds,
&l tudsz egyetien kédsorral jutni mindhdrom helyre?

Ebben a kihivasban mar komplex kodokat allitotok dssze. Ismeritek az elére 1épést, ugrast,

fordulast és az ismétlést is. Szép munka!
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4. szint 1. kihivas

oospectry

Vidd el az eqyik cicat az els6 hdzba, Marsi Martinékhoz! Nézd meg, mi
térténik ha az els6 alagut nyildsdn belépsz!

A negyedik szinten a krater-arkok mellett mar izgalmas teleportal6 alagutak is vannak. Ezek
csak egy iranyban mikodnek: az els6 sorban Iévd lyukakba belépve az egyezé szinl
nyilason Iép ki az Grhajds, nekink mindig hattal.

Az elsé kihivasban azt mutatjuk meg mi toérténik, ha egy ilyenbe Iéptek. Prébaljatok kil
Figyeljétek meg, hogy a megérkezéskor az avatar nekink hattal all. A célhoz mar csak
egyetlen paranccsal kellett kiegésziteni a kédot.

4. szint 2. kihivas

ocospectry

A masik cicdt Marsi Ménikdék kérték. Elvinnéd nekik?

Erdemes a masodik teleportald lyukat hasznalni, majd elére Iépegetni, akar ismétlést

hasznalva, akar anélkul, majd a végén atugrani az arkot.
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4. szint 3. kihivas

ocospectry

A csibéket Maris Maris kérte, elvinnéd neki?

Ezen a szinten a legegyszerlibb a harmadik lyukat hasznalni

Természetesen sikerrel jarhatunk ugy is, ha példaul a masodik lyukba ugrunk be:

cospectry

A csibéket Méris Maris kérte, elvinnéd neki?
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4. szint 4. kihivas

ocospectry

Az egyik kecskét a tavoli MarsFarmra vidd.

Ez az egyik legbonyolultabb szint, ahol érdemes lehet a negyedik lyukat hasznaini.

Jo otlet lehet a harmadik alaguton teleportalni, igy a hazhoz nagyon kdzel érkezink.

ocospectry

Az egyik kecskét a tavoli MarsFarmra vidd.
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4. szint 5. kihivas

cospectry

A masik kecskét a Tanyan vérjék szeretettel. Sajnos a kéd
Gsszekeveredett, rendet tudndl tenni kdzottik?

Ugor elére
£ eiore -

A kihivasban kulén nehezités, hogy ki kell talalni, melyik lyukon at kdzlekedink. Ha
rajovink, hogy a harmadikon, mar kénnyen sorba rendezhetjik az dsszekeveredett kddokat.

4. szint 6. kihivas

oospectry

Elérkeztél az utolso kihivdshoz! A nyuszikat kell elvinned Mars Martin
hazikéjahoz. Egyetlenegy blokkot kell betenned még a kédba, hogy j6
helyre menj - de vajon mit, hova?

Az utolso szintje a kihivasnak nem nehéz: érdemes kiprébalni a rossz koédot és rajovink,

hogy egy jobbra fordulas hianyzik.

Utazas a Foldre

Az el6z6 utazashoz hasonldéan be kell programoznotok a gombokat és élvezni a hazatérést.
Kuldetés teljesitve! Reméljik jol éreztétek magatokat és sokat tanultatok mindketten!

Kérjuk, kuldjetek neklnk visszajelzést ennek a kérdbivnek a segitségével:
Spectry visszajelzést

30


https://bit.ly/spectry_teszt_visszajelz%C3%A9s

