Oravazlat — Ismerkedés az Imagine Logo programmal (2 éra)
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Mi jut eszedbe arrdl a szorol, hogy program? (elfoglaltsag, szamitégépes programok,
egyéb eszkozokon (telefon, mikrohullamu siitd, mosogép, stb.) talalhatd programok)
Képzeljlink el egy olyan mosogépet, amely érti az emberi szot. Milyen utasitasokat
adnal neki, ha ki szeretnéd mosni a ruhat?

— Szivattyizz vizet!

— Adagold a mosoport!

— Melegitsd fel a vizet és forgasd a ruhat 60 percig!

— Szivattyuzd ki a vizet! ...

A program sz jelentése: utasitosok meghatarozott sorrendben torténd végrehajtasa.
Most én foglak benneteket programozni. Alljatok gy, hogy mindenkinek elegendé
hely jusson, ¢s forduljatok szembe velem!

— Lesz egy olyan utasitas, hogy ,,Menj eldre...” Mi fog utana kovetkezni?
(mennyit menjen eldre)

— Pontosan tehat tgy hangzik el az utasitas: Menj el6re valahany 1épést Rajta!

— Hajtsatok végre az utasitast! Menj eldre 2 1épést, rajta!

— Ha azt szeretném, hogy hatrafelé menjetek, hogy hangzik majd az utasitas?

— Hajtsd végre: Menj hatra 1 1épést, rajta!

— Lesz még egy olyan utasitas, amivel meg lehet fordulni. (megmutatom egy
gyereken) Ha azt mondom, ,,Fordulj jobbra”- felemeled a jobb kezedet, és ha
elhangzik, hogy rajta, akkor a felemelt kezed felé fordulsz egy
negyedfordulatot.

— Mindenkinek: Fordulj jobbra, rajta! Fordulj balra, rajta! Fordulj balra, rajta!
Fordulj jobbra, rajta!

Most azt jatsszuk, hogy lesz egy robot €s egy iranyitd. Az a feladat, hogy a robotot el
kell vezetni a megjeldlt helyre utasitasok segitségével. (Egy tollat helyezek el az
osztaly masik végébe)- Kétszer eljatszuk — tobbszor mar unalmas.

Most a szamitogépen fogunk utasitasokat adni a tekndsbékanak.

Kapcsoljuk be a szamitogépeket! Az asztalon taldlsz 2 tekndst, kattints kétszer a z6ld
hata tekndsre!

Az ablak részei (ismétlés: cimsor, meniisor, eszkoztar, rajzlap, irdlap) Valtas a rajzlap
és az irolap kozott (Ablak/Rajzablak, Osztott ablak, frélapablak)

Az els6 utasitasunk az volt: Menj eldre valahany 1épést, rajta! Igen am, de ez igy
nagyon hosszl, ezért leroviditjiik. Milyen betiivel kezdddik az el6re sz6? Tehat irjunk
egy ,,e” betlit, utdna szokoz kovetkezik, majd hogy mennyit menjiink elére. Nagyon
kicsi szamot nem érdemes beirni, mert az nem latszik, igy kerek szamokat szoktunk
hasznalni. frjunk most 60-at! Rajta gomb nincs a billentyiizeten, mi lesz helyette?
(enter) — leirjak, csodalkoznak.

Mondom a kovetkezdt: ,.e szok6z 20 enter”. Ki tudna ilyen utasitdst mondani?
Mondunk egy parat, mig a teknds ki nem megy a rajzlapbodl. Ha elfogyott a rajzlap, a
teknds korbe megy, és alul jon ki.

Ki tudn4 kitalalni, hogy lesz ez hatrafelé? (h szokoz 30 enter)

Most letoroljiik a képernyét. Ird be, hogy ,,torolkép”!

Most versenyezni fogunk. Ki ér el a lap tetejére leghamarabb? Szabaly, hogy a teknds
feje teteje épp a lapnal legyen, se ne menjen tal (lefejezziik a tekndst), de hely se
maradjon a feje és a lap teteje kozott. Ha elrontottad, torold le a képernyo6t, és kezd
elolrol!
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Egyszerre kezdiink, vigydzz, kész, rajt! Els¢ harom helyezett jutalmat kap (én matricat
szoktam osztogatni — 3 matrica egy 6t0s) — Ezt kétszer szoktuk eljatszani, mert
masodszorra az okosak mar probaljak kiszdmolni, hogy egy 1épéssel hogy lehet rogton
a lap tetejére jutni.

Torold le a képernySt! Mi lesz a jobbra utasitas roviditése? frjuk: ,.j szokoz 90, enter”,
a 90 a varazsszam, ez jelenti a negyed fordulatot. Hogy fogjuk visszaforditani a
tekn6st? ,,b szokoz 90 enter”

Az asztalra van elmentve nekik a labirintus jaték. Betoltjiik, és megrajzoljuk. Ha
elrontja, kilép a programbol és ujra tolti. Nem hasznaljuk a Fajl/megnyités parancsot,
mert mindig gabalyodas van beldle (ramenti, nem talalja...)

Megvarom, mig mindenki r4jon a mikéntjére, aztan csindlunk ebbdl is egy versenyt.
Els6é harom kap jutalmat.

Rajzold le a tekndssel egymas utan a kdvetkezo abrakat!

19.

20.

21.
22.

Kattintsunk az eszkdztaron az ajdndékcsomagra! Valasszuk a békakat, kattintsunk a
OK gombra! A békakat balrol jobbra ndvekvo sorrendben kell kirakni. Ha kiraktad,
kiirja, hogy tligyes, allj meg, és vard meg a tobbieket!

A jobb felsé sarokban 1év6 kart allitsuk ugy, hogy a 6. béka is megjelenjen! Most rakd
ki 6 békaval! Ha kész vagy, mindig noveld eggyel a békak szamat!

Kattints az ajandékcsomagra! Valaszd a fal jatékot!

Itt a szines négyzeteket kell eltiintetni gy, hogy egymas mellé rakod dket. Az els6
palyarol indulunk. Ha ol csinalod a feladatot, automatikusan atugrik a kovetkezo
palyara. Ha nem sikeriil kirakni, kattints az Ujra gombra. A kovetkezé gombra
kattintani tilos.



