
1

A micro:bitek felhasználása az oktatásban

Dr. Abonyi-Tóth Andor, adjunktus
ELTE Informatikai Kar

Média- és Oktatásinformatikai 
Tanszék

II. eTrend Konferencia, 2018. május 18-19.



2

A BBC micro:bit bemutatása



3

A BBC micro:bit mikrovezérlő
✖ 4x5 cm-es panel
✖ 2 gomb (A,B)
✖ be- és kimeneti csatlakozók
✖ 5x5-ös LED mátrix
✖ Bluetooth adó/vevő
✖ Szenzorok (gyorsulásmérő,
hőmérséklet érzékelő, 
fényérzékelő, irányérzékelő)
✖ Elemről is működtethető
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Kiegészítők
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Felhasználás az oktatásban
✖ Informatika (számítógépes gondolkodás 
fejlesztése, kódolás, robotika alapjai) 

http://microbit.org/en/2017-01-17-ks3-pos/

✖Természettudományok (a [belső/külső] 
szenzorok által mért adatok értelmezése, 
kiértékelése, matematikai számítások, 
koordináta-rendszer használata)

http://microbitsandbobs.co.uk/projects.html

✖Vizuális kultúra, Ének-zene (animációk, 
dallamok lejátszása)
https://makecode.microbit.org/reference/music
http://microbit.org/en/2018-02-16-coding-projects-
with-alice/

http://microbit.org/en/2017-01-17-ks3-pos/
http://microbitsandbobs.co.uk/projects.html
https://makecode.microbit.org/reference/music
http://microbit.org/en/2018-02-16-coding-projects-with-alice/


6

A  micro:bit programozása
http://microbit.org/code/

JavaScript Blocks Editor Python Editor

https://makecode.microbit.org http://python.microbit.org/editor.html

Android és iOS alkalmazások

http://microbit.org/code/
https://makecode.microbit.org/
http://python.microbit.org/editor.html
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MakeCode (JavaScript Blocks EditoR) használata
https://makecode.microbit.org

https://makecode.microbit.org/
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Animációk készítése
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Robot integetés (animáció)

Készítsünk olyan animációt, ami

• Egy álló robot alak 

megjelenésével kezdődik

• Az "A" gomb megnyomása után 

a robot a jobb karjával integet 4 

alkalommal, majd megjelenik az 

álló alak.

• A "B" gomb megnyomásánál 

ugyanez történjen, csak a bal 

karjával integessen.

https://makecode.microbit.org/_HJRgYFJjLdDo

https://makecode.microbit.org/_HJRgYFJjLdDo
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Animáció továbbfejlesztése

Továbbfejlesztési ötletek
✖Ha az "A" és "B" gombot 

egyszerre nyomjuk meg, 
akkor a robot  mindkét 
kezét emelje fel, majd 
engedje le!

✖Akkor is integessen a 
robot, ha balra, vagy 
jobbra döntjük az eszközt!
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Egyszerű játék készítése
(Kő, papír, olló)
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Kő, papír, olló
Az eszköz rázásakor 
véletlenszerűen jelenjen meg a LED 
mátrixon egy kő, papír, vagy olló. 
(véletlenszám generálás, változó 
használat, elágazás).

Tartsuk nyilván a pontszámunkat. 
Ha nyerünk valaki ellen, akkor 
növeljük a pontszámot (B gomb), ha 
veszítünk, akkor csökkentjük (A 
gomb).
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Kő, papír, olló - Megoldás

https://makecode.microbit.org/_hu0hjA44JW5j

https://makecode.microbit.org/_hu0hjA44JW5j
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Kő, papír, olló játék – álljunk fel és próbáljuk ki!
A játék neve tojás, fióka, sas, főnix. 

✖Mindenki tojás állapotból indul. 
✖Egy véletlenszerűen kiválasztott párral össze kell állni, és le 

kell játszani a kő, papír, olló játékot a micro:bit 
megrázásával. 

✖Aki nyer, az fióka állapotba kerül. 
✖Ő keres egy másik fióka állapotú társat. Ők újból lejátsszák a 

játékot. 
✖Aki veszít, eggyel visszalép a rangsorban (fióka  tojás), aki 

nyer, az előre lép (fióka  sas). 
✖Addig játsszunk, míg valaki el nem éri a főnixmadár szintet. 
✖A micro:bit-tel jelezzük, hogy ki, milyen állapotban van. 

(0=tojás, 1=fióka, 2=sas, 3=főnix)



15

Játék az érzékelővel
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Ugrás számláló

✖Készítsünk olyan programot, amely 
számolja az ugrásaink számát!
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Ugrás számláló

✖Készítsünk olyan programot, amely 
számolja az ugrásaink számát!

https://makecode.microbit.org/_AMpMwfREUiqh

https://makecode.microbit.org/_AMpMwfREUiqh
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Haladó játékfejlesztés
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Haladó játékfejlesztési lehetőségek
✖Használjunk sprite-ot! 
(manó)
✖ A sprite (manó)
• iránnyal rendelkezik,
• képes előre lépni x egységet, 
• képes visszapattanni a falról,
• ütközhet más elemekkel.
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Lepkefogó játék
✖A lepkevadásznak minél több lepkét kell gyűjtenie, ezért 

folyamatosan mozog. Az „A”, illetve „B” gombbal tud 
elfordulni balra, illetve jobbra 45 fokkal. 

✖Amikor megérinti a lepkét, akkor 1-el nő a pontszáma, és egy 
új lepke jelenik meg egy véletlenszerűen választott pozíción. 
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https://makecode.microbit.org/_JfF9fkf77imY

https://makecode.microbit.org/_JfF9fkf77imY
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Lepkefogó játék továbbfejlesztése
Nehezítsük a játékot! A lepke menekülhessen
el a vadász elöl!

Generáljunk egy véletlenszámot 0 és 20 
között. Ha ez nullával egyenlő, akkor tegyük 
át másik helyre a lepkét!
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Lepkefogó játék továbbfejlesztése
Megoldás: 
https://makecode.microbit.org/_3CrRJm5DkW4i

https://makecode.microbit.org/_3CrRJm5DkW4i
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Lepkefogó játék továbbfejlesztése (függvénnyel)
Megoldás: 
https://makecode.microbit.org/_9iEE1gJT2UjP

https://makecode.microbit.org/_9iEE1gJT2UjP
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Többfelhasználós játékok

✖ A micro:bit-ek
képesek egymással 
kommunikálni Rádió 
kapcsolaton. 
✖ Így többfelhasználós
játékokat is 
készíthetünk.
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DEMO

https://makecode.microbit.org/_DygiUrUAv0pu

https://makecode.microbit.org/_DygiUrUAv0pu
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Forró krumpli (páros játék)
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Forró krumpli (páros játék)
✖ Az egyik micro:bit „A” gombjának lenyomásával 
indul a játék.
✖ Amikor megjelenik az ábra (forró krumpli) a 
kijelzőn, minél gyorsabban meg kell nyomni a B 
gombot. Ekkor az ábra a másik játékos micro:bit-jére
ugrik. Neki szintén minél előbb a „B” gomb 
megnyomásával meg kell szabadulni a forró 
krumplitól.
✖ Ha valaki olyankor nyomja meg a gombot, amikor 
még nincs nála a csomag, az pontlevonást kap, a 
sikeres átküldésnél viszont növekszik a pontszáma.
✖ A játék 30 másodpercig tart. A végén a 
pontszámokat meg kell jeleníteni.
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Forró krumpli (páros játék) - megoldás

https://makecode.microbit.org/_7PWbTEAAC4AV

https://makecode.microbit.org/_7PWbTEAAC4AV
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http://microbit.inf.elte.hu/

Micro:bit botorkálás 
hazai iskolák számára

A kezdeményezésünk célja, hogy 
• a BBC micro:bit eszközt (ha csak átmeneti 

használatra is), minél több iskolába eljuttassuk,
• a diákok játékos programozási/kódolási 

tevékenységeken keresztül megismerhessék, 
kipróbálhassák az eszközben rejlő 
lehetőségeket, ezzel is fejlesztve az informatikai 
gondolkodásukat.

http://microbit.inf.elte.hu/


31

Szakköri anyag

http://microbit.inf.elte.hu/

szakkori-anyag/

1. Rajzok/animációk megjelenítése a LED 
mátrixon 
2. Rajzok/animációk megjelenítése a LED 
mátrixon, zenével 
3. Animáció több eszközön – csoportmunka 
4. Egymásba ágyazott ciklusok, elágazások 
használata, változó értékének növelése, 
csökkentése 
5. Labirintus játék: while ciklus, logika 
feltételek, tagadás, függvények használata 
6. Haladó játékfejlesztés spriteokkal (1. rész) 
7. Haladó játékfejlesztés spriteokkal (2. rész) 
8. Saját játékok megvalósítása 
9. Ismerkedés a szenzorokkal 
10. Játék a szenzorokkal 
11. Kommunikáció a micro:bitek között 
12. Többfelhasználós játékok - Saját játékötletek 
megvalósítása (1. rész) 
13. Többfelhasználós játékok - Saját játékötletek 
megvalósítása (2. rész)
14. Barkácsoljunk együtt!

http://microbit.inf.elte.hu/szakkori-anyag/
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Köszönöm a figyelmet!
Kérdések?

Elérhetőség
abonyita@inf.elte.hu


