Klacsakné Téth Agota: Ismerkedés a kédolassal
https://digitalistemahet.hu/tudasbazis/gyakorlat/ismerkedj-a-kodolassal-tematikus-terv

A kihivas:
Ha megnyomod az A gombot, a micro:bit
irja ki a kovetkezd szoveget: Helld vilag!

1. Dolgozz az aldbbi weboldalon, vagy hasznald a Uj utasitasok:

letdltdtt appot: https://makecode.microbit.org/
Csak huzd ide a kivalasztott

Silaldasla Az A,gom’b meg.nyomasa
esetén végrehajtja a benne
lev6 utasitdsokat

Megjeleniti a beirt
szoveget. Ekezetes bet(it
ne
haszndlj!

B aaem Megjeleniti a
. kijelolt ikont, ill.
Itt kiprébalhatod a programodat a bejelslt LED-
eket.
Adj nevet a programnak, mentsd E Torlia
kijelzs letsrlése , .
el, ill. toltsd fel a Micro:bitre! képernydt

Onalld kihivasok:

1. Az Agomb megnyomadsakor irja ki: ,Szial”, a Bgomb megnyomasakor irja ki a nevedet!

Omiciobit M 1

2. Az A gomb megnyomasakor rajzoljon egy mosolygds fejet, a B gomb megnyomasakor
egy szomoru fejet, az A+B gomb megnyomasakor egy téglalapot!

3. Készits digitalis névjegykartyat, amely az A gomb megnyomasara kiirja a nevedet, a
B gomb megnyomasara az osztalyodat!
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https://digitalistemahet.hu/tudasbazis/gyakorlat/ismerkedj-a-kodolassal-tematikus-terv
https://makecode.microbit.org/

A kihivas:

Az egy kereten belili utasitdsok egymas utan
hajtodnak végre.

dllanddéan

ikon megjelenitése: P

sziinet (ezredmp.)

sziinet (ezredmp.)

-

ikon megjelenitése:

Egy utasitasra jobb gombbal
kattintva megkettézheted azt
(Duplicate)

Onallé kihivésok:

1. Készits egy dobogo szivecskét!

Programozd be,
folyamatosan mosolygdé, majd szomoru
fejecskét mutasson!

hogy a micro:bit

Uj utasitdsok:

Folyamatosan végrehaijtja a
benne |évé utasitasokat

= A megadott
ideig (ezredmasodperc)
szlnetet tart

E Ha megrazod,

végrehajtja a benne levé
utasitasokat

szdm kiirdsa o
-Kiirja az adott

szamot.

2. Ha megrazzuk, szamoljon el a micro:bit 1-t6l 5-ig!

3. rj, programot, amely az A gomb megnyomasara 90°-onként kérbeforgat

egy nyilat!
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A kihivas:

Programozd be, hogy a micro:bit addig
mutasson mosolygd, majd szomoru
fejecskét, amig az A gombot meg nem
nyomjuk!

Uj utasitdsok:
Feltételes
ciklus, amig a
feltétel
ismételd _ . o mae teljesil végrehajtja a
ikon megjelenitése: L L,
benne lévé utasitdsokat.

Tagadja a
mogotte levé

ikon megjelenitése: allitast
[ ]

_ o
a(z) Av gomb lenyomva
gomb

le van nyomva

amig igaz v

amig nem a(z) A~ gomb lenyomva

sziinet (ezredmp.)

sziinet (ezredmp.) QER4

Szamldlés
L N ciklus,
adott
szamu
alkalommal ismétli a benne
lev6 utasitdsokat

Onalld kihivasok:
1. irj programot, amely a kozépsé LED-et tizszer felvillantja!
2. irj programot, ami addig ir ki SOS-t, amig a B gombot meg nem nyomjuk!

3. Készits visszaszamlalét, amely 10-t6l kezdve visszaszamol 0-ig, majd
villog!
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A kihivas:
Készits h&ségriasztot, amely 30 fok felett
vorosen villog!

!#““@wﬂ%mu%ﬂnnuu}zx%}s

Az elagazas fontos vezérlési szerkezet Uj utasitasok:

Visszaadja a processzor
ma  nmérséctet «0  >v (@) awor hémérsékletét, ami kozeliti
a kils6 h6meérsékletet.

ledek bekapcsoldsa , i
Ha a feltétel igaz,

ezeket az
utasitasokat hajtja
végre

szimet (ezredmp.) QLIRS

kijelzd letdrlése

sziinet (ezredmp.)

kijelzd letdrlése

Elagazas

Ha a feltétel hamis, az itt
|évé utasitdsokat hajtja
végre

kiildnben

ikon megjelenitése:

®

Onalld kihivasok:
1. Készits h6mérét, amely folyamatosan mutatja a hémérsékletet!

2. Ha a hémérséklet 20 °C alatt van, be kell hozni az érzékeny trépusi
névényt az erkélyr6l. Programozd be a micro:bitet, hogy figyelje a
hémeérsékletet és figyelmeztessen!
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A kihivas:

Készits dobokockat!

Uj utasitdsok:

Valtozot
(Variables

utasitasblokk) hozhatunk
D [y létre (Make a Variable)
tobbszor hasznalt adat
kénnyebb kezelésére

dobas * legyen °
Y]

valtozd létrehozasa utan
kezdGértéket kaphat

véletlenszam o és ekbzott o

Egy véletlen egész szamot
allit el6 (1-t6l 6-ig)

Onallé kihivasok:
1. Készits vardzsgdmbot, amely egy kérdésedre nyolc lehetséges valaszt ad:
»lgen”, ,Valdszintileg”, , Bizonyara”, ,Jo kilatasok”, ,Bizonytalan”, , Kérdezz
még egyszer”, , Kétséges”, ,Nem”

2. Készitsd pénzfeldobast szimulalé programot!

3. Készits ko-papir-ollé jatékot!
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A kihivas:
Ha sotét van és meleg, akkor elGjohetnek a szellemek.
Készits riasztot erre az esetre!

Uj utasitdsok:

reyerissig  <v @) e~ srdnytd irdnya (=) >+ (@) akkor

J

miz nem a(z) A+ gomd lenyoma Es mivelet. Igaz, ha
ol kon megjelenitises mindkét allitas igaz,
sziinet. (ezrednp. ) (ERg kilonben hamis.

ikon megjelenitése: ==
vagy ¥

szimet (ezredmp.) (@R " A

Vagy mivelet. Hamis, ha
mindkét allitas hamis,
kiilonben igaz.

A micro:bitet kalibralni kell a magnesesmezé-

Py P P . , L fényerdsség
érzékeld els6 hasznalatakor. A képernydén

megjelenik a TILT TO FILL SCREEN felirat, ami azt A LED kijelz8t ér6 fény
jelenti, hogy vizszintes helyzetben billenteni kell a erGsségét mutatja 0-tl

képerny6t, amig az dsszes LED nem vilagit. Ekkor az  (sOtét) 255-ig (vilagos)
.. L. . . P irdnyti irinya (°)

eszkoz H-val jelzi, hogy készen all a hasznalatra. -

Az északi irdnytdl vald

eltérés fokban

Onallé kihivasok:
1. Készits iranyt(t, amely kiirja, milyen irdnyban all a micro:bit! (Eszak: E,
Kelet: K, Dél: D, Nyugat: N)

2. Ha hémérséklet 30 és 35 fok kozott van, vagy a micro:bit délre néz, akkor
villogjon a k6zéps6 LED!
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A kihivas:

Készits |épésszamlalot!

A valtozok alkalmasak arra, hogy adatot Uj utasitasok:
taroljunk bennik. A kartya programjaiban o - o

ennek hasznalatat gyakoroljuk. -
miiveletek

Nevet adunk a valtozonak, és
megadjuk a kezdéértékét Felkapcsolja az

adott koordinataju LED-et

A LED kijelz6

A 0,0 1,0 2,0
tepes v 1egyen () koordinatai:
0,1 1,1 2.1
szam kiirdsa lepes v
0,2/1,2 2,2
0,31,3 2,3
amikor rdzds v
0,4 1,4 2,4
lepes v legyen lepes v +w o
o (TR Razkddas esetén a , lepes”

szimet (ezredmp.) @LEE

kiiratjuk az uj értéket.

Onallo kihivasok:

1. irjprogramot, amely 0-t6l kezdve kettesével szamol, amig az A gombot meg

nem nyomjuk!

N

jobbra ugrat, amig lehet!

w

irj programot, amely visszaszamol 10-t6l 0-ig!
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matematikai

3,0
3,1
3,2
3,3

3,4

4,0
4,1
4,2
4,3

4,4

valtozo értéke eggyel n6, majd

irj programot, amely az A gomb lenyomasakor egy vilagité LED-et eggyel

irj programot, amely szamolja, hanyszor nyomtik meg a B gombot!



A kihivas:
irj programot, amely folyamatosan,

oszloponként balrdl jobbra felvillantja a
LED-eket!

ciklus index ﬂ-tﬁlo -ig

ciklus x+ ©@-tdl ° -ig

isméters e _ Szamlalés ciklus valtozé
RS Y T ° E hasznalataval. A valtozé
- e értéke a 0-t6l a megadott

szamig egyesével né.

Lekapcsolja az adott
sziinet (ezrednp.) P Rg koordinataju LED-et.

‘ fényerd legyen @

Beallitja a LED-ek
fényerdsségét. Ertéke 0-tdl
(sotét) 255-ig (maximalis
fényerd) valtozhat.

sziinet (ezredmp.) WellRJ

Onalld kihivasok:
1. irj programot a most megismert ciklussal, amely a k6zépsé LED-et egyre
nagyobb fényerdsséggel jeleniti meg!

2. [rj programot, amely vizszintesen balrél jobbra felkapcsolja az 6sszes LED-
et!

3. Készitsd sajat, LED-eket megjelenitd, a fenti ciklust hasznalé animaciot!
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A kihivas:

Készits animaciot, mesélj el torténetet!

Uj utasitdsok:
Az Advanced meni Images
kép létrehozdsa utasitasblokkban:

nagy kép létrehozisa

elefant * legyen

Lehet&ség van nagyobb
méretl kép rajzolasara

how i Image ¥ it offset
amikor a(z) A +* gomb lenyomva : RS —— i =€ o

A képet a megadott
szammal eltolja

show image elefant ¥ at offset index v NéZZétek meg a blokk
tobbi utasitasat is. Pl. sok
kész szerepl§ van.

ciklus index @-t6l ° -ig

ismételd

Onalld kihivasok:
1. Készits egyszer( animaciét a

szimbolum felhasznaldsaval.
2. Készits mozgd erdd hatteret egy torténethez.

3. Készits rovid kétszereplGs torténetet, amely soran a szerepl6k
parbeszédet folytatnak!
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A kihivas:

Készits szavazogépet! A jelentse az
»igen”, B jelentse a ,nem” valaszt. Az A+B
gomb lenyomadsara a micro:bit irja ki, ki

14
3
| I |
£

!ﬁﬁmaﬂllpaum%wngﬁ?

A valtozd novelése egy
adott értékkel

ha igaz + akkor

A + és — jelekre kattintva
Osszetett eldgazast lehet
|étrehozni

abszoliut értéke

abszolutérték; nézd meg
milyen matematikai
utasitdsok vannak még

Onallé kihivasok:
1. Egészitsd ki az el6z6 programot Ugy, hogy razasra adja meg, mennyivel gy6zott a
nyertes!

2. Irj kédot, amely véletlenszeriien kérdezi a szorzétablat, majd megmondja a j6 valaszt.
Ha jol tudtad, nyomd meg az A gombot. Razasra adja meg a helyes valaszok szamat!

3. Valtoztasd meg az el6z6 kédot gy, hogy véletlenszeriien adjon 6sszeadas vagy
szorzas feladvanyt!
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