Klacsakné Téth Agota: A vilag érzékelése micro:bittel
https://digitalistemahet.hu/tudasbazis/gyakorlat/a-vilag-erzekelese-micro-bittel-tematikus-terv

A kihivas:
r irj programot, amely balrél jobbra az
L elsé sorban felvillantja a LED-eket!
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Uj utasitas:
amikor a(z) A+ gomb lenyomva

atvalt x o y o
X *+ legyen °

Atkapcsolja a LED &llapotat
Nézd meg az egyéb fény
ismételd o kapcsol x x v y o beadllitasi lehetGségeket a

: LED meniipontban

ismétlés ° alkalommal

sziinet (ezredmp.)
lekapcsol x x v y o
X% legyen xw + v o

Onallé kihivasok:
1. irj programot, amely az A gomb megnyomdsara egy szivecske fényerejét
fokozatosan lecsokkenti, a B gomb megnyomdsdara felerésitil
2. irj programot, amely fentrél lefelé a kozéps6 oszlopban felvillantja a LED-
eket!
3. Készits jatékot, amely az A gomb megnyomasara megjelenit egy abrat, a
B gomb megnyomadsara annak ,,negativjat”!
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A kihivas:

Készits az A gomb megnyomasara induld
félperces visszaszamlalét, amely az id6
lejarta utdn szaggatott hangjelzést ad! A
B gomb megnyomasaval a hangjelzés
alljon le!

|
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Uj utasitas:
amikor a(z) A ¥ pgomb lenyomva
| e 1ecven @) Lejatssza az adott

ismétlés e alkalommal magasségd hangot a

Lonbtold ERCEIPHENE 50 - megadott ideig

- Nézd meg az egyéb hang

lejatszasi lehetGségeket a
Music menlipontban!

széljon a ((CEOTLRS hang eddig 1 v item

ido * legyen

kijelzd letdrlése

sziinet (ezredmp.) (LR

amig nem a(z) B ¥ gomb lenyomva

ismételd
széljon a WCHTE M4 hang eddig 1 v iitem
sziinet (ezredmp.) (QEEERJ

Onallé kihivasok:

1. Készits hGségriasztot, amely kiirja az aktualis h6mérsékletet és 32°C felett
szirénazik! Az A gomb megnyomasaval alljon le!

2. Készits metrondmot, amely az A gomb megnyomasaval indul, a B gomb
megnyomasaval pedig leall!

3. Készits Bumm! jatékot! (A szerkezet az A gomb lenyomasara elkezd
ketyegni, majd véletlenszerien eltelt id6 utan robbané hangot ad.)
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A kihivas:

A zene a fény erGsségének névekedésére fog
megszdlalni. Egy félbehajtott rajzlap belsejébe
helyezd el a micro:bitet. Mérd meg a
fényerGsséget. Ehhez az értékhez allitsd be a
feltételt

amikor afz) A* gomb lenyomva

A kartya programkddja:

dallam inditisa dadadum » ismétlés dllanddan a hattérben w

NS LE IR " Boldog szulinapot Evil

Onallé kihivasok:

Készits szlilinapi GUdvozl6kartyat, amely, ha
az innepelt kinyitja, zenét jatszik le!

Uj utasitas:

v egyszer
éllandéan

egyszer a hattérben

allandéan a hattérben

A kész dallamok
lejatszasanak tobbféle mddja
van. Itt valaszd a folyamatos
hattérben torténd lejatszast!

¢

Megadhaté a szlinet

id6tartama, ez lehet pl. egy
szenzor értéke (vagy annak
tObbszorose, ha szikséges)

1. irj programot, amely annal siir(ibben megszélalé hangjelzést ad, minél

vilagosabb van!

2. [rj programot, amely annal magasabban megszélalé hangjelzést ad, minél
vildagosabb van! Jatssz zenét fénnyel! (A képernyé részleges letakarasat is

prébald ki)
3. Kaddolj egy ismert zenét!
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A kihivas:

Hasznald a gyorsulasérzékel6t!
Szemléltesd oszlopdiagramon a micro:bit
gyorsulasat, illetve jelenitsd meg a
gyorsulas értékét!

Egy szenzor észlelt értékét elsé hasznalatkor érdemes  Uj utasitds:

kifratni. fgy lathatjuk, hogy jol mikédik-e, illetve
mekkora értékeket mér.

gyorsulasméré: a 3

41landéan tengely megadja a
mozgas iranyat (x bal-
szim kiirdsa gyorsulds (mg) x v jobb, y elére-hatra, z fel-

le); ha a micro:bit képpel
felfelé vizszintesen
Valtoztasd a tengelyeket, mozgasd a micro:bitet és fekszik, akkor x=0, y=0,
figyeld meg, hogyan moédosulnak az értékek! z=-1023

plot bar graph of o

up to o

plot bar graph of o i
Oszlopdiagramot jelenit

up to gyorsulds (mg) x v meg a megadott kezdeti

€s a maximumeérték
alapjan

Onalld kihivasok:
1. Készits lopasgatlét, amely villogdssal jelzi, ha valaki megmozditja a
micro:bitet!
2. Készits lopasgatlot, amely idegesité hangjelzést ad, ha valaki megmozditja
a micro:bitet!
3. Készits tirelemjatékot, ahol egy egyenes vonalon kell végighuzni a
micro:bitet, kiilonben villog és visit!
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A kihivas:

A micro:bitet kalibralni kell a magnesesmez6-
érzékeld els6 hasznalatakor. A képerny6n megjeleni
a TILT TO FILL SCREEN felirat, ami azt jelenti, hogy
vizszintes helyzetben billenteni kell a képernyét,

amig az 0sszes LED nem vilagit. Ekkor az eszk6z -

val jelzi, hogy készen 3ll a haszndlatra.

B* legyen magneses térerd (pT) erdsség v

fényerd legyen B ¥

- @
felkapcsol x o Vi o

Onalld kihivasok:

Készits magnesesmezb-érzékel6t! A
ko6zépsd LED fényereje novekedijen, ha a
micro:bit kozelében magnes van!

Uj utasitas:

migneses térers (uT) erfsség v

v erdsség

Megadja a magneses
mez6 erGsségének
nagysagat (mikroTesla);
x: jobbra-balra, y: el6re-
hatra, z: fel-le, er6sség:
a vektor nagysaga

iranyti kalibraldsa A

kalibralas programbdl is
kezdeményezhetd, ha
ugy latjuk, hogy az
értékek nem pontosak.

1. Készits érzékeldt, amely kiirja a magneses mezd erésségét! Teszteld ,Gresen”, illetve

kilénb6z6 magnesekkel. Mit figyelhetsz meg?

2. Készits érzékel6t, amely megallapitja, hogy a magnes északi vagy a déli pdlusat

kozelitjik a micro:bithez!

3. Tréfald meg barataidat! irj programot, amely az A gombot megnyomva A bet(it, a
B gombot megnyomva B betiit ir ki, am forditva miikédik, ha a kezedben magnest

elrejtve te miikodteted!
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A kihivas:

amikor a P1 * ldb lenyomva

szdljon a hang eddig 1 + iitem

amikor a P2 * liab lenyomva

szdljon a hang eddig 1 w iitem

Onallé kihivasok:

Készits érintésre mikodd egyszerd
zeneszerszamot!

Uj utasitas:

amikor a P@ ¥ 1db lenyomva

Erintést érzékel. A 0 pin
és a fold (GND) egyideji
érintése majd
elengedése utan
végrehajtja a benne
levé utasitasokat.

nyil megjelenitése: Eszak v

Megjelenit egy nyilat az
adott iranyba

1. Készits metrondmot, amely az 1, illetve a 2 pin érintésével mas lGtemben

muikodik!

2. Készits dobdkockat, amely a pinl megnyomdsara helyesen, a pin2

megnyomasara cinkelt kockaként miikodik!
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A kihivas:

Epits papirhengerekbdl allatkat, aminek a
micro:bit az arca. Programozd ugy az
allatka arcdt, hogy becsukja a szemét, ha
erds fény éril

Uj utasitas:

amikor razas v

A razas
helyett tobb lehet&séget
valasztatunk, pl. tilt right
(jobbra dél)

Onallo kihivasok:
1. Kacsintson az allatka a bal szemével, ha balra, a jobb szemével, ha jobbra
forditjuk!

2. Adjon hangot allatkad, ha megérinted a szdjat (pl. pinl-et)!
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A kihivas:

Egészitsd ki allatkadat a kovetkezd
funkciéval: ha megrazzuk, vagy hatra
dontjik a fejét, pislogjon négyet!

Ha tobbszor hasznaljuk ugyanazt az utasitassort, Uj utasitas:
érdemes ezt figgvényként megadni és alkalmazasakor a
fliggvényt meghivni Fuggvény (g

Rl pislog

1snetiss () avcatommar

Flggvény
|étrehozdsakor
megadjuk a nevét

ismételd 2 soldsa

szinet (ezredmp.) @:ERJ

figgwény hivdsa arc =

Sziikség esetén
meghivjuk a figgvényt

ledek bekapcsoldsa

amikor logé lenn v
filggvény hivisa pislog v

szinet (ezredmp.) (E:ERJ amikor razas
kijelzd letorlése

Onalld kihivasok:

1. Készits kijelz6t, ami egy kamionparkoldban kijelzi a parkolas allapotat.
Behajtaskor és kihajtaskor a sof6rok megnyomnak egy gombot. Ha nincs
benne jarmd, irja ki, hogy Ures, ha megtelt, irja ki, hogy tele van, egyéb
esetben pedig jelezze ki a szabad helyek szamat!

2. Bdvitsd az allatka ,,tudasat”! Adjon a kiilonb6z6 mozgatasokra kiilonb6z6
hangokat!
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A kihivas:
irj programot, amely gombnyomadsra
hatkarakteres erGs jelszot general!

Uj utasitas:
Az Advanced menii

: Text utasitasblokkjat
e, - hasznaljuk!

amikor a(z) Aw gomb lenyomva
s
call veletlennagybetu Szoveg
call veletlenkisbetu hossza
call veletlenegyeb S e @
dsszefiiz
Hasonlo fliggvényt e —— Osszef(iz két szbveget
ésaitskisbet; és
egyéb karakter e B L veleover - Egy szoveg megadott

karakterét adja meg.
Nézd meg, milyen
egyéb utasitasok
vannak ebben a
blokkban!

valasztasahoz is

cres (R ... - R .......... @ :- srose: (mereces - T

Onallé kihivasok:
1. irj programot, amely az inditaskor utasitasblokkban megadott kéttagu
névbdl monogramot készit!

2. Készitsetek kilenc micro:bit segitségével szokeres6t! Jatsszatok a jatékkal!
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A kihivas:

Készits reakcioidé mérét! A micro:bit
véletlenszer( id6 elteltével felvillant egy
LED-et. Ekkor le kell nyomni az egyik
pint. A felvillanas és a megnyomas
kozott eltelt reakcidi kiirasra kerdil.

Uj utasitas:

—— oo | e futdsi idé (ezredmp.)

meres + legyen < hamts v Futasi id6

befejez + legyen hamis »
sziinet (ezredmp.) @LEER + ~ wvéletlenszam o és ekozott (ekkE]
ha nem befejez » akkor

start + legyen futdsi idd (ezredmp.)

animdcié megdllitdsa

kijelzd letdrlése

sziinet (ezredmp.)

felkapcsol x  véletlenszam o és ekdzott o y véletlenszam o és ekizott o

®

szam kiirasa vege v -

Onallé kihivasok:
1. Készits olyan reakcididé jatékot, amit két jatékos jatszhat, és az nyer, aki
el6bb nyomja meg a gombjat!

2. Egészitsd ki jatékot ugy, hogy 3-2-1 visszaszamlaléval kezdGdjon!
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