Hasznaljuk az érzékel6ket! e
N
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Korabban megismerkedtiink azzal, hogy a LED kijelz6n hogyan jelenithetiink meg ikono- &
kat, animaciokat, és maraz A és B gombokat is hasznaltuk. Most tovabbléplink ugy, hogy a o
micro:bit érzékeldiben rejlé lehetdségeket is kihasznaljuk. gb
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Feladat o
Az A és B gombokkal miikodtetett animacids projektet fejlesz-  [ELEEILEUER USRS é‘
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sziik tovabb Ggy, hogy ne csak a gombokra reagaljon a micro:-
bit. Az eszkoz balra dontésekor integessen a robot az egyik ke-
zével, jobbra dontéskor pedig a masikkal! Amikor megrazzuk

az eszkozt, akkor pedig mindkét karjat emelje fel, majd enged- > A Bemenet kategéria egyik
je le! blokkja
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Tipp: Ezeket a gesztusokat akar a szimulatorban is kiprébalhatjuk a virtualis micro:bit moz-
gatasaval, illetve a Razas (shake) gomb megnyomasaval.

Készitsiink szamlaldt, ami egyben dobokocka is!

A micro:bitet akar elemrdl is lehet mlkodtetni, a ratoltétt programot
pedig egész addig képes végrehajtani, mig egy masik programot ra nem
toltiink. Ez azt jelenti, hogy a szamitogéptol fliggetleniil, akar a szabad-
ban is hasznalni tudnank.

A kovetkezokben egy olyan alkalmazast készitlink, amellyel egyszerlien megszamolha-
tunk kiilonbo6z6 dolgokat, s6t akar dobokockaként is miikddhet. Ezt az alkalmazast sokféle
célra felhasznalhatjuk:

e Megmérhetjiik, hogy hany auté haladt el az iskola melletti Gtszakaszon adott idé alatt.

Ha latunk egy autoét, néveljik meg a szamlalot.

e Egy meccsen megmérhetjiik, hogy hany labdaérintés kellett ahhoz, hogy gol sziilessen.

A g6l utan lenullazhatjuk a szamlalét, és folytathatjuk a mérést.

e Barmilyen tarsasjatéknal nyilvantarthatjuk, hogy hanyszor nyertiink. Sét, igazi dobé-
kocka helyett hasznalhatjuk a micro:bitet is.

e A tanorai feladatoknal véletlenszer( csoportbeosztast tudunk csinalni (nem csak digi-
taliskultira-oran!). Akik azonos szamot dobnak a virtualis dobdkockaval, azok egy cso-
portba kerlilhetnek egy feladat megoldasakor.

Feladat
Gondoljuk at, hogy milyen mas célra tudnank hasznalni egy ilyen eszkozt, a sajat érdeklodési
koriinkhéz, hobbinkhoz kapcsolddoan! Beszéljiik meg, hogy kinek milyen Gtlet jutott eszébe!
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Hogyan taroljuk a szamlalo értékét?
A terv az, hogy egy olyan alkalmazast készitsiink, amelyben ha megnyomjuk a B gombot,
akkor mindig névekedjen eggyel a szamlald a micro:bit kijelz6jén. Az A + B gomb hatasara
pedig nullazdédjon le a szamlald. Az A gomb megnyomasakor véletlenszer(ien jelenjen meg
egy szam 1 és 6 kozott, mintha egy dobokockaval dobtunk volna.

Azt mar megismertiik, hogy az A és B gombok lenyomasat figyel6 vezérléblokkot ho-
gyan kell hasznalni. De hogyan tudnank eltarolni, st ndvelni egy szamot, valamint azt

megjeleniteni a kijelzén?



