Gyakorlas, sajat otletek megvalositasa

’

Most mar egy Uj, kézzelfoghato eszkozt is
megismertiink, amelynek kijelzéjén szamo-
kat, szOveget, ikonokat és animacidkat is
meg tudunk jeleniteni. Az eszk6z szenzorai
segitségével érzékelni tudja a kornyezetét,
és akar gesztusokkal (pl. razas) is irdnyitani
lehet.

Ezek alapjan Ujabb izgalmas programo-
kat lehet megvaldsitani.

as, programozas
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Alkossunk egyiitt!
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Alkossunk harom-négy f6s csoportokat! Gondoljuk at, hogyan lehetne tovabbfejleszteni a
korabban megvaldsitott szamlalo és dobdkocka alkalmazast ugy, hogy minél tobb tarsas-
jatéknal lehessen hasznalni segédeszkozként! Gydjtsiik 6ssze, hogy az altalunk jatszott és
kedvelt tarsasjatékoknal milyen segédeszkozoket kell hasznalni, és azokat hogyan lehetne
kivaltani micro:bittel!

Tervezziik meg az alkalmazast, majd valdsitsuk is meg! Torekedjlink arra, hogy minden-
ki kapjon olyan részfeladatot, amiért & a felelGs!

Ha elkésziiltiink a munkankkal, mutassuk be egymasnak a fejlesztéseteket!

Otthon pedig, amikor 6sszelil a csalad egy jo kis tarsasjatékra, lepjik meg Oket azzal,

hogy a micro:bitek is szerepet kapnak a jatékban!



Egyéni feladat

1. Készitsiink olyan animaciot, melynek
szereplGje egy altalunk kivalasztott
allat. Az A és B gombok megnyomasa-
kor, valamint a kiilonb6z6 események
hatasara (pl. razas, dontés) mas-mas
animacio jatszédjon le (pl. menjen
balra, jobbra, ugorjon egyet stb.).

2. Készitslink egy programajanléd alkal-
mazast, amely kiilénbozo tevékenyé-
geket ajanl! Ha unatkozunk, csak meg-
razzuk a micro:bitet, és a megjeleno
ikon alapjan mar akar cselekedhetiink
is (pl. zenehallgatas, sport, kirandulas
stb.)!

3. Készitslink egy id6jaras-elérejelz6 alkalmazast. Az A gomb hatasara véletlenszer(ien
napsugar, eséfelh6 vagy hdopihe alak jelenjen meg. A B gomb hatasara pedig jelenjen
meg szamként, hogy a micro:bit h6mérséklet-érzékeldje hany fokot érzékel.

Paros feladat

Készitsiink egy szamkitalalos jatékot! A jaték soran azt kell megtippelniink, hogy a micro:bit
milyen szamra fog gondolni. Aki eltalalja, az kap egy pontot. A jatékot felvaltva lehet jat-
szani. A program Ugy mUkodjon, hogy a micro:biten a B gomb megnyomasaval lehessen
novelni a kijelz6n megjelend szam értékét, az A gomb hatasara pedig egy véletlen szam
jelenjen meg 1 és 9 kozott.




