Programozzunk micro:biteket!
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as, programozas

A kovetkezbkben egy olyan eszkozt fogunk megismerni, amely valddi szenzorokkal van
felszerelve, és blokkprogramozdsi kérnyezetben is programozhatjuk. Ez nem mds, mint a
micro:bit.

A micro:bit egy oktatasi célra kifejlesztett, egyetlen
lapkan megvaldsitott miniszamitogép. Taldlhatd
rajta egy 5x5-0s LED kijelz6, amelyen szdmokat, sz6-
vegeket és kiilonb6z6 ikonokat, animacidkat jelenit-
hetlink meg.

Sokféle érzékel6vel el van latva. Rendelkezik
gyorsulasérzékel6vel, hdmérséklet-érzékeldvel, fé-
nyérzékelbvel, iranyérzékelSvel.

Van két gombja (A és B jelti), amelyek megnyomasara reagalni tud. A be- és kimeneti
csatlakozoi lehetdvé teszik, hogy mas eszkozokkel is 6ssze lehessen kétni. A Bluetooth kap-
csolatnak készénhetben pedig a micro:bitek egymassal is képesek kommunikalni.
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» A microbit felépitése

Az eszkozt sokféle programozasi nyelven lehet programozni, koztiik tobb blokkprogramo-
zasi nyelven is. De nagy kiilonbség van abban, hogy az egyes kornyezetekben milyen funk-
cidkat érhetiink el. A legtobb funkciot a MakeCode kdrnyezet biztositja. Ennek van online

elérhet6 (https://makecode.microbit.org/) és letolthetd valtozata is.



Ismerkedés a feliilettel
A MakeCode alkalmazas feliilete nagyon hasonlit a korabban latott blokkprogramozasi kor-
nyezetekhez. A f6 kiilonbség, hogy most nem egy szereplét iranyitunk a képernyén, hanem
egy fizikailag is |étez6 eszkozre készitlink programokat.

Az elkésziilt programot egy szimulator segitségével ki is probalhatjuk, de ha rendelke-
ziink micro:bittel, akkor a programot az eszkozre letolthetjik, és maga az eszkoz fogja vég-

rehajtani azt.
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» A Makecode programozasi feliilete

A program Mdivelet unkateru(et\
elnevezése visszavondsa, nagyitasa,

és elmentése visszadllitdsa kicsinyitése )

A beépitett szenzorok miatt a micro:bit képes rea- \
gélni a kdrnyezetbdl érkezd hatdsokra. llyen lehet, " BEN"C EN- o F
amikor valamelyik iranyba megdontjiik az eszkozt,
megnyomjuk valamelyik vagy mindkét gombjat, ha
sOtét helyre vissziik, ha észak felé forditjuk, ha meg- v o ¥
razzuk, és igy tovabb. @ i
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balra dontés  jobbra don...
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» Néhany esemény, amelyekre az esz-
koz reagalni képes




Mire ugyeljunk?

Amikor a micro:bitekkel dolgozunk, ligyeljiink a kbvetkezdkre!

Mindig tiszta asztalon dolgozzunk! Kiilondsen veszélyesek az eszkoz szamara a ro-
vidzarlatot okozé targyak, mint pl. gemkapocs, tlizé6gépkapocs, korzd, egy ceruza kitort
grafithegye, kifolyt tiditéital stb.

Az elektrosztatikus kisiilés akar tonkre is teheti az eszkozt, ezért fontos, hogy mielétt
az eszkdzhoz hozzaérnénk, érintsiik meg a szamitogép hazat, vagy a tanteremben [évé
radiator vagy flitési cs6halozat fellletét!

Az eszkoz Ugy legyen elhelyezve az asztalon, hogy ne eshessen le, illetve véletlenil se
lehessen lesodorni azt!

Az egyes gesztusok kiprobalasa soran (pl. razas) figyeljiink arra, hogy biztosan tartsuk
az eszkozt a keziinkben, ne ejtsiik azt le!

A tevékenységek soran se az eszkozben, se a tarsainkban ne tegyiink kart!

Elemrdl csak addig mikodtessiik az eszkozt, ameddig feltétleniil sziikséges, egyébként
hasznaljuk az USB-kabelt!

Ne kosslink az eszkoz kivezetéseihez olyan kiilsé eszkézoket, amelyek pl. nagyobb tap-
fesziiltséget igényelnek, mint amit az eszkoz biztositani tud! Ez akar tonkreteheti az esz-
kozt, és az esetleges tulmelegedés miatt égési sériiléseket is okozhat!

Az eszkoz érzékelGit megzavarhatjak kiils6 tényezok, pl. erés magneses tér, fémtargyak
stb. Ha a szenzorok nem megfeleld értékeket mérnek, vizsgaljuk meg, hogy nincs-e a
kérnyezetben valamilyen zavaré tényez6!

as, programozas
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Készitsiink animaciot!

Kezdjiik az eszkozzel vald ismerkedést azzal, hogy a LED kijelzén jelenitsiink meg kiilonbo-
z6 abrakat és animaciokat!

A munkateriileten alapesetben két blokkot is talalunk. Az inditdskor blokk tartalma egy-
szer, a program elindulasakor hajtodik végre. Az dllandéan blokk tartalma allandéan ismét-
[6dik, csakigy, mint a korabban latott végtelen ciklus esetén.

Mindkét blokk kék szin(i, ez egyben arra is utal, hogy melyik kategéridba tartoznak. Ez
most az Alapok kategoria.

Feladatok

1. Prébaljuk ki, hogy az itt lathat6 blokkok
hatdsara mi fog térténni a szimulator-
ban/eszkdzon! Mit tapasztalunk?

2. Bdvitsiik ugy a kddot, hogy inditaskor az
eszkoz irja ki a keresztneviinket! Az eh-
hez sz,uk,seges blf)kk %Z|nte,n az Alapok By
kategdriaban talalhatd. Prébaljuk ki a
programot!

3. Lathattuk, hogy a programban nemcsak *» Mitcsinalnak a blokkok?
szivecskét, hanem sok mas ikont is meg
lehet jeleniteni. Cseréljik le a sziv ikonokat tobb, altalunk valasztott ikonra. Bévitsiik az al-
landdan blokk tartalmat tgy, hogy az animacid legalabb 6t ikonbdl (fazisbél) alljon!

4. Nincs olyan ikon, amire sziikségilink van? Semmi gond, rajzoljunk egyet kedviink szerint! Ké-
szitstink olyan animaciét, amelynek minden fazisat mi rajzoltuk meg. Az ehhez sziikséges
blokkot szintén az Alapok kategéridban kell keresni.

5. Amicro:bitlogdja pont a LED kijelzé tetejénél van elhelyezve, és ligy néz ki, mintha egy robot
feje lenne, két szemmel. Hasznaljuk ki ezt, készitsiink egy robotot, amely tud integetni!

inditaskor

A Bemenet kategoériaban talalunk olyan vezérléblokkokat, amelyekkel megoldhato,
hogy a blokkok akkor hajtédjanak végre, amikor megnyomtuk az A vagy a B gombot, vagy
mindkett6t egyszerre.

Készitsiink olyan animacidt, amelyben az
A gombot lenyomva a robot az egyik karjaval
integet, a B gomb hataséra pedig a masikkal!
Ha mindkét gombot egyszerre megnyomjuk,
akkor pedig csinaljon valami egyedi mozgast,
amit mi talalunk ki. Az integetés legalabb két-
szer ismétlédjon. Keressik meg a megfeleld
blokkot ehhez a Ciklusok kategéridban. Az
integetés utan a robot vegye fel a kiindulasi
helyzetét! Probaljuk ki a projektet! Mentsiik el
a programot, hogy kovetkezd alkalommal foly-
tathassuk!
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Hasznaljuk az érzékel6ket!

Korabban megismerkedtiink azzal, hogy a LED kijelz6n hogyan jelenithetiink meg ikono-
kat, animaciokat, és mar az A és B gombokat is hasznaltuk. Most tovabblépiink gy, hogy a
micro:bit érzékelSiben rejld lehetéségeket is kihasznaljuk.

Feladat
Az A és B gombokkal miikodtetett animacids projektet fejlesz-  [EAACIMNCERCICEILEER ¢
sziik tovabb ugy, 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 kategoria egyik
jele! blokkja
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Tipp: Ezeket a gesztusokat akar a szimulatorban is kiprobalhatjuk a virtualis micro:bit moz-
gatasaval, illetve a Razas (shake) gomb megnyomasaval.

Készitsiink szamlalét, ami egyben dobokocka is!

A micro:bitet akar elemrdl is lehet mikodtetni, a ratoltott programot
pedig egész addig képes végrehajtani, mig egy masik programot ra nem
toltlink. Ez azt jelenti, hogy a szamitogéptdl fuiggetleniil, akar a szabad-
ban is hasznalni tudnank.

A kovetkez6kben egy olyan alkalmazast készitiink, amellyel egyszerien megszamolha-
tunk kiilonb6z6 dolgokat, sét akar dobdkockaként is mikodhet. Ezt az alkalmazast sokféle
célra felhasznalhatjuk:

e Megmérhetjiik, hogy hany auté haladt el az iskola melletti Utszakaszon adott id6 alatt.

Ha latunk egy autdt, noveljik meg a szamlalot.

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

A gélutan lenullazhatjuk a szamlalét, és folytathatjuk a mérést.

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

e Atanorai feladatoknal véletlenszer(i csoportbeosztast tudunk csinalni (nem csak digi-
taliskultira-6ran!). Akik azonos szamot dobnak a virtualis dobdkockaval, azok egy cso-
portba keriilhetnek egy feladat megoldasakor.
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Feladat
Gondoljuk at, hogy milyen mas célra tudnank hasznalni egy ilyen eszkozt, a sajat érdeklédési
korlinkhoz, hobbinkhoz kapcsoléddan! Beszéljiik meg, hogy kinek milyen 6tlet jutott eszébe!

Hogyan taroljuk a szamlalo értékét?
A terv az, hogy egy olyan alkalmazast készitsiink, amelyben ha megnyomjuk a B gombot,
akkor mindig névekedjen eggyel a szamlalé a micro:bit kijelz6jén. Az A + B gomb hatdsara
pedig nullazédjon le a szamlaloé. Az A gomb megnyomasakor véletlenszerGen jelenjen meg
egy szam 1 és 6 kozott, mintha egy dobdkockaval dobtunk volna.

Azt mar megismertiik, hogy az A és B gombok lenyomasat figyel6 vezérl6blokkot ho-
gyan kell hasznalni. De hogyan tudnank eltarolni, sét névelni egy szamot, valamint azt

megjeleniteni a kijelz6n?



Valtozok hasznalata
Ahhoz, hogy szamokat, sz6vegeket el tudjunk tarolni egy program soran, meg kell ismer-
kedniink a valtozdkkal.

Nézziik meg a szamlalé alkalmazas kapcsan, hogy a gyakorlatban hogyan hasznalhatnank
a valtozdkat.

A programunkat azért készitjiik el, hogy megszamoljunk kiilonb6zé dolgokat. Ezt az
adatot egy valtozoban fogjuk eltarolni.

Amikor elnevezziik a valtozét, akkor érdemes
olyan nevet adni neki, amely alapjan késébb is jol tud- Valtozék
juk majd azonositani. Most szamlalé néven hozzunk
létre egy valtozot!

Miutan ezt megtettiik, a Vdltozok kozott megjele- Valtoz6 létrehozésa...
nik egy ovalis alakzat, benne a megadott névvel. Ezt a
blokkot tudjuk hasznalni akkor, ha le akarjuk kérdezni,  » Valtozé létrehozasa a MakeCode fe-

hogy éppen milyen értéket tartalmaz a véltozo. liileten (Valtozok kategoria)
De nem csak ez a blokk jott létre, hanem a valtozd
értékének beallitdsara szolgald blokk is. Az érték szin-
tén egy ovalis alakzatban van elhelyezve. Ide szamot is
irhatunk majd, de akar széveg is lehet benne, sét kii-
[6nb6z6 matematikai miiveletek eredménye is.
Szintén létrejon egy blokk, amely a szamlalo érté- szamlals v novelese (@) ertencer
két eggyel megnoveli. (Ha negativ el6jelet hasznalunk,
akkor akar csokkenthetjlik is az értéket.) » A létrehozott véltozdhoz tartozd
blokkok
Feladatok
1. Készitsiik el az itt lathatd programot, és probdljuk — BEEEEEEE

ki a mikodését! coantsts + tegyen @)

2. Moddositsuk ugy a programot, hogy az A + B gomb
hatdsara is nullazddjon le a valtozd értéke!

3. Fejlessziik tovabb az alkalmazast gy, hogy az A [T EE T
gomb hatésara egy véletlenszerlien meghatarozott
szam keriiljon bele a dobdkocka nevii valtozdba, .
majd jelenitsiik meg a valtozd értékét. Nézzlink ko- FEREESS szamlals v
ril a Matek kategoéridban, hogy melyik blokkal le-
hetne véletlenszamot létrehozni! » A szamlalé program egy részlete

szamlidlé v novelése a értékkel




Készitsiink egy jatékot!

,»

as, programozas

Van egy eszkoziink, amelyen kiilonbo6z6 ikonokat jelenithetiink meg, illetve reagal arra, ha
megrazzuk, megdontjik valamelyik iranyba. Ezen egyszer( elemek felhasznalasaval mar
akar jatékokat is készithetiink.

Tegyiik fel, hogy igazsdgosan akarjuk eldénteni,
hogy mi vagy a testvériink ehesse meg az utolsé szelet
csokit. Vagy a véletlenre szeretnénk bizni, hogy kinek N
kell kivinnie a szemetet a kukdba. llyenkor akdr k6, pa-
pir, ollé jatékot is jatszhatunk. De erre a jatékra akdr a
micro:bitet is megtanithatjuk.

Ennek kapcsdan pedig olyan dj dolgokkal is megis-
merkedtink, amelyeket mds jatékok készitésénél is fel
tudunk haszndlni. » A k6, papir, oll6 jaték kézjelei

'l'
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Gondoljuk at, hogy mi lehet egy ké, papir, ollé jaték algoritmusa! Valéjaban annyi torté-
nik, hogy véletlenszer(ien kivalasztjuk, hogy harom lehetGséghdl (ké, papir, olld) melyiket
fogjuk a keziinkkel mutatni. Ez nagyon hasonlé ahhoz, mintha egy 1 és 3 kozotti szamra
gondolnank, és a szam értékétol fliggben mas-mas kézjeleket mutatnank.

Azt, hogy egy valtozo értékétdl fliggben mas-mas dolog torténjen, azt elagazassal tud-
juk leirni. De mi az az elagazas?
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Elagazasok a hétkoznapi életben
Elagazasokkal a hétkoznapi életben is gyakran talalkozunk.
Az alabbi mondatok mind ezt szemléltetik:

Ha hazaérsz 4 6raig, (akkor) vidd el a kutyat sétalni!

Ha tlizet észlelsz, (akkor) nyomd meg a tlizjelzot!

Ha latsz egy hulldcsillagot, (akkor) kivanj valamit!

Ezek a mondatok egyszerl elagazasra mutatnak példat.
Csak arra az esetre adtunk meg utasitasokat, ha a feltétel
igaz. Ha hozzatessziik azt is, hogy kiilonben mi torténjen, ak- Vége
kor mar kétiranyl elagazasrol beszélhetiink:

Ha délutan j6 azido, (akkor) focizunk, kiilonben tarsasozunk.

Ha jobban érzed magad, (akkor) menj at a nagyihoz, kii-

lonben maradj itthon pihenni.

» Kétiranyu elagazas folyama-
tabran szemléltetve

Feladat
Fogalmazzunk meg miis olyan mondatokat, amelyek egyiranyu, illetve kétiranyu elagazas-

nak felelnek meg!



Elagazasok és valtozok az algoritmusokban

Amikor algoritmizalunk, érdemes  program

a valtozokkal és elagazasokkal gondoltszam:=véletlenszam(l és 3 kozott)
kapcsolatban aziﬁléthatérneg- Ha gondoltszam=1 akkor ké kirajzoléasa
foga“naZéSthasznélnL kuizngiidoltszém—Z akkor papir

. A ko, Paplr, ollo jatekunk algo- Kirajzolasa

ritmusa igy alakul: kiilonben 0ll6 kirajzoléasa

. . , . Eladgazas vége
Lathatjuk, hogy az 1 és 3 ko- Elagazas vége

z0tt véletlenszerlien meghataro-  program vege

zott szdmot egy olyan valtozéban

taroljuk el, amelynek neve: gondoltszam. Amikor a valtozénak értéket adunk, akkor nem-

csak egyenldéségjelet hasznalunk, hanem egy kett6spontot is teszlink az egyenldségiel elé.
Ha a program algoritmusanak elsé sorat fel kellene olvasnunk, akkor igy tehetnénk meg:
LA gondoltszam valtozo értéke legyen egyenld egy 1 és 3 kozétti véletlen szammal.”
Az elagazasokat a kovetkez6 mondatszerd leirdsokkal adhatjuk meg:

Egyszerli elagazas esetén: Kétiranyu elagazas esetén:
Ha feltétel akkor Ha feltétel akkor

utasitéas (ok) utasitéas (ok)
eladgazas vége kiilonben

utasitas (ok)
eladgazas vége
Haromiranyu elagazas esetén:
Ha feltétel akkor utasitéas (ok)
kulonben ha feltétel2 akkor utasités (ok)
ktilonben utasités (ok)
eldgazas vége
eldgazas vége

Jatékra fel! Feladatok
1. Prébaljuk ki azitt [athatd kddot! Jatsszunk le par
anikor  rézés v jatszmat parokban!
gondoltszén v legyen vétetienszin (@) es koot @) 2. Fejlessziik tovabb a jatékot gy, hogy nyilvan
R i - IEEIED lehessen tartani, hogy hany jatszmat nyertlnk!
A B gombbal lehessen névelni a szamlalot, az
A gombbal lehessen nullazni!

3. Jatsszunk tojas, fidka, sas, fénix jatékot! Kez-
detben mindenki tojas allapotbdl induljon. Aki
megnyer egy jatszmat, fidka lesz. Ok egymas

thon megjelentése: ellen jatszanak parokban, majd aki nyer, sassa

® valtozik. A sasok egymas ellen fognak jatszani.

Aki nyer a sasok kozlil, az fénixmadarra valtozik.

Az nyer az osztalyban, aki elészor eléri a fénix-
madar szintet!

4. Hogyan lehetne tovabbfejleszteni a jatékot?
Otleteljiink parokban, és készitsiik el a to-
vabbfejlesztett alkalmazast!

ikon megjelenitése: = 1= v
5

kiilénben ha gondoltszén v | =w ° akkor

ikon megjelenitése: &
H

kiilénben

» A programkdd a MakeCode kornyezetben



Gyakorlas, sajat 6tletek megvaldsitasa

Most mar egy Uj, kézzelfoghatd eszkozt is
megismertlink, amelynek kijelz6jén szamo-
kat, szOveget, ikonokat és animacidkat is
meg tudunk jeleniteni. Az eszkdz szenzorai
segitségével érzékelni tudja a kornyezetét,
és akar gesztusokkal (pl. razas) is irdnyitani
lehet.

Ezek alapjan Ujabb izgalmas programo-
kat lehet megvaldsitani.

Alkossunk egyiitt!

as, programozas
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Alkossunk harom-négy fés csoportokat! Gondoljuk at, hogyan lehetne tovabbfejleszteni a
korabban megvaldsitott szamlalo és dobdkocka alkalmazast igy, hogy minél tobb tarsas-
jatéknal lehessen hasznalni segédeszkozként! GyUijtsiik 6ssze, hogy az altalunk jatszott és
kedvelt tarsasjatékoknal milyen segédeszkozoket kell hasznalni, és azokat hogyan lehetne

kivaltani micro:bittel!

Tervezzilk meg az alkalmazast, majd valdsitsuk is meg! Térekedjiink arra, hogy minden-

ki kapjon olyan részfeladatot, amiért & a felelds!
Ha elkésziiltiink a munkankkal, mutassuk be egymasnak a fejlesztéseteket!

Otthon pedig, amikor Gsszeiil a csalad egy jo6 kis tarsasjatékra, lepjik meg ket azzal,

hogy a micro:bitek is szerepet kapnak a jatékban!



Egyéni feladat

1. Készitsiink olyan animaciét, melynek
szereplGje egy Aaltalunk kivalasztott
allat. Az A és B gombok megnyomasa-
kor, valamint a kiilonb6zé események
hatasara (pl. razas, dontés) mas-mas
animacié jatszédjon le (pl. menjen
balra, jobbra, ugorjon egyet stb.).

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

3. Készitslink egy id6jaras-elérejelzé alkalmazast. Az A gomb hatasara véletlenszertien
napsugar, es6felh6 vagy hdpihe alak jelenjen meg. A B gomb hatdsara pedig jelenjen
meg szamként, hogy a micro:bit hémérséklet-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 miikodjon, hogy a micro:biten a B gomb megnyomasaval lehessen
novelni a kijelz6n megjelend szam értékét, az A gomb hataséara pedig egy véletlen szam
jelenjen meg 1 és 9 kozott.




