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@ Ha mar otthonosan mozogsz a Scratch fe-

< liletén, elsajatitottad a vizualis programo-

zast, akkor vagjunk bele a robotikaba! Itt

a micro:bit, ami egy aprd, interneten progra-

mozhaté szamitdégépecske, programozhato
lapka, amellyel egy-
szerlien és szorakozta-
toéan tanulhatunk meg
eszkozt programozni.
irjunk  programokat,
talaljunk ki Ujakat, le-
gyunk kreativak, épit-
slink vele eszkozoket,
robotokat!
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Mi a micro:bit?
A micro:bit-et a Microsoft tdmogatasaval az
Egyestult Kirdlysagban fejlesztették ki, és a BBC
segitségével terjesztették el 2016-ban, hogy az
angol gyerekek megtanuljanak programozni.
A lapka tartalmaz egy processzort, gyorsulds-
mérét, magneses ér-
zékelét, Bluetooth- és
USB-csatlakozét, 25 le-
des kijelz6t, tovabbi két
programozhaté  gom-
bot. USB-rél vagy elemekkel iizemeltethets. Ot
nagy csatlakozéja és 18 érintkezéje van, melyek-
kel kulsé eszkozoket vezérelhetunk, vagy érzé-
kel6kbél adatokat olvashatunk be. Programjain-
kat megoszthatjuk masokkal, és mi is elérhetjik
masokét. Igazi csapatjaték!

Programozas
( Lassuk, hogy lehet elkezdeni! R
Mivel online-feliileten programozunk, irjuk
be bongészénkbe: http://microbit.org/
Az oldal nyelvét magyarra is allithatjuk.

Micro:bit programozas

Kezdhetjiik is a munkat! A Kddoldsra Fel me-
niipontot megnyitva valaszthatunk tobbféle
programozasi nyelv kézal. Mi a mar Scratch-
ben megszokott, blokkos feliletet vélasztjuk:
JavaScript Blocks Szerkeszté és Kédoldsra fel!
Programozhatunk ugy is, hogy csak a Szimuld-
tort hasznaljuk, ha viszont van micro:bit-tink,
toltsiik rd az elkészitett programot, és mikoédni
fog. Mindig az utolsé ratsltott programot tarol-
ja a lapka, barmikor futtathatd, ha dramot kap.

A program feliilete
A bejelentkezé felillet harom £6 részbdl 4ll.

Projekt- Megosztott .
kezeld projekt cime ~ Megosztds Programozdsi nyelv vdlasztdsa
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Szimuldtor-  Letéltés Névadds Parancs  Programozé

ablak a sajatgépre meni ablak
A programozas a Scratchben megszokott blok-
kok behuzogatasaval torténik. A kezdeti bealli-
tasokat az inditdskor blokkba huzzuk, a program
tobbi részét az dllanddan blokkba. Ez utébbi egy
végtelen ciklus, ami kikapcsolasig fut.

Prébaljuk ki a kijelz6t! Hazzuk be a Programo-
z6 ablakba az Alapok kategériabdl a ledek bekap-
csoldsa parancsot. Amelyik ledet megjelsljitk az
egérrel, az a led vilagitani fog.

Vélaszthatunk elére elkészitett ikonok koziil
is a mutasd a(z) paranccsal, ami ugyanitt talal-
hato.



Készits egy animaciot! Példaul tobb ké-
pecske valtogassa egymast!

Villogtatas

Legyen els6 programunk: egy mosolygos és
egy szomoru szmajli valtogassa egymast!

A két kép kozé tegytunk egy kis szlinetet, hogy
ritkdbban kévetkezzen be a valtas.

Vegytk észre, hogy ha a blokkon hagyjuk az eg-
érmutatét, akkor tdjékoztatast ad a parancsrol.
A Szimuldtoron mar fut is a program.

Toltstuk fel a micro:bit-re!

El6szor kossitk 6ssze a lapkat szamitdgéppel
a microUSB-kabellel. A Letiltés gombbal elké-
szitjuk a micro:bit mikodtetéséhez szikséges
hex kiterjesztést fajlt, amit letolt azt a program
leteszi a Letoltés konyvtarunkba. Nézzitk meg
a Fdjlkezelében, a micro:bit egy 4j meghajtoként

szerepel. Erre a MICROBIT nevi meghajtéra
kell a hex fajlt 4tmasolni.

Mar mikodik is elsé programunk!
Ezutdn levilaszthatjuk a
micro:bitet a szamitégép-

r6l, a program rajta marad.

Ha egy microUSB-s telefon-
kabellel dramot kap, vagy

a sajat 3 V-os elemtartoja-

tol, a program ujra fut rajta,
akarmeddig. Ez ut6bbi azért

is j6, mert hordozhato lesz,
vezérelhet egy eszkozt is.

Szoveg, szam kiiratasa
Moédositsuk programunkat! Ha a blokkokat visz-
szahuzzuk a meniibe, toérlédnek!

Szoveg, szam kiiratdsara kilon parancs &ll ren-
delkezésre, ezt nagyon egyszerd haszndlni. Egy
fényijsag irja ki izenetiinket.

Sajnos sok karaktert nem tud megjeleniteni, igy
a magyar ékezetes bettiket sem.

Gombok, valtozok, szenzor hasznalata

Kis lapkankbdl nagyon egyszerd egy szamlalét
csindlni. Mkodjon ugy, hogy az A gomb lenyo-
masara néljon a szamlalé értéke, a B gomb lenyo-
masara csokkenjen, ha nagyobb, mint 0, megra-
zasra pedig, akarhol is 4ll a szamlalé, nullazza le.

Ehhez sziikségiink lesz egy véltozora, nevezzik
at szdmldlora, ezt a Viltozék mentben taldljuk.



Itt vannak a valtozénak egyéb parancsai is, a be-
allitasa egy adott értékre, vagy értékének valtoz-
tatdsa.

Legyen a kezdéértéke 0. Huzzuk be a vidltozé
bedllitdsa O-ra blokkot az inditdskor blokkba és
a vdltozot nevezzik at szdmldlora.

A gombok és szenzorok kezelése a Bemenet me-

nitben taldlhaté.

A lapka két gombbal rendelkezik. Az A gomb,

a B gomb és mindkét gomb (A + B) lenyoma-

saval vezérelhetjilkk. Ha azt akarjuk, hogy az

A gomb lenyomasara novelje a szamlalo értékét,

akkor huzzuk be a(z) A gomb lenyomdsdra blok-
kot. Ebbe hiizzuk bele
a vdltozo novelése 1-vel
parancsot, és a valtozo
nevét allitsuk at szdm-
ldlora.
A szamlal6 csokkenté-
séhez le kell nyomnunk
a B gombot. Huzzuk
be még egyszer a(z)
A gomb lenyomdsdra pa-
rancsot, és allitsuk &t
a gombot B-re.
Itt tobb dolgunk van,
hiszen csak akkor kell
csdkkenteni, ha 0-nal
nagyobb. El6szér egy
elagazast kell elhelyez-
niink, melynek feltéte-
le: szdmldlo > 0.

Az IGAZ agba hiazzuk bele a viltozé novelése 1-vel

parancsot, a valtozé nevét allitsuk at szdmldlora

és az értéket -1-re.

Végil, ha azt akarjuk, hogy razisra (SHAKE)

nulldzza a szamlalét, valasszuk a rdzds paran-

csot! Ez egy gyorsuldsméré szenzor adatait kéri

le, és ha ez az érték elég nagy, akkor végrehajtja

a beillesztett parancsot.

Kiprobalashoz a Szimuldtoron megjelenik egy fe-

hér gomb, ezt kell megnyomni.

Készen is vagyunk! Masoljuk 4t a micro:bitre és

probaljuk kil

Lépésszamlalo

Az el6zd utasitasokat felhasznalva, gya-
korlasként készitsiink egy futashoz hasz-
nalhato lépésszamlalé eszkozt! Ha a bokankra
erdsitjuk vagy a zsebuinkbe tessziik, minden
razkddast érzékel és szamolja.
A futas elején és végén legyen lehetdségiink le-
nullazni a szamlaloét.

Ha elkészilt, tovabbfejleszthetjitk. Amennyiben
tudjuk, mekkorat lépunk futds koézben, atsza-
mithatjuk tavolsagra, méterben. Vagy ha meg-
keressik egy kalériatdblazatban, hogy a futds
mennyi energiat igényel, kiszamithatjuk a kalo-
riafogyasztasunkat is.

Osszefoglalas

A micro:bit egy programozhat6 vezeérlo-
aramkor, melyet vizudlis fejlesztéeszkozzel
konnyen programozhatunk, blokkok behuza-
saval. Oktatasi céllal hoztak létre, hogy segit-
ségével egyszerlien lehessen programozast
tanulni. Tobb érzékel6vel rendelkezik és egy
ledes kijelz6vel, amin az adatainkat megjele-
nithejuk.

« Készits elektronikus dobokockat, amely
razasra egy véletlenszamot jelenit meg
1-tél 6-ig, grafikusan!

+ Alkossatok parokat, és jatsszatok ké-papir-
ollét! Mindkett6toknek ugyanaz a program
fusson a lapkajan, ami razasra a harom eset
valamelyikét jeleniti meg. Talaljatok ki, ho-
gyan nézzen ki a harom eszkoz, és rajzoljatok
meg!



