Gyakorlati feladatok a micro:bit jatékos programozasahoz
Kijelzé
1. Jelenjen meg a sziv a képernyén!
2. Villogjon — 1 masodperces sziinetekkel!

3. A gomb lenyomasara jelenjen meg egy pipa, B gomb lenyomasara pedig egy X, A+B gomb
lenyomasara egy mosolygds smiley, razésra pedig sziv

4. Inditaskor mosolygds smiley, A gombra egyenes kez(i palcikaemberke, B gombra pedig felemelt kezd
Kimenetek

5. A gomb lenyomasaval kapcsoljuk be a ledet, B gomb lenyomasaval pedig kapcsoljuk ki (révidebb 1ab a
ground)

6. irjunk egy programot, amely villogtatja a ledet 1 masodpercenként!
7. Prébaljunk ki tetsz6leges dallamokat (inditaskor - fekete a ground) — adjunk hozza kilsé tapot
Valtozdk

8. [rjunk egy programot, amely egy az A gombbal ndvel egy szamot eggyel, B gombbal pedig csokenti és
ez a szam jelenjen is meg a kijelz6n (a valtozo értéke inditaskor legyen 5), valamint harom razas utdn
jelenitsen meg egy smiley-t.

9. Inditaskor induljon el egy animacio (palcika emberke kéz lenn — fenn, fél masodperces sziinettel), B
gombra alljon le és irja ki, hogy hanyszor ment végbe a folyamat

10. BGvitsiik az el6z6 programot azzal, hogy a szam 5-t6l indul és legtobb 10 lehet. Automatikusan irja ki
a szamot az animacié utdn és minden lépés utdn legyen 500 ms sziinet

11. Tegyen fel a program egy kérdést (hanyadik hénap az évben a marcius?), A gombbal néveljik az
értéket, B gombbal fogadjuk el. Adjon az eszkoz visszajelzést, kép, hang és led segitségével (gyaszos,
szérakoztatod).

12. irjunk egy programot, amely megkérdezi, hogy mikor kezd8détt az elsé vildaghaborud. A gombbal
noveljik B gombbal csokkentslik, razasra pedig ellendrizze. A megadhatd szamok 1900 és 1930 kozott
mozoghatnak.

13. irjunk egy programot, amely egy szamot ndvel eggyel, ha logo lenn, csdkkent eggyel ha logo lenn (1
és 3 kozott) — jelezze ezt 3 led villogdsa is (1- piros, 2-sarga, 3-z6ld)

14. irjunk egy programot, amely general egy szamot 3-ig — A gombra és 5-ig B gombra.

15. irjunk egy programot, amely 6sszeadja egy tetszéleges hatasra a két szamot



16. irjunk egy programot, amely general 2 véletlen szamot, megjeleniti és 6sszeadja, majd elbiralja a
valaszokat, valamint megerdésiti a LED-ek felkapcsolasaval.

17. irjunk egy olyan programot, amely dobdkockaként m(ikddhet — razasra generdl egy szamot 1 és 6
kozott.

Fényero beallitasa (1-255)

18. irjunk egy olyan programot, amely a fényerd véltozéjat az inditaskor 122-re allitja be, majd A gomb
lenyomasaval 10-el noveli, B gomb lenyomdsaval pedig 10-el csokkenti.

HAmérséklet

19. irjunk egy programot, amely megjeleniti a h6mérsékletet szam formajaban és folyamatosan jelenjen
meg (hogy értelmezhets legyen, alkalmazzunk sziinetet és a képernyd torlését)

20. irjunk egy programot, amely folyamatosan méri a hémérsékletet.
21. A gomb lenyomasaval alakitsuk at a mért hémérsékletet valds hémérsékletté (hasznaljunk hémérét)
Fényer6 mérése

22. [rjunk egy programot, amely leméri és kijelzi a fényer6t (jegyezziik fel az eredményeket —
természetes fényviszonyok - 16, zseblampaval megvilagitott eszk6z — 60-70)

23. irjunk egy programot, amely felvillant egy z6ld ledet, amennyiben a fényerdsség 50 f61é emelkedik és
kikapcsolja, amennyiben ez ala ereszkedik

LED felkapcsolas
Prébaljuk ki a parancsot az egyes LED-ek koordinata alapu felkapcsolasat

24. irjunk egy olyan programok, amely valtozék folyamatos novelésével felkapcsol meghatarozott LED-
eket, 1 masodperces sziinettel.

24a. Irjunk egy programot, amely A gomb lenyomdsara egy savban leoltja, B gomb lenyomdsara pedig
felkapcsolja a LED-eket

CIKLUS

25. irjunk egy programot, amely masodpercenként elszamol 3-ig, 3x, majd kirajzol egy smiley jelet.
Taldljunk ki feladatot a ciklus mivelettel

Kocsi (piros-12, fekete 8)

26. irjunk egy programot, amely A gomb lenyomdsaval folyamatosan elSre hajtja a kocsit.

27. irjunk egy programot, amely A gomb lenyomdsdval folyamatosan hatra hajtja a kocsit.



28. irjunk egy programot, amely A gomb lenyomdsaval 2 masodpercet el6re megy, leall egy
masodpercre, majd 2 masodpercet hatra megy

29. irjunk egy programot, amely a bal kerék meghajtasaval folyamatosan korbeforgatja a kocsit (P12 -
bal)

30. Prébaljuk meg kikisérletezni, hogy mennyi id6 szlikséges arra, hogy a kocsi 90 fokot forduljon (kb.
440 ms)

31. [rjuk le a kocsival a keresztneviink elsé bet(ijét

32. Telepitsiik a NeoPixel csomagot és allitsuk be, hogy A gomb lenyomdasdval pirossat, B gomb
lenyomdsaval pedig szivarvanyszint vilagitsonak a LED-ek

33. [rjunk egy programot, amely 2x el6re, 2x hatra mozgatja a kocsit 1-1 masodpercig, majd leallitja.
El6re mozgatva z6ldet, hatra sargat, allé helyzetben pedig pirossat vilagitson a neopixel. Emellett a
kijelz6n is jelenjen meg tetszbleges ikon

34. Prébaljuk ki az akadaly kikeril6 modult

35. irjunk egy programot, amely folyamatosan el6re vezeti a kocsit és zold LED-et vilagit, de amikor
akadalyba Gtkozik, pirosra valt, hatra tolat és elfordul

36. [rjunk egy programot, amely alkalmassa teszi a kocsit, hogy kdvessen egy meghatarozott Gtvonalat
(fekete vonalat)

Radid (telepiteni a kiterjesztést)

37. Két micro:bit felhasznalasaval irjunk egy olyan programot, amely egy valtozé értékét (5) atkiildi egy
masik eszkozre, a masik eszkdz pedig ezt megjeleniti.

38. Két micro:bit felhasznalasaval irjunk egy olyan programot, amely az A gomb lenyomasaval nével egy
szamot a masik micro:bit kijelzGjén, a B gomb lenyomasaval pedig csokkent (kiindulé érték legyen 5) —
kiild6 csak 1-5 grafikont lasson és az érték 1 és 5 k6zott mozoghat

39 irjunk egy olyan programot, amely egyik micro:bit eszkdzrél vezérli a masik eszkézhoz csatlakoztatott
Neopixel kijelz6t

Projektek

Készitsiink el egy projektet, amely egy kisvasut sorompdjat vezérli — ha kozeledik a szerelvény, leengedi,
majd felemi a sorompét (5 ms id6 a motornak, fényerdl — megvildgitva 30, takarasban 5)

Készitslink el egy projektet, amely egy novényt 6ntdz, amennyiben nem elég nedves a talaj (PO és PO) -
szaraz talaj kb. 400, nedves kb. 1000 (hatar 700). M(ikodtesslk az eszkozt kiils6 eréforrdssal.



Készitsiink el egy projektet, amely a |épéseinket szamolja és kiszdmolja napi kaldriafogyasztast. A
kalériabevitelt is tartsuk nyilvan és 6sszegezziink a nap végén.

Készitslink el egy projektet, A gomb lenyomasara mutatja Magyarorszag févarosanak az iranyat, B-re
kiirja a tavolsagot, C-re pedig a NeoPixelen kirajzolja a z4szI6t, razasra pedig a kijelz6n megjeleniti
Magyarorszag korvonaldt, A+B-re pedig megszdlal a himnusz

Készitslink egy projektet, amely az egyik gyermekdalt jatsza le, kozben megjelenik egy tetsz6leges
animacié a kijelzén, esetleg a Neopixel-en is megjelenik kiilénb6z6 fényhatas

Készitslink egy projektet, amely ké — papir — oll6 jatékot valdsitja meg egy vagy radids kapcsolat
segitségével két eszkozon.

Tovabbi érdekes projektek Abonyi-Téth Andor konyvében



