Lessons, projects and more to inspire

Smiley

Programmera sa att glada, ledsna och flitande smileys visas pa micro:bit.

1) Glad Smiley

Med féljande program tands en glad Smiley nar man
trycker pa knapp A.

De tva blocken finns under Grundlaggande och Input. show leds

nir knapp A v trycks

Uppgift

Programmera ditt micro:bit sa att en glad Smiley visas
nér man trycker pa knapp A och att den sldacks da man
trycker pa knapp B.

Tips: Gor ett liknande program som det till h6ger

fast med sldckta dioder och ldgg det héger om
programmet med den glada Smileyn.

nir knapp A+ trycks
2) Glad och ledsen — en stund
Under Grundlaggande finns blocket pausa. show leds
Nar micro:bit kommer till det blocket stannar det upp
innan det laser visare. Du anger fordréjningen i antal . .
millisekunder (1000 ms = 1 s). e 8
Sa, med programmet till hdger tands en glad Smiley med ett
knapptryck pa knapp A. Efter en sekund slocknar Smileyn.

Uppgift _

Programmera ditt micro:bit sa att en glad eller ledsen e e
Smiley visas under en sekund nédr man har tryckt pa :

knapp A eller knapp B. show leds
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Let's make learning with technology fun!

nir sk3rm upp *

3) Glad och ledsen — beroende pa lage

Under Input finns aven blocket nar skaka. Om man valjer
det blocket och byter fran skaka till skarm upp sa reagerar
micro:bit nar det vands sa att dioderna ar riktade uppat.

show leds

Uppgift

Programmera ditt micro:bit sa att en glad Smiley visas
nér dioderna ér riktade uppat och en ledsen Smiley
visas nér dioderna &r riktade nedat.

4) Flirtande Smiley il itaE
For att tdnda en Smiley fran start anvander man

blocket vid start. show leds
Uppgift

Programmera ditt micro:bit sa att en glad Smiley
visas fran start. Da man trycker pa knapp A eller B
blinkar Smiley snabbt tva ganger med sitt hbgra
eller vanstra 6ga.

Bilden langst ner till héger visar hur det kan se

ut nédr Smiley flirtar...
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Power your imagination with code

Sten, sax eller pase

Med hjalp av slumpgeneratorn kan man t.ex. kasta tarning eller spela sten, sax, pase med micro:bit.

1) Krona eller klave
Har ska vi programmera sa att vi kan singla slant.

nir knapp A * trycks

sitt kronaklave v till vilj slumpmissigt o till e

Med programsnutten till hdger sker foljande nar
man trycker pa knappen A:

- Slumpgeneratorn genererar ett heltal, noll eller ett.
- Talet sparas och far namnet kronaklave.

Blocket satt finns under Variabler och dar har man
mojlighet att bestamma namn pa variabeln, i detta
fall valjs namnet kronaklave.

Blocket valj slumpmassigt finns under Matematik
och dar anger man vilka heltal som kan genereras.

Nasta steg ar att undersdka vilket slumptal som
genererades och visa en passande bild pa displayen.

Om variabeln kronaklave ar en nolla ska displayen
visa krona, annars ska displayen visa klave (efter-
som kronaklave da maste vara en etta).

Under rubriken Logik finns blocket om da annars
och blocket 0 = 0. Man later blocket 0 = 0 undersoka
om kronaklave ar en nolla och da ska displayen
visa en krona, annars ska displayen visa en klave.

Uppgift

Programmera ditt micro:bit att singla slant
da du trycker pa knappen A.

Programmet &r ju i princip fardigt men du
maste designa displayerna sa att de pa
nagot sétt visar krona eller klave.
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2) Tarning
Dags att programmera micro:bit till en tarning.
Programmeringen liknar den for Krona eller klave, fast med nagra sma justeringar.

Slumptalsgeneratorn maste ga fran noll till fem dar nollan far representera tarningens sexa.

nar knapp A v trycks

Variabeln dops till tarning.

Det maste genomfdras fem undersékningar
av slumptalet:

- Ar det en etta — visa en etta. visa siffra (@)
- Ar det en tvaa — visa en tvaa.

- Ar det en trea — visa en trea.

- Ar det en fyra — visa en fyra.

- Ar det en femma — visa en femma.

- Annars (en nolla) — visa en sexa.

Klicka pa plustecknet i blocket om da annars
for att skapa fler undersdkningar mellan

om tarning ~

om och annars om. visa sifrea @)
Under Grundlaggande finns blocket visa siffra —
som ar lamplig att anvanda i detta fall. visa siffra ()

Uppgift

Programmera ditt micro:bit sa att ett tal
mellan ett och sex slumpas fram och

visas i displayen.

Grunden fér programmet finns uppe till héger.

3) Sten, sax eller pase

Uppgift

Programmera ditt micro:bit sa att den slump-
mdéssigt visar en bild av en sten, sax eller
pase da du skakar pa ditt micro:bit.
Tips/fundering

Varfér kan det finnas en liten finess med att bérja

programmet med blocken show leds och pausa
enligt bilden till héger?
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Kompass

| micro:bit finns en komponent som kanner av magnetfalt och darfér kan fungera som kompass.

1) Kalibrera kompassen
Innan kompassen anvands maste den kalibreras. nir knapp B ¥ trycks
Vi gor ett kalibreringsprogram, se bilden till hoger.
Blocken finns under Input och Input mer.

kalibrera kompassen
Nar programmet kors rullar texten "/DRAW A CIRCLE”.
i displayen och sedan visas en punkt i mitten av
displayen. Da ska man luta micro:bit at alla hall sa att
pricken aker ut till alla kanter av displayen och bildar
en cirkel. Nar det ar klart visas en glad Smiley.

Uppgift
Programmera micro:bit for kalibrering och
testa att kalibrera den.

2) Kompassriktning med tryck
Dags att programmera micro:bit sa att det visar
kompassriktningen i grader.

Som du ser pa kompassrosen har norr gradtalet 0°
(360°). Oster, sdder och vaster har gradtalen 90°,
180° respektive 270°.

Med programmet till hdger sparas micro:bits aktuella
kompassriktning da knappen A trycks in. Riktningen

sparas med namnet grader. nir knapp A v trycks
Darefter visas riktningen i displayen. Da riktningen
med stor sannolikhet innehaller mer &n en siffra StE Erwder v L Qe

kommer den att rulla fram i displayen. DN (ricr ~

Uppgift

Programmera ditt micro:bit att visa kompass-
riktningen i grader da knapp A trycks in.

Gor det dven mdjligt att kalibrera kompassen
om man trycker in knapp B.
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3) Norr, soder, oster eller vaster - kontinuerligt
Malet ar nu att displayen hela tiden ska visa vilken riktning micro:bit har.
Displayen ska visa N, S, O eller V.

For att standigt vara uppdaterad maste vi
anvanda en loop som innebar att programmet
kors gang pa gang.

Under Grundlaggande finns blocket for alltid sitt grader v till kompassriktning (°)
som innebar att det som ligger inuti blocket kors '
kontinuerligt.

Om variabeln grader har ett varde som ar
mindre an 45 visas bokstaven N i displayen.
| annat fall testas om grader ar mindre an
135 och det i sa fall ska visas ett O.

Sa fortsatter undersokningen och ar grader
slutligen inte under 315 sa visar displayen
bokstaven N.

Sedan boérjar loopen om igen med att Iasa in ett
nytt gradtal och undersdka vad som ska visas i
displayen...

Uppgift

Programmera ditt micro:bit sa att det
kontinueligt visar med en bokstav

(N, S, O eller V) at vilken hall det &r riktat.

4) Micro:bit som kompass

Uppgift

Programmera micro:bit sa att displayen
kontinuerligt visar en pil som pekar mot norr.
| programmet ska det finnas atta olika pilar
sé att kompassen blir relativt noggrann.
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