MICRO:BIT




25
LED'S

| CONNECTOR
USB

Bluetooth

2 KNOPPEN

Frocessor

Kompas

Versnellingsmeter

Voorkant

[ Toebehoren-aansluitingen

Batteri
ARNSLUITING

Achterkant



KLOPPEND HART

Opdracht:

* Het programma laat een kloppend hart zien
met behulp van twee ingesloten aflbeeldingen.

® Creéer de schijn van beweging

* Het programma pauzeert een halve seconde
(500 milliseconden).

* Gelbruik de eindeloze lus

Extra uitdaging:

 Maak het ritme trager of sneller.
* Animeer een andere tekening.
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DIEREN 2
Opdracht:

e Voeg een afbeelding van een eend toe aan het display.

e Plaats een foto van de eend op een andere plek.

e Geef de beelden weer met een vertraging van 0,5
seconde.

e Creéer een eindeloze lus

Extra uitdaging:

* Probeer het eens met een giraffe of een haas.
* Maak je eigen animatie afbeelding
* Maak een uitgebreidere reeks
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Opdracht:

e Als Je op A drukt, is het personage blij.
e Als je op B drukt, is het personage verdrietig.

Extra uitdaging:

® Probeer verschillende emoties.
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LATEN W

Opdracht:

Als je op A drukt, is het personage blij.
Als je op B drukt, is het personage verdrietig.
Bij schudden steekt het personage zijn tong uit.

WAT GEKK

Extra uitdaging:

® Gebruik verschillende emoties

o Stel je voor welke emotie |e voelt als |e tegelijk op
A en B drukt.

* Probeer andere gebaren dan "'schudden’.




FLITSENDE GEVOELENS
Opdracht:

Als je op A drukt, wordt het personage blij en knippert.
Als je op B drukt: het personage voelt zich verdrietig
en knippert.

Extra uitdaging:

® Langer knipperen
e Sneller of langzamer knipperen
® Gebruik de emoties die |i| kiest
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= ZONNETJE.

Opdracht:

Teken een zon en zorg ervoor dat deze continue
zichtbaar is.

Extra uitdaging:

* Teken een ster of een maan.
* Laat de maan tevoorschijn komen door op
A te drukken en de zon door op B te

drukken.
e |gat de zon flitsen.



S IRALENDE ZONNES TRAAL

Opdracht:

* Bedenk 3 afbeeldingen die de voortgang van de

ZONn weergeven.
e \Wacht een halve seconde tussen elke foto.

e Maak een cirkel

Extra uitdaging:

e Vertraag of versnel de actie.
®* Probeer het eens met een andere tekening.




Opdracht:

e Als de micro:bit in het licht staat, zie je een

Zon verschijnen.
* Als ik met mijn hand het licht bedek,

verdwijnt de zon.

Extra uitdaging:

* Toon een andere afbeelding als het donker is
(bijvoorbeeld een maan).

®* Toon een bewegende zon

® /et een nachtlampje aan als het donker is.



NOMINATI

Opdracht:

| 1

BA

®* Toon je voornaam op het scherm

Extra uitdaging:

DG

minl

* Toon een ander bericht wanneer je op A of B

drukt.




DOBBELSTEEN 10
Opdracht:

* Als je schudt, verschijnt er op het
scherm een getal tussen 1 en 6.

Extra uitdaging:

* Het nummer wordt maar een paar momenten
weergegeven.
* Getallen toevoegen.



1

Opdracht:

* Wanneer je schudt, laat het scherm
willekeurig een van de volgende 3
variabelen zien.

e OK

* Niet

* Misschien

Extra uitdaging:

* |aat de afbeelding maar een paar
seconden zien.




STEEN/PAPIER /SCHAAR 12

Opdracht:

e Door willekeurig te schudden wordt één
van de drie variabelen onthuld:
* steen
O papier
© schaar
© Teken de afbeeldingen




KOMPASRICHTING I3

Opdracht:

Gebruik de A-knop om de richting Iin
graden te tonen (Noord = 0°)

3156° 45°
NW NE
2700 W E oo
SW SE
2950 135°
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Opdracht:

Druk op knop A om de temperatuur
te tonen.

(‘\
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Opdracht:

=LLEN

Begin bij nul.

Verhoog met 1 telkens als je op B drukt.

Omdat je alleen de cijfers tot en met 9 kunt zien,

druk je op A om het aantal te bekijken. |

Reset de teller door A en B tegelijk in te drukken. .'
=

Extra uitdaging:

e Resetten door de micro:pbit te bewegen
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Opdracht:

® Druk op A, zodat de micro:bit een
willekeurig getal tussen 1 en 6 kiest.

o Elk 'willekeurig getal® toont een voorstel
VOOr een activiteit naar keuze.

Extra uitdaging:

e \Voeg extra activiteiten toe
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ENVOUDIG KANTELALARM

Opdracht:

e Als ik de micro:bit schud, komt er een
duivel tevoorschijn.
e [r klinkt een melodie.

Extra uitdaging:

e Bedenk verschillende melodieén.
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RUSTGEVENDE LED=VERLICHTING

Opdracht:

* Maak een schitterende diomant
(3 afbeeldingen).
® \/oeg pauzes van 2 seconden toe.

ik luﬁul@nln@lm@v Extra uitdaging:

* \Jorm veranderen.
* Maakt het beeld soepeler met meer stappen.




ZEESCHILDPADDEN 19
3ESCH

o Opdracht:

e Als je de LED's met je hand bedekt, verschijnt
er een schildpad.
e LED's gaan aan als het lichtniveau onder de

F i, P F =, Y F o en
o | i ] O O .
- [ 1R 5 C il
i | | =20 Pk p=td IS.

' Extra uitdaging:

® Dieren veranderen
¢ Pas de helderheid van het licht aan
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Opdracht:

Als je op A drukt, is het personage blij.
Als je op B drukt, is het personage verdrietig.
Als je het logo aanraakt: het personage is verrast.

Extra uitdaging:

* \VVerander de gevoelens van de personages
* |aat de personages knipperen



LAP

LAAT J
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Opdracht:

e Als er een hard geluid te horen is (zoals
klappen), verschijnt er een groot hart.

* Als alles weer tot rust komt, verschijnt er een
klein hartje.

Extra uitdaging:
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® Gebruik verschillende pictogrammen



= TAF

ELS VAN V

ERIM

ENIGVUL

Opdracht:

e Als ik op A druk, komt er een getal tussen |

en

10 tevoorschijn.

DIGING 22

e Als ik op B druk, komt er een getal tussen |

en

10 tevoorschijn.

e Schudden om het antwoord te laten zien
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