Um micro:bit

BBC micro:bit er mjog einfold télva. Han er forritud med pvi ad nota annad teeki (snjallsima,
spjaldtélvu, bordtélvu, iPad o.sv.frv.) til ad skrifa forrit sem er svo pytt og hladid nidur @ BBC micro:bit
teekid. Sidan ma taka forritad BBC micro:bit ur sambandi vid taekid og pa keyrir pad forritid eins og
onnur forritud teeki: til deemis stafreent ur, GPS-taeki eda vasareiknir.

A taekinu er skjar med 25 LED-ljésum og einfold stjérntaeki sem nota md & ymsa vegu. Taekid er svo
litid ad haegt er ad hafa pad i vasa eda ganga med pad a sér.

BBC micro:bit kynnir forritun og skdpun a paegilegan hatt: kveikja a taekinu, forrita pad til ad gera
eitthvad snidugt, ganga med taekid, snida pad ad eigin pérfum og koma nyjum hugmyndum i
framkvaemd. Haegt er ad forrita taekid svo pad syni ord eda myndir, segi hvad klukkan er eda spili
leiki.

Taekinu er tlad ad vera fyrsta skrefid i ad vekja ahuga ungs félks a forritun svo skrefin ad floknari
binad verdi audveldari. [ BBC micro:bit er hrédunarmaelir sem nemur hreyfingu og pad getur tengst
6drum bunadi a bord vié Arduino, Galileo og Raspberry Pi.

Med teekinu er einfalt ad fara fra pvi ad forrita med sjénraenu forritunarmali a skja yfir i floknari
textaforritun.

BBC micro:bit er med bluetooth-tengingu svo pad geti tengst fleiru en télvum og snjallsimum, til
daemis isskapum, bilum og fleiri taekjum.

Hér ma sja framhlid télvunnar. bar eru tveir forritanlegir takkar (A og B), 25 LED-ljés dsamt
mismunandi gattum par sem tengja md adra ytri nema eins og hitamzela, rakamaela og stjérnbunad —
t.d. sem gangsetur hreyfil. Nemendur geta notad slikan bunad til ad hanna verkefni, til deemis taeki
sem minnir & ad vékva plontur.

Mynd: Framhlid

A bakhlid télvunnar er ad finna adra hluti eins og bluetooth-loftnet, USB-tengi, stoduljds, attavita,
hrodunarmeeli, 6rgjérva og ,,reset” hnapp sem endurraesir télvuna.



Mynd: Bakhlid
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Nuna hofum vid kynnt okkur M|cro bit smatolvuna. Treystid pid ykkur til ad utskyra fyrir 33rum pessa
smatolvu?

Um ritilinn
Myndraenn ritill sem byggir 4 JavaScript. Eftir pvi sem faernin eykst er haegt ad byrja ad forrita med
texta.

Hvad er ritill? Hvad gerir ritill?

A ensku er ordid ,editor” notad fyrir ritil. Ritill er forrit, notad til pess ad bua til skrar eda breyta
beim. | naestu dkorunum munum vid stydjast vid ,,Block“ ritilinn og hann ma nalgast &
http://krakkaruv.is/kodinn/ritill .

Pegar pid smellid a ,bua til kdda“ uppi i haegra horninu opnast ritillinn fyrir framan ykkur eins og
myndbandid synir.

I ,Block” ritlinum eru 8 mismunandi flokkar. Undir hverjum flokki eru ymist breytur, skipanir, lykkjur,
inntok og fleira sem vid munum nota til ad leysa vikulegar askoranir og 6nnur verkefni.

8 flokkar
,Basic”
»Input”
,Music”
,Led”
,Loops”
,Logic”
,Variables”
,Math”
,Radio”
,Advanced”



Verkefni 1 - Skjamynd

Fyrsta verkefnid sem vid setlum ad leysa med ritlinum er einféld skjamynd.

Leidbeiningar
Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.
i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid einn flokk, ,Basic” til ad bua til
skjamynd. begar vid smellum a ,Basic” flokkinn koma nokkrir valmoguleikar.

Skref 3.

Undir ,,Basic” eru ymsir valmoguleikar og setlum vid ad nota ,,show leds” og ,,on start”. bessi blai
rammi taknar allar 25 LED perurnar @ Micro:Bit smatdlvunni. Smellum i reitina eins og myndin fyrir
nedan synir.

Mynd: Verkefnil_1
on start

i3z show leds

Skref 4.
Endurtokum sama skref og a6an og baetum vid mynstri eins og nedri myndin synir.

Mynd: Verkefnil_2



on start

Skref 5.

Vid getum proéfad ad smella & spila og stoppa hnappinn til ad sja hvernig skjdmyndin birtist a
profaranum til vinstri. Pegar vid erum satt vid nidurstoduna i préfaranum smellum vid a ,,Download”
og setjum skrana inn @ Micro:Bit smatdlvuna.

Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn a Micro:Bit toélvuna sjaum vid ad han blikkar ekki
endalaust. Préfadu ad opna ,,Basic” og notadu ,forever” lykkjuna til ad lata skjamyndirnar birtast
aftur og aftur.

Verkefni 2 - Ja og nei
Annad verkefnid sem vid atlum ad leysa med ritlinum eru einfaldar skipanir til ad birta texta a
skjanum.

Leidbeiningar
Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid tvo flokka, , Basic” og ,Input”. Undir
,Basic” eru ymsir valmoéguleikar og setlum vid ad nota ,Show string”. Smellum i reitinn par sem
stendur ,Hello”, breytum textanum og skrifum ,Spurdu mig”.

Athugid ad ekki er haegt ad lata Micro:Bit smatdlvuna birta islenska stafi eins og , p, 2 og 6. | stadinn
munum vid nota d,th, ae og o til ad tdkna islensku stafina sem ekki er haegt ad birta a skjanum.

Mynd: Verkefni2_1
on start

show string ASK ME A QUESTION

—




Skref 3.

[ skrefi prji smellum vid & flokkinn ,,Input” og smellum & ,on button A pressed”. Med pvi ad smella &
felligluggann getum vid valid 4 milli tveggja hnappa, A og B. [ upphafi veljum vid hnappinn A. bvi nzest
forum vid i ,Basic” listann og veljum aftur ,show string” og possum okkur ad draga pann reit inn i
fjdlublaa rammann. Endurtékum sama skref og 4dan og baetum vid ,Ja“ i stadinn fyrir ,Hello” eins og
nedri myndin synir. Préfum ad smella 4 A hnappinn 4 préfaranum til vinstri og sja hvort pad birtist, Ja,
textastrengur & skjanum.

Mynd: Verkefni2_2
on start ® on button [3EP pressed

zzz show string ASK ME A QUESTION 22 show string
; g

® on button [P pressed

2 show string “

N

Skref 4.
Vid setlum ad endurtaka skref 3. nema i stadinn fyrir ad velja hnapp A i felliglugganum veljum vid
hnapp B. begar vid veljum ,,show string” skulum vid setja ,Nei“ i stadinn fyrir ,Hello”.

Mynd: Verkefni2_3
on start

222 show string ASK ME A QUESTION

® on button [[J§J pressed

z2z show string

Skref 5.

Vid getum proéfad ad smella 4 spila og stoppa hnappinn til ad sja hvernig skjamyndin birtist a
profaranum til vinstri. begar vid erum satt vid nidurstéduna i préfaranum smellum vid 4 ,Download”
og setjum skrana inn @ Micro:Bit smatdlvuna.

Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn @ Micro:Bit télvuna getum vid spurt sjalf okkur eda
einhvern nalaegt spurninga og svarad med smatolvunni. Préfadu ad fara i, Input” og baeta vid hvad
gerist ef vid ytum a A og B hnappana samtimis. Pa veljum vid sama hlut i listanum og a4dan nema
veljum A+B i felliglugganum. Préfadu pig afram og breyttu textanum ad eigin vild.

Verkefni 3 - Happatala
pbridja verkefnid sem vid atlum ad leysa med ritlinum eru einfaldar skipanir til ad birta télur a
skjanum.



Leidbeiningar
Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid einn flokk, ,Basic”. Undir ,Basic eru
ymsir valmoguleikar og atlum vid ad nota ,,Show number” og ,on start”. Smellum i reitinn par sem
stendur ,,0“, breytum télunni og setjum happatodluna okkar, t.d. , 7.

Mynd: Verkefni3_1
on start

sz show number

Skref 3.

i skrefi prju smellum vid 4 flokkinn ,Basic” og smellum & ,pause (ms)“. Med pvi ad nota , pause (ms)“
latum vid skjamyndina bida & skjanum i millisekundu. I pessu tilfelli getum vid préfad ad lata
skjamyndina bida i 500 millisekindur. | einni sekindu eru pusund millisekdndur.

Mynd: Verkefni3_2

on start

22 show number ﬂ
pause (ms)

Skref 4.
Vid eetlum ad endurtaka skref 3. nema veljum nyja happatolu til ad baeta vid forritid.

Mynd: Verkefni3_3
on start

sz show number ﬂ

pause (ms)
show number

Skref 5.

Vid getum profad ad smella a spila og stoppa hnappinn til ad sja hvernig skjamyndin birtist a
profaranum til vinstri. Pegar vid erum satt vid nidurstoduna i préfaranum smellum vid a ,,Download”
og setjum skrana inn @ Micro:Bit smatdlvuna.

Askorun
Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn a Micro:Bit tolvuna getum vid |atid smatdlvuna birta
happat6luna okkar a skjanum. Vid getum latid smatolvuna birta télurnar endalaust med pvi ad fara i



,Basic” flokkinn og notad ,forever” lykkjuna eda ytt a ,,reset” hnappinn aftan 4 Micro Bit
smatolvunni. ,Reset” hnappurinn endurraesir smatoélvuna og um leid forritid. Préfum ad birta adrar
toélur eda pa ad nota hnapp A og B til ad styra pvi hvada tolur birtast a skjanum.

Verkefni 4 - Broskall

Fjorda verkefnid sem vid aetlum ad leysa med ritlinum eru einfaldar skipanir til ad birta mismunandi
skjamyndir.

Leidbeiningar
Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid tvo flokka, , Basic” og ,Input”. Undir
,Basic” eru ymsir valmoéguleikar og setlum vid ad nota ,Show leds” og ,,on start”. Smellum i reitina
eins og eftirfarandi mynd synir svo a0 reitirnir myndi broskall.

Myndir: Verkefnid_1
on start

222 show leds
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Skref 3.

[ skrefi prji smellum vid & flokkinn ,,Input” og smellum & ,,on button A pressed”. Med pvi ad smella &
felligluggann getum vid valid 4 milli tveggja hnappa, A og B. | upphafi veljum vid hnappinn A. bvi naest
forum vid i ,Basic” listann og veljum aftur ,show leds” og péssum okkur ad draga pann reit inn i
fjdlublaa rammann. Endurtékum sama skref og 4dan og smellum i reitina pannig ad 4 skjanum birtist
fylukall. Préfum ad smella @ A hnappinn a préfaranum til vinstri og sja hvort pad birtist fylukjall a
skjanum.

Myndir: Verkefnid_2



® on button pressed

on start

222 show leds
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Skref 4.

Vid atlum ad endurtaka skref 3. nema i stadinn fyrir ad velja hnapp A i felliglugganum veljum vid
hnapp B. Notum sdmuskjamynd og i upphafi, broskall. Pad ma gera med pvi ad smella @ upphaflegu
myndina og yta a ,,ctrl + c“ 4 lyklabordinu og sidan ,,ctrl + v“. betta er adgerd sem vid pekkjum sem
,copy and paste” eda afrita og lima. bPetta ma lika gera med pvi ad endurtaka skref numer 2.

Myndir: Verkefnid_3
on start

222 show leds

® on button pressed

show leds
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Skref 5.

Vid getum profad ad smella a spila og stoppa hnappinn til ad sja hvernig skjamyndin birtist a
profaranum til vinstri. Pegar vid erum satt vid nidurstoduna i préfaranum smellum vid & ,,Download”
og setjum skrana inn @ Micro:Bit smatdlvuna.



Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skrd inn @ Micro:Bit télvuna getum vid synt tvo mismunandi
broskalla med smatdlvunni. Préfadu ad fara i, Input” og baeta vid hvad gerist ef vid ytum 3 A og B
hnappana samtimis. P4 veljum vid sama hlut i listanum og 4dan nema veljum A+B i felliglugganum.
Préfadu pig afram og budu til pina eigin broskalla.

Verkefni 5 - Blikkandi hjarta
Fimmta verkefnid sem vid setlum ad leysa med ritlinum eru einfaldar skipanir til ad birta blikkandi
skjamynd.

Leidbeiningar
Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid einn flokk, ,Basic”. Undir ,Basic” eru
ymsir valmoguleikar og setlum vid ad nota ,,show leds”. Smellum i reitina pannig ad skjarinn myndi
hjarta. Sja eftirfarandi mynd.

Leidbeiningar 1

Skref 3.

i skrefi prji smellum vid 4 flokkinn ,,Basic” og smellum & ,pause (ms)“. Med pvi ad nota , pause (ms)“
latum vid skjamyndina bida & skjanum i millisekundu. [ pessu tilfelli getum vid préfad ad lata
skjamyndina bida i 500 millisekindur. [ einni sekiindu eru pusund millisektndur. bvi naest smellum
vid 4 ,clear screen” sem einnig er ad finna undir ,Basic” flokknum, sem hreinsar skjamyndina.

Leidbeiningar 2

Skref 4.

Smellum & ,,Basic” flokkinn og veljum ,forever” lykkjuna til ad fa skjdmyndina til ad blikka. Smellum
pvi naest a ,,pause (ms)“ og batum pvi fyrir nedan ,clear screen”. Préfum ad yta 4 spila a préfaranum
til hlidar og athugum hvort ad hjartad blikki.

Leidbeiningar 4

Skref 5.

Vid getum proéfad ad smella 4 spila og stoppa hnappinn til ad sja hvernig skjamyndin birtist a
profaranum til vinstri. Pegar vid erum satt vid nidurstoduna i préfaranum smellum vid a ,,Download”
og setjum skrdna inn & Micro:Bit smatolvuna. Vid getum lika endurtekid somu skref og ad ofan og
bzett vid ,forever” lykkjuna svo vid birtum mismunandi hjarta myndir.

Leidbeiningar 5

Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn a Micro:Bit télvuna hofum vid buad til forrit sem birtir
blikkandi hjarta. Préfadu ad breyta skjidmyndinni eda lengja bidina @ milli mismunandi skjamynda. Nu
erum vid buin ad leysa 6ll verkefnin i &@fingabidunum og erum tilbuin ad takast a vid vikulegar
askoranir.



Askorun 1 - Blikkandi skjamynd

Fyrsta askorun Forritunarleikanna er blikkandi skjdmynd. Vid setlum ad leera ad teikna skjamynd at
fra hnitum sem vid gefum MicroBit smatélvunni. A hverjum manudegi mun koma vikuleg dskorun,
alveg fram ad lokavidburdi Forritunarleikanna sem verdur i mai.

Forritunarleikar

[ upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Gtnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattoku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattékuna. [ forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin koda og kdda annarra. begar vid hofum leyst allar dskoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,,Untitled”. begar vid saekjum forritid a eftir pa ber pad heitid Microblikk eda pad
nafn sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid tvo flokka, ,Basic“ og ,,Led“. Undir
»Basic” eru ymsir valmoguleikar og zetlum vid ad nota ,forever” lykkjuna sem laetur forritid keyra
endalaust.

Skref 3.

I skrefi prji smellum vid & flokkinn ,,led“ og veljum ,plot x“. Ef vid horfum & MicroBit préfarann pé eru
25 led perur sem mynda skjdinn. Led peran sem er efst til vinstri hefur hnitin 0,0 eda plot(0,0). Led
peran nedst til hagri hefur hnitin 4,4 eda plot(4,4). Fyrst skulum vid lata led peruna i midjunni blikka.
Bzetid vid ,plot x (2y 2)“, ,,pause (ms) (500)“, ,unplot x (2y 2)“, ,pause (ms) (500)“, inn i ,forever”
lykkjuna.

Med pvi ad nota ,,pause (ms)“ latum vid skjamyndina bida a skjanum i millisekindu. [ pessu tilfelli
getum vid préfad ad lata skjamyndina bida i 500 millisekandur. | einni sekindu eru pusund
millisekdndur.

Ef midjuperan i profaranum til hlidar blikkar getid pid byrjad a skrefi 4.

Mynd: Askorunl_1



C forever

Skref 4.
Nuna zetlum vid ad baeta vid nokkrum perum. Héldum ,plot x (2 y 2)“ en baetum vid ,plot x (1y 1)“,
»plotx (3y1)“, ,unplotx(1y1)“og ,unplotx(3y1)“

Mynd: Askorunl_2

C forever

Skref 5.
A0 lokum aetlum vid ad birta eftirfarandi hnit med ,plot” og ,,unplot” skipununum. Birtum hnitin (2,2)
,(1,1),(3,1),(1,4), (2,4) og (3,4).

Mynd: Askorunl_3



C forever
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Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn @ Micro:Bit télvuna hofum vid buad til forrit sem byr til
skjdmynd med ,plot” skipunum. Préfadu ad breyta skjamyndinni eda lengja bidina a milli
mismunandi skjamynda. Geturu notad ,plot” og ,,unplot” til ad bua til hjarta? Hvad med tigul eda
skrifad nafnid pitt?



Askorun 2 - Snjékorn

Onnur &skorun Forritunarleikanna er blikkandi skjgmynd sem synir mismunandi snjékorn. A hverjum
manudegi mun koma vikuleg dskorun, alveg fram ad lokavidburdi Forritunarleikanna sem verdur i
mai.

Forritunarleikar

[ upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Gtnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattoku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattékuna. [ forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin ké0a og kdéda annarra. begar vid hofum leyst allar askoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.
Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,,Untitled”. begar vid sakjum forritid a eftir pa ber pad heitid Microblikk eda pad

nafn sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid tvo flokka, ,,Basic”. Undir ,Basic” eru
ymsir valmoguleikar og setlum vid ad nota ,forever” lykkjuna sem laetur forritid keyra endalaust.

Skref 3.
[ skrefi 3 notum vid ,,show leds“ valméguleikann prisvar sinnum med mismunandi mynstri.

Mynd: Askorun2_1



C forever

show leds

Skref 4.

show leds
show leds
show leds

Mynd: Askorun2_1
C forever



Skref 5.

Nuna hofum vid teiknad 3 mismunandi snjékorn sem blikka a skjanum. Treystid pid ykkur til ad teikna
snjokornin med ,plot” og ,,unplot” skipunum? Hvernig getum vid blandad saman ,show leds” og
,plot” og ,,unplot“?

Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn a Micro:Bit tolvuna hofum vid buad til forrit sem byr til
skjgamynd med ,plot“ og ,,show leds” skipunum. Pr6fadu ad bua til mérg mismunandi snjokorn med
bekkjarfélogum pinum og taktu myndband af Micro:Bit snjokomunni og sendu okkur.



Askorun 3 - Nattljos

bridja askorun Forritunarleikanna er nattljés sem synir hvernig ma stjérna birtustiginu a LED
perunum. A hverjum manudegi mun koma vikuleg askorun, alveg fram ad lokavidburdi
Forritunarleikanna sem verdur i mai.

Forritunarleikar

[ upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Gtnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattoku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattékuna. [ forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir 4skoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin koda og kdda annarra. begar vid hofum leyst allar dskoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,Untitled”. pegar vid saekjum forritid a eftir pa ber pad heitid Microblikk eda pad
nafn sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid prja flokka, ,,Basic”, ,Input“ og ,LED*.

Skref 3.

i skrefi 3 notum vid ,show leds®, ,set brightness“ og ,,on button A pressed”. Undir flokknum ,led” -
,more” finnid pid ,set brightness” og ,,on start”. Vid getum stjérnad birtunni a skjanum med ,set
brightness” par sem gildid 0 slekkur a ljésunum og gefur 255 mestu birtuna. Setjid blokkirnar saman i
ba r6d sem myndin ad nedan synir. Upphaflegt birtustig er 255 og pegar vid smellum a A er
birtustigio 64.

Mynd: Askorun3_1
on start

® on button WP pressed

@ set brightness 255

@© set brightness n

‘

Skref 4.
i skrefi fjogur viljum vid baeta vid ,,on button B pressed”. Til ad velja breyta um hnapp pa er haegt ad
smella i felligluggann par sem stendur A og par er haegt ad velja 4@ milli B og A + B. begar vid ytum a



hnapp B latum vid birtustigid vera 0, pannig ad pad verdi engin birta & skjanum. A eftirfarandi mynd
ma sja vidbotina.

Mynd: Askorun3_2
on start

® on button 38 pressed

@ set brightness 255

@© set brightness ﬂ

‘

szt show leds
)
)

@® on button [ pressed

@ set brightness n

‘

Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn a Micro:Bit télvuna héfum vid buad til forrit sem breytir
birtunni @ Micro:Bit smatolvunni.. Profadu ad bua tilfleiriforrit med bekkjarfélogum pinum og taktu
myndband af Micro:Bit snjékomunni og sendu okkur.



Askorun 4 - Handahofskennd tala

Fj6rda askorun Forritunarleikanna er handahdfskennd tala sem birtist & skjanum. A hverjum
manudegi mun koma vikuleg askorun, alveg fram ad lokavidburdi Forritunarleikanna sem verdur i
mai.

Forritunarleikar

i upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Utnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattoku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattékuna. [ forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin koda og kdda annarra. begar vid hofum leyst allar dskoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,Untitled”. begar vid saekjum forritid a eftir pa ber pad heitid Microblikk eda pad
nafn sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid prja flokka, ,Basic“, ,Input®, ,,Math“
og ,Variables”.

Skref 3.

i skrefi 3 notum vid ,on button A pressed”, , set item to“, ,pick random number*, ,variable x“ og
»show number”. Byrjum & pvi ad nota ,,on button A pressed” og ,set item to” sem er undir
,Variables”. Takid eftir pvi ad ef vid smellum a ,item” pa getum vid smellt 4 ,rename variable” og
skulum vid breyta nafninu a breytunni i x. Pad er algengt i forritun ad nota breytur og munum
kynnast pvi ndnar i naestu askorunum. Eftir ad hafa breytt breytu heitinu férum vid i ,Math” flokkinn
og veljum ,pick random number to” sem laetur forritid velja einhverja tolu af handahdfi fra 0 til 8 eins
og myndin synir. Ef pid smellid a tolustafinn 8 getid pid breytt télunni. A3 lokum notum vid ,,show
number” ur ,Basic” flokknum nema i stadinn fyrir ad birta akvedna tolu latum vid forritid birta tolu af
handahofi. par sem breytan x er handahofskennd tala a bilinu 0 til 8, i pessu tilviki, pa skulum vid fara
i ,Variables” og draga breytuna x inn i ,,show number”.

Mynd: Askorun4_1
® on button [YE) pressed

set [E38 to | pick random @ to

show number | 353

Skref 4.

i skrefi fjogur viljum vid baeta vid ,,on button B pressed”. Til ad velja breyta um hnapp pd er haegt ad
smella i felligluggann par sem stendur A og par er haegt ad velja @ milli B og A + B. begar vid ytum &
hnapp B latum vid hreinsa skjdinn med pvi ad fara i ,Basic” flokkinn og velja ,clear screen”.



Mynd: Askorun4_2
® on button pressed

set (£33 to pick random @ to ﬂ

222 show number m
k -

® on button [JEd pressed

clear screen

Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn a Micro:Bit tolvuna héfum vid buad til forrit sem birtir
handahoéfs kennda t6lu & Micro:Bit smatélvunni.. Préfadu ad bua til fleiri forrit med bekkjarfélogum
pinum og taktu myndband af Micro:Bit télvunni og sendu okkur.



Askorun 5 - Orlagatalan

Fimmta askorun Forritunarleikanna er Orlagakula sem synir hvernig nota ma smatélvuna til ad birta
svarmoguleikja. A hverjum manudegi mun koma vikuleg dskorun, alveg fram ad lokavidburdi
Forritunarleikanna sem verdur i mai.

Forritunarleikar

I upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Gtnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattéku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattékuna. [ forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin koda og kdda annarra. begar vid hofum leyst allar dskoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.
Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,Untitled”. pegar vid saekjum forritid a eftir pa ber pad heitid Microblikk eda pad

nafn sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid prja flokka, ,Basic“, ,,Input®, ,,Math“,
,Logic” og ,Variables”.

Skref 3.

Mynd: Askorun5_1

on start

222 show string ASK A QUESTION

222 clear screen

set to pick random @ to
o8l

show string

22 show number ﬂ

—

[randonumber J{= T 1

show string I DON'T KNOW

sz show number n

S—

Skref 4.



i skrefi fjogur viljum vid baeta vid ,,on button B pressed”. Til ad velja breyta um hnapp pa er haegt ad
smella i felligluggann par sem stendur A og par er haegt ad velja @ milli B og A + B. begar vid ytum &
hnapp B latum vid hreinsa skjainn med pvi ad fara i ,Basic” flokkinn og velja ,clear screen”.

Mynd: Askorun5_2

on start

222 clear screen

set © | pick randon 0 to WEJ]

o) if -1 > |

then = chow string

show string ASK A QUESTION

show number n

S

else if | T

show string I DON'T KNOW

z2: show number ﬂ

S—

Skref 5.

Mynd: Askorun5_3

on start

222 clear screen

= © | pick randon 0 to WiEJ]

o) if -1 s |

then 2= show string TRY AGAIN

S
e R -andomvunber J(- - T 2 |

then

22 show string ASK A QUESTION

show number n

show string

N randontiunber Y- -1 1

show string I DON'T KNOW

z2: show number ﬂ

S—

Skref 6.

Mynd: Askorun5_4



on start

£22 clear screen

set to pick random © to ﬂ

2 show string ASK A QUESTION

show number ﬂ

ISR anonumber —J(- -1«

show string DEFINATELY

randomNumber - ma

show string TRY AGAIN

randomNumber -~ m

[randomunber_J[- T 1 °

show string I DON'T KNOW

z22 show number ﬂ

S—

Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn a Micro:Bit télvuna hofum vid buad til forrit sem er
Orlagakula & Micro:Bit smatdlvunni.. Préfadu ad bua til fleiri forrit med bekkjarfélogum pinum og
taktu myndband af Micro:Bit télvunni og sendu okkur.



Askorun 6 - Teljari

Sjotta askorun Forritunarleikanna er teljari sem synir hvernig ma nota micro:bit smatdlvuna til ad
telja. A hverjum manudegi mun koma vikuleg dskorun, alveg fram ad lokavidburdi Forritunarleikanna
sem verdur i mai.

Forritunarleikar

i upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Gtnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattoku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattékuna. [ forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin koda og kdda annarra. begar vid hofum leyst allar dskoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.
Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,,Untitled”. begar vid saekjum forritid a eftir pa ber pad heitid Teljari eda pad nafn

sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid prja flokka, ,Basic“, ,,Input®, ,,Math“,
og ,Variables”.

Skref 3.

Mynd: Askorun6_1
® on button [YE) pressed

o4 count + B porevpera n
count -

sz show number

B -

Skref 4.

i skrefi fjogur viljum vid baeta vid ,,on button B pressed”. Til ad velja breyta um hnapp pa er haegt ad
smella i felligluggann par sem stendur A og par er haegt ad velja @ milli B og A + B. begar vid ytum &
hnapp B latum vid teljarann telja nidur eda ad minnka ,,count” i hvert skipti sem vié ytum a hnapp B.

Mynd: Askorun6_2



® on button Y8 pressed

=t | (e | o ofY)
2 show number

S .

@® on button [EJE) pressed

Bibn N coure Y- T 1 |
222 show number ‘

‘ -

Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn & Micro:Bit télvuna hofum vid buad til forrit sem er
Orlagakula & Micro:Bit smatdlvunni.. Préfadu ad bua til fleiri forrit med bekkjarfélogum pinum og

taktu myndband af Micro:Bit télvunni og sendu okkur.



Askorun 7 - Skeeri, blad, steinn

Sjoéunda askorun Forritunarleikanna er forrit sem er leikurinn sem vid pekkjum sem skzeri, blag,
steinn. A hverjum méanudegi mun koma vikuleg askorun, alveg fram ad lokavidburdi
Forritunarleikanna sem verdur i mai.

Forritunarleikar

i upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Utnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattoku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattékuna. [ forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin koda og kdda annarra. begar vid hofum leyst allar dskoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,,Untitled”. begar vid sakjum forritid a eftir pa ber pad heitid Teljari eda pad nafn
sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid prja flokka, ,Basic”, ,,Input®, ,Math“,
og ,Variables”.

Skref 3.
Mynd: microbit-microbit-rock-paper-scissors-1.png

L G shake -

tet weapon v R pick random @ to ﬂ

Skref 4.
Mynd: microbit-microbit-rock-paper-scissors-2.png



. SCLI shake -
set to pick random @ to

&) if - T o

then s2* show leds

'\
_J

Skref 5.
Mynd: microbit-microbit-rock-paper-scissors-3.png



P UM shake «
set to pick random @ to ﬂ

@) if L o

then 3232 show leds

— '
else if mn
then 222 .show leds
2 808
00 @
) O @
) O @
I

Skref 6.
Mynd: microbit-microbit-rock-paper-scissors-4.png



f on EXTE
set to pick random @ to ﬂ
a =T o |

then 232 show leds

else if

then 222 show leds

else 22 show leds

Skref 7.
Mynd: microbit-microbit-rock-paper-scissors-5.png

® on button ') pressed

change score by u

g

Skref 8.



Mynd: microbit-microbit-rock-paper-scissors-6.png
® on button 3B} pressed

change score by g

f@ show number | score
S

Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn & Micro:Bit tolvuna hofum vid buad til forrit sem er skeeri,
blad, steinn @ Micro:Bit smatélvunni.. Préfadu ad buda til fleiri forrit med bekkjarfélogum pinum og
taktu myndband af Micro:Bit télvunni og sendu okkur.



Askorun 8 - Sannl. eda kontor

Attunda askorun Forritunarleikanna er sannleikur eda kontor. A hverjum manudegi mun koma
vikuleg askorun, alveg fram ad lokaviéburdi Forritunarleikanna sem verdur i mai.

Forritunarleikar

[ upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Gtnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattoku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattékuna. [ forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin koda og kdda annarra. begar vid hofum leyst allar dskoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,,Untitled”. begar vid sakjum forritid a eftir pa ber pad heitid Microblikk eda pad
nafn sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid fimm flokka, ,Basic*, ,Input*,
,Variables”, ,Math“ og , Logic”.

Skref 3.

[ skrefi prji smellum vid & flokkinn ,,basic” og veljum ,show leds“. Smellum i reitina pannig peir myndi
Or sem visar upp. bvi naest forum vid i ,Input” og veljum ,on button A pressed”. bvi naest purfum vid
ad bua til breytu og lata smatélvuna bua til télu af handahéfi. Forum i ,Variables” og budum til breytu
og skyrum hana ,,Random*” sem vid latum standa fyrir handahéfskennd tala. Eftir pad veljum vid
»Math“ flokkinn par sem vid latum smatdlvuna velja t6lu fra O til 1.

Veljum ndna ,Logic” flokkinn og notum ,,if* eda ef lykkjuna til ad athuga hvort talan sem smatélvan
valdi af handahéfi sé 1 eda 0. Ldtum breytuna okkar sem vid nefndum random vera jafnt og 0. begar
breytan er 0 pa latum vid birtast streng med ,,Show string” i ,Basic” flokknum og inn i strengnum
mun standa , Truth”. Ef smatolvan valdi ekki téluna 0 af handahéfi birtist strengurinn ,,Dare” eda
kontor. Ad lokum latum vid piluna birtast a eftir strengnum.

Ef midjuperan i profaranum til hlidar blikkar getid pid byrjad a skrefi 4.

Mynd: Askorun8_1



on start @® on button 3D pressed

g random - R pick random @ to ﬂ

show string TRUTH

Skref 4.
[ skrefi 4 setlum vid ad lata velja handahéfskenndatélu milli 0 og 2 eins og eftirfarandi mynd synir.

Mynd: Askorun8_2

on start

show leds

@® on button 3D pressed

22 dl random - K30 pick random @ to a
{randon - J(- L o

222 show string TRUTH

Skref 5.

Baetum vid pridja valmoguleikanum sem er skip. NUna getid pid snuid smatdélvunni i hdp ytt a
hnappinn A og séd hvad vidkomandi a ad gera. Med 6drum ordum, nu getid pid spilad sannleikann
eda kontor.



Mynd: Askorun8_3
on start

222 show leds

@® on button 3D pressed

4 random - R pick random @ to n

ORI ~anoon (T : |

then ' =z chow string TRUTH

g

else if | | gD | ex o))

‘

else z2z show string SKIP

S

o
o
L

s2z show leds

Askorun
Buid til ykkar eigin utgafu af pessum leik t.d. floskustut eda eitthvad pess hattar og sendid okkur
myndband.



Askorun 9 - Orvasntningur
Niunda askorun Forritunarleikanna er rvasntningur. A hverjum manudegi mun koma vikuleg
askorun, alveg fram ad lokavidburdi Forritunarleikanna sem verdur i mai.

Forritunarleikar

[ upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Gtnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattoku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattékuna. [ forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin ké0a og kdéda annarra. begar vid héfum leyst allar askoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,,Untitled”. begar vid sakjum forritid a eftir pa ber pad heitid Microblikk eda pad
nafn sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid fimm flokka, ,Basic*, ,Input*,
,Variables”, ,Math“ og , Logic”.

Skref 3.

i skrefi prji smellum vid & flokkinn ,,Input” og veljum ,on shake” sem er adgerd sem virkjar
hrédunarmeaelinn i Micro:bit smatdlvunni og nemur breytingu i hrédun a télvunni. bannig ef télvan
nemur hradabreytingu fer adgerdin sem er i pessari lykkju af stad. bvi naest purfum vid ad bua til
breytu og lata smatdlvuna bua til tolu af handahéfi. Férum i ,Variables” og buum til breytu og
skyrum hana ,,Random arrow” sem vid latum standa fyrir handahéfskennd tala. Eftir pad veljum vid
»Math“ flokkinn par sem vid latum smdatolvuna velja t6lu fra O til 1 med ,pick random*.

Veljum ndna ,Logic” flokkinn og notum ,,if* eda ef lykkjuna til ad athuga hvort talan sem smatdlvan
valdi af handahéfi sé 1 eda 0. Ldtum breytuna okkar sem vid nefndum random vera jafnt og 0. begar
breytan er 0 pa latum vid birtast 6r med ,Show leds” i ,,Basic” flokknum og inn i reitinn [atum vid
birtast 6r sem bendir upp.

| pessari askorun aetlum vid ad nota fjérfalda if lykkju. bannig ad i ,else” skilyrdid setjum vid nyja ,,if
lykkju med nyju skilyrdi. betta gerum vid fjorum sinnum pannig ad érvarnar visi vid mismunandi tolu

upp, nidur, haegri og vinstri.

Mynd: Askorun9_1



set to | pick random @ to a

o) if e of)

then 222 show leds

Crandomarrou —JL- -1 2 |

then 2= show leds

then 222 show leds

Skref 4.

[ skrefi 4 setlum vid ad lata velja handahéfskenndatdlu milli 0 og 7 eins og eftirfarandi mynd synir.Vid
setlum ad baeta vid 4 skilyrdum i vidbot pannig ad érvarnar visi i hornin. [ uppi i vinstra hornid, nidri
vinstra hornid, uppi i haegra hornid og nidri i haegra hornid.

Mynd: Askorun9_2



[OMUN shake ~ |
set to | pick random @ to ﬂ

o) i e 48l

then 222 show leds

Crandomarrow - J(- - 2

then 2= show leds

g - -1 1
then 222 show leds

Skref 5.

Mynd: Askorun9_3



set to pick random @ to ﬂ

-1 7 |
# show leds

[
[ | [
[ | [
randomArrow -

show leds

randomArrow -

show leds

randomArrow mn
show leds

randomArrow - mﬂ

= show leds

randomArrow - mﬂ

: show leds

randomArrow - mﬂ
show leds



Askorun
Buid til ykkar eigin utgafu af pessum leik og profid ad baeta vid skilyrdum. Sendid okkur myndband
hvernig ykkur gengur med askorunina.



Askorun 10 - Teningur

Tiunda dskorun Forritunarleikanna er teningur. A hverjum méanudegi mun koma vikuleg askorun,
alveg fram ad lokavidburdi Forritunarleikanna sem verdur i mai.

Forritunarleikar

i upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Utnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattoku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattdkuna. | forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin koda og kdda annarra. begar vid hofum leyst allar dskoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,Untitled”. pegar vid sakjum forritid a eftir pa ber pad heitid Microblikk eda pad
nafn sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid fimm flokka, ,Basic*, ,Input*,
,Variables”, ,Math“ og , Logic”.

Skref 3.

[ skrefi prji smellum vid 4 flokkinn ,,Input” og veljum ,on shake” sem er adgerd sem virkjar
hrédunarmeaelinn i Micro:bit smatdlvunni og nemur breytingu i hrédun a télvunni. bannig ef télvan
nemur hradabreytingu fer adgerdin sem er i pessari lykkju af stad. bvi naest purfum vié ad bua til
breytu og lata smatdlvuna bua til tolu af handahoéfi. Forum i ,Variables” og buum til breytu og
skyrum hana ,roll“ sem vid latum standa fyrir handaho6fskennd tala. Eftir pad veljum vid ,,Math“
flokkinn par sem vid [dtum smatoélvuna velja télu frd 0 til 5 med ,,pick random*.

Veljum nana , Logic” flokkinn og notum ,,if“ eda ef lykkjuna til ad athuga hvort talan sem smatélvan
valdi af handahofi sé tala & bilinu 0 til 5. Latum breytuna okkar sem vid nefndum random vera jafnt
og 5. begar breytan er 5 pa latum vid birtast 6r med ,,Show leds” i ,,Basic” flokknum og inn i reitinn
latum vid birtast sex punkta eins og 4 tening.

| pessari askorun atlum vid ad nota fimmfaldafalda if lykkju. Pannig ad i ,else” skilyrdid setjum vid
nyja ,,if“ lykkju med nyju skilyrdi. Petta gerum vid fjérum sinnum pannig ad vid faum allar hlidar

teningssins vid mismunandi tolu.

Mynd: Askorun10_1

(roll - RO pick random @ to ﬂ

Skref 4.
Mynd: Askorun10_2



set To | pick random @ to ﬂ

&) if - T s |

then | 222 show leds

Skref 5.
Mynd: Askorun10_3

set To | pick random @ to ﬂ
&) i -1 s
then 3222 show leds

sz show leds

Skref 6.
Mynd: Askorun10_4



set t0 | pick random @ to ﬂ
R o [ s |
then i show leds
] ]
o 808ee
I =
o 808ee

(XXX

ks

£22 show leds

@
@
@
@

-

[N
-'1

roll -J- -] 5 |
EH ‘ show leds

(T X

Skref 7.
Mynd: Askorun10_5



set to | pick random @ to ﬂ

() if

Beoen;

else if

then

(X I L

else if

then

"IN

[YYXXI I

{ron J- L s
show leds

0 O
o8 8eae
0 a
o808 ae
(J [

{ron J- L -

(ot L

22 show leds

[ 3L 2



Askorun
Buid til ykkar eigin utgafu af pessum leik og profid ad baeta vid skilyrdum. Sendid okkur myndband
hvernig ykkur gengur med askorunina.



Askorun 11 - Hitameelir
Ellefta 4skorun Forritunarleikanna er hitamaelir. A hverjum méanudegi mun koma vikuleg askorun,
alveg fram ad lokavidburdi Forritunarleikanna sem verdur i mai.

Forritunarleikar

i upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Gtnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattoku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattékuna. [ forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin koda og kdda annarra. begar vid hofum leyst allar askoranirnar i vor pa erum vié ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,Untitled”. begar vid sakjum forritid a eftir pa ber pad heitid Microblikk eda pad
nafn sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid prja flokka, ,Basic“, ,,Input” og
,Variables”.

Skref 3.

Vid viljum birta hitastigid pegar vid notum ,,on shake”. Til ad gera pad purfum vid ad fara i videigandi
flokk og velja ,,on shake” sem framkvaemir adgerd i hvert skipti sem smatélvan er hrisst. Til ad meela
hitastigid bium vid til breytu ,temp“ undir flokknum ,variables“. Algengast er, 4 islandi, ad maela
hitastig i celsius og notum vid pa maelieiningu lika. Undir flokknum ,,input” er valmoéguleiki sem vid
2tlum ad nota, ,temperature (°C)“. Til ad syna hitann purfum vid ad syna breytuna ,temp“ sem segir
okkur hitastigid sem smdatolvan gefur okkur. Notum ,show number” og férum i ,variables” og l[atum
,temp” breytuna okkar inn i ,,show number”.

Mynd: Askorun1l_1

|r set EETd to ¢ temperature (°C)

E show number {l
g

Skref 4.
Baetum vid einu auka skrefi sem birtir streng 4 undan eda eftir eins og myndin synir.

Mynd: Askorunll_2



set to ¢ temperature (°C)

@ show number '

A show string C IS THE TEMP

g

Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn a Micro:Bit télvuna hofum vid buad til forrit sem er
hitameaelir 8 Micro:Bit smatdlvunni.. Profadu ad bua til fleiri forrit med bekkjarfélogum pinum og
taktu myndband af Micro:Bit télvunni og sendu okkur.



Askorun 12 - Geislandi pendull

Télfta dskorun Forritunarleikanna er geislandi pendull. A hverjum manudegi mun koma vikuleg
askorun, alveg fram ad lokavidburdi Forritunarleikanna sem verdur i mai.

Forritunarleikar

[ upphafi Forritunarleikanna parf hver og einn bekkur ad Gtnefna umsjénarmann sem heldur utan um
pattéku nemenda. Umsjénarmadurinn parf svo ad fylla ut i vefformid hér ad nedan eftir hverja
askorun. [ hverri viku munum vid birta lista hér & sidunni med bestu forritunarskélunum, peim
skélum sem eru med bestu pattokuna. i forritun eru oft margar mismunandi leidir ad einu vandamali
og er markmid forritunarleikanna ekki ad finna réttu lausnina heldur ad taka patt. Vid hvetjum
nemendur ad fara yfir dskoranirnar hja hver 68rum pvi stér hluti af vinnu forritara felst i pvi ad lesa
eigin koda og kdda annarra. begar vid hofum leyst allar dskoranirnar i vor pa erum vid ordin
forritarar. Reynum ad fa sem flesta til ad taka patt. Vid erum forritarar framtidarinnar.

Skref 1.
Fyrsta sem vid gerum er ad opna ritilinn. Hann ma opna med pvi ad smella hér.

Skref 2.

Mikilveegt er ad breyta nafninu a forritinu i hvert skipti. Smellum i reitinn efst til vinstri par sem
stendur a ensku ,Untitled”. begar vid sakjum forritid a eftir pa ber pad heitid Microblikk eda pad
nafn sem vid veljum. betta er gert til ad audvelda okkur ad adgreina forritin i sundur.

i myndbandinu ad ofan kom fram ad i pessu verkefni notum vid prja flokka, ,Basic“, ,,Input” og
,Variables”.

Skref 3.
Mynd: Askorun12_1

on start

i3z show leds
)

J
J
)
J
J

on start z2z forever

i3z show leds




Skref 4.
Mynd: Askorun12_3

on start

22 forever

222 show leds

Skref 5.
Mynd: Askorunl12_4

on start

222 show leds

2z forever

o4l acceleration ~ B

—

Skref 6.
Mynd: Askorun12_5

on start

2z forever

set to

iz show leds

Skref 7.
Mynd: Askorun12_6

on start

222 show leds

22 forever

o4l acceleration ~ B

set to

@ set brightness
-y =

set to
—

set ElQICEIsLHIRS t0 | psolute of

set to |

o3& acceleration ~ R
L —

{8l acceleration ~ R

acceleration -

® acceleration (mg) (D

® acceleration (mg) FIED

® acceleration (mg) FIED

acceleration - mﬂ

absolute of

® acceleration (mg) FIED

acceleration - mﬂ

absolute of




Askorun

Pegar vid erum buin ad setja pessa skra inn & Micro:Bit télvuna hofum vid buad til forrit sem er
geislandi pendull @ Micro:Bit smatélvunni.. Préfadu ad bua til fleiri forrit med bekkjarfélégum pinum
og taktu myndband af Micro:Bit télvunni og sendu okkur.



