Proménna = Proménné

= misto v paméti pro ukladani informaci = krabicka

Jméno nové promeénné: PocetBodu

Chytré pojmenovani proménné je diilezité, abychom se v programu vyznali!
Napriklad: PocetBodu HracA HracB nebo pocet bodu hrac a hrac b

nastav PocetBodu * na o zméfi PocetBodu » o o zobraz ¢islo PocetBodu w

= dej do krabicky ¢islo 0 = pridej do krabicky 1 = ukaz, co je v krabicce

Ukoly:
1. POCITADLO (V]

Pri startu zobraz 0, pri stisku A zvys zobrazené Cislo o 1, pri stisku B sniZ ¢islo o 1.

Dalsi ndpady: Kde miiZeme takové pocitadlo redlné vyuZit?
- pri zatreseni pocitadlo vynuluj,
- zobrazuj ndsobilku = pocitej po 2 nebo po 3, apod.,
- pFicitej i odelitej ndhodné &islo. Pro kazdy program ey
zaloZ novy projekt.
2. SKOKOMER

Pocitej skoky: Pri startu je 0 skokti, pri zatreseni jeden skok pribyde.
Pri stisku A pocet skoktii zobraz, pri stisku A+B vynuluj. Zkus naskdkat alespon 20 skokii.
Kam nejlépe microbit pripevnit?

3. DVA HRACI (V)
PouZzijeme micro:bit jako pocitadlo bodii pro dva hrdce hrajici kostky nebo jinou hru. [SSSESSRES
Pri startu maji oba 0 bodii. k
Pri stisku A se pric¢te bod hrdci A, pri stisku B se pricte bod hrdci B. mysi vybereme
Pri zatreseni se zobrazi "A" pocet bodti A, "B", pocet bodii B. jinou proménnou

4. CO PROGRAM DELA?

pri startu opakuj stéle Vymysli programu vystizny ndzev.

nastav cislo v na a cekej ms Nahraj do micro:bitu a vyzkousej.
Bt Funguje podle tvych predstav?
zmén cislo ¥ o e

zobraz ¢islo cislo »

5. ODPOCET

Uprav predchozi program pomoci opakovdni tak,
aby po stisku A+B odpocital od 9 do 0 a na konci zablikal.

v

Dalsi ndpady: Pomoci tlalitek A, B méri Cislo, od kterého odpocitat.
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