
EDU: BIT புத்தகம் v1.0
(தமிழ் ெமாழிெபயர்ப்பு) 



அன்புள்ள ,.................................................................
                                    (பிள்ைளயின் ெபயர்)

ைமக்ேரா: பிட் பற்றி ேகள்விப்பட்டிருக்கிறரீ்களா? இது இங்கிலாந்தில் வடிவைமக்கப்பட்ட ஒரு சிறிய 
நிரலாக்கப் பலைக. இது உலெகங்கிலும் பரவலாக விநிேயாகிக்கப்படுகிறது, இது நிரலாக்கத்ைத 
ஆர்வத்துடனும் எளிதாகவும் கற்றுக்ெகாள்ள குழந்ைதகைள ஊக்குவிக்கிறது. 

ைசட்ரானில் உள்ள ெபாறியியலாளர்கள் இந்த EDU: BIT ேபார்ைட உருவாக்குவைத ஒரு 
முக்கியமான முயற்சியாக  எடுத்துக்ெகாண்டனர், இதனால் மாணவர்கள் படிப்படியாக 
நிரலாக்கத்ைதக்  கற்றுக்ெகாள்ள முடியும். நீங்கள் இைசைய இைசக்க ைபேசா பஸர் மற்றும் 
ஆடிேயா ஜாக் ெகாண்ட மியூசிக் பிட், சத்தத்ைதக் கண்டறிய சவுண்ட் பிட், அனலாக் 
கட்டுப்பாட்டுக்கான ெபாட்ெடன்ஷிேயா பிட், ெபாருைளக் கண்டறிய IR பிட், வண்ணமயமான ஒளி 
காட்சிக்கு ஆர்ஜிபி பிட், சிவப்பு, மஞ்சள் மற்றும் பச்ைச LED சமிக்ைஞ விளக்கு பிட் மற்றும் 
இறுதியாக பட்டன் பிட், ைமக்ேரா: பிட்ேபார்டில் உள்ள புஷ்-ெபாத்தான்களின் ேமல்-பதிப்பு. ேமலும், 
இந்த கிட் மூலம், நீங்கள் விைளயாட ஒரு DC ேமாட்டார் மற்றும் ஒரு Servo ேமாட்டாைரயும் 
ெபறுவரீ்கள். இதனால் உங்களுக்கு மகிழ்ச்சி தாேன?!

ஆரம்பிக்கலாமா? பின்வரும் பக்கங்களில், ராக் ேபப்பர் கத்தரிக்ேகால், பாம்புகள் மற்றும் ஏணிகள் 
விைளயாட்டு, ேடக், யூ ஆர் அறட் !, ேடலண்ட் ைடம் ேஷா, ட்விஸ்டர், ைசமன் ேசஸ் மற்றும் பிற 
ேவடிக்ைகயான விைளயாட்டுகள் ேபான்ற சில உன்னதமான குழந்ைத பருவ விைளயாட்டுகைள 
ஆராய்ந்து மீண்டும் உருவாக்க உள்ேளாம். விைளயாட்டுகைள உருவாக்க படிப்படியான 
வழிகாட்டிையப் பின்ெதாடர்ந்து, பின்னர் உங்கள் நண்பர்களுடன் ேவடிக்ைகயாக விைளயாடுங்கள்! 
உங்கள் ெசாந்த ேமம்படுத்தப்பட்ட விைளயாட்டுகளின் பதிப்ைப உருவாக்க நிரலாக்கத்ைத  மாற்ற 
தயங்க ேவண்டாம். 

ஒவ்ெவாரு அத்தியாயத்தின் முடிவிலும், உங்கள் வகுப்பைறயில்  ஒரு பயன்பாட்ைட உருவாக்கும் 
வைகயில் நீங்கள் கற்றுக்ெகாண்டைதப் பயன்படுத்த ேவண்டிய ஒரு சவால் இருக்கும். முயன்று 
பாருங்கள்,சிக்கல் இருந்தால், உங்களுக்கு உதவ நாங்கள் எப்ேபாதும் இங்ேக தயாராக இருக்கிேறாம். 

நீங்கள் தயாரா? இந்த உற்சாகமான பயணத்ைத ேமற்ெகாள்ேவாம் 
- விைளயாட்டின் வழி கற்றல் மற்றும் ஆராய்ச்சி ேமற்ெகாள்ேவாம்! 

நன்றி, 

ஆடம் & ஆன்னா

RERO EDUTEAM @ CYTRON-யின் குறிப்பு
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உள்ளடக்கம்

பாடம் 1: ஹேலா, உலகம்! (LED  ேமட்ரிக்ஸ் ைமக்ேரா: பிட்)               
ெதாடக்கம் மற்றும்  என்ெறன்றும் 

பாடம் 2: ராக், ேபப்பர், கத்தரிக்ேகால் விைளயாடுேவாம்! (ெபாத்தான் பிட்) 
மாறிகள் மற்றும் நிகழ்வு அடிப்பைடயிலான நிரலாக்கங்கள்

பாடம் 3: நிரலாக்கத்தில் சில இைச (இைச பிட்)                                  
நிரலாக்கத்தில் ெசயல்பாடுகள் 

பாடம் 4: ெவற்றி, ேதால்வி அல்லது சமநிைல- (சமிக்ைஞ 
விளக்கு  பிட்) 
டிஜிட்டல் ெவளியடீு 

பாடம் 5:  IR டிஜிட்டல் பகைடக்காய் உருட்டுதல்- (IR பிட்)                                               
டிஜிட்டல் உள்ளடீு, வரிைசகள் மற்றும் சுழல்கள்

பாடம் 6: ெதாட்டால் நீங்கள் ெவளிேய! (ெபாட்ெடன்ஷிேயா பிட்)           
அனலாக் உள்ளடீு, நிரலாக்க நிபந்தைன 

பாடம் 7: ைகதட்டல் ஓைசையக் ேகட்ேபாம் (ஒலி பிட்)                                         
ஒரு நிரலில் உள்ள பயன்முைறகளுக்கு இைடயில் மாற்றம்

பாடம் 8: ஒரு சுழற்சிைய எடுத்துக் ெகாள்ேவாம்! .(DC ேமாட்டார்)                  
DC ேமாட்டார் சுழழும் திைச மற்றும் ேவகக் கட்டுப்பாடு 

பாடம் 9:ெபனால்டி உைதத்தல்…..ேகால்!!! ( ெசர்ேவா ேமாட்டார்)     
ெசர்ேவா ேமாட்டார் பாைக கட்டுப்பாடு

பாடம் 10: புத்திசாலி, நீங்கள் குறியடீ்ைட ெவல்ல  முடியுமா? 
(RGB பிட்)     
RGB வண்ண உருமாதிரி 

ேபானஸ் பாடம்: ைசமனும் LED-யும்                                                               
வாெனாலித்  ெதாடர்பு 



ஹேலா, உலகம்!

பாடம் 1

ைமக்ேராபிட்டில் LED ேமட்ரிக்ஸ்

என்ைன ஸ்ெகன் 
ெசய்யவும்



குறியிடுேவாம் வாருங்கள்!

பாடம் 1: ஹேலா, உலகம்!

படி 1  இைணயச் ெசயலிையத் திறந்து, https://makecode.microbit.org/ என்ற அகப்பக்கத்ைத 
திறக்கவும். ‘New Project’- ைய ெசாடுக்கவும். உங்கள் பணியின் ெபயைரத் தட்டச்சு ெசய்து 
‘Create’- ைய ெசாடுக்கவும்.

1) உங்கள் பணிைய பகிரவும் ெவளியடீு ெசய்யவும்
2) Blocks, JavaScript அல்லது Python- யில் உங்கள் நிரலாக்கத்ைத ேதர்வு 

ெசய்யலாம்.
3) உதவி பட்ைடைய திறக்க
4) அைமப்பைள மாற்ற, நீட்டிப்புகைள உள்ளிட மற்றும் சாதனங்கைள 

ேஜாடி சாதனத்ைதச் ேசர்க்க
5) சிமுேலட்டர்- உங்கள் நிரல் ைமக்ேராபிட்டில் இயங்குவது எப்படி 

இருக்கும் என்பைதக் காண்பிக்கும்
6) டூல்பாக்ஸ் / டிராவர்வைக -ஒவ்ெவாரு வைகயிலும் 

கிைடக்கக்கூடிய குறியடீ்டு ெதாகுதிகைளக் காண ெசாடுக்குக. ஒேர 
வைகையச் ேசர்ந்த அைனத்து block-களும் ஒேர நிறத்ைதக் 
ெகாண்டுள்ளன.

7) புேராகிராமிங் ெவார்க்ஸ்ேபஸ்-புேராகிராம்கள் இந்த பகுதியில் 
ெதாகுதிகள் ஒன்றாக ஒட்டுவதன் மூலம் 
கட்டைமக்கப்படுகின்றன.

8) உங்கள் குறியடீ்ைட ைமக்ேரா: பிட்டில் பதிவிறக்கவும். 
9) தற்ேபாைதய திட்டத்ைத உங்கள் கணினியில் ெபயரிட்டு 

ேசமிக்கவும்
10) கிட்ஹப் களஞ்சியத்ைத உருவாக்கவும்.
11) ெசயல்தவிர் / மீண்டும் ெசய். 
12) ெபரிதாக்க / ெவளிேய

https://makecode.microbit.org/


பாடம் 1: ஹேலா, உலகம்!

படி 2 [Basic] என்பைதக் கிளிக் ெசய்து, [Show String] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.

படி 3 (On Start) கட்டத்தில் (Show String) ெதாகுதிைய கிளிக்   ெசய்து உள்ளிடவும்.

படி 4  யூ.எஸ்.பி ேகபிைள உங்கள் கணினியுடன் இைணக்கவும் மற்றும் காட்டப்பட்டுள்ளபடி 
EDU: BIT ஐ இைணக்கவும். EDU:BIT ஐ முடுக்க மறவாதீர்கள்: விைசைய ON-க்கு சறுக்குங்கள்.



பாடம் 1: ஹேலா, உலகம்!

படி 5 [பதிவிறக்கம்] ெபாத்தாைனக் ெசாடுக்கவும். பாப் அப் சாளரத்தில், உங்கள் திட்டத்ைத 
MICROBIT இயக்ககத்தில் பதிவிறக்க ேதர்வு ெசய்யவும். “Download Complete” என்று 
கூறும்ேபாது சாளரத்ைத மூடவும்.

குறியடீ்ைட மாற்றுவதற்கான இந்த
 ெசயல்முைறயின் ெபயர் Flashing. ைமக்ேரா: பிட் 
பரிமாற்றத்தின் ேபாது ஆரஞ்சு LED பரிமாற்றத்தின் ேபாது 
ஒளிரும் மற்றும் முடிந்ததும், குறியடீு தானாக இயங்கும்.

குறிப்பு!

பாப்-அப் சாளரம் ேதான்றவில்ைல என்றால், பதிவிறக்கங்கைளச் ேசமிக்க உங்கள் உலாவி 
அைமக்கப்பட்டிருக்கும் இடத்திற்கு ேகாப்பு தானாகேவ பதிவிறக்கம் ெசய்யப்பட்டுள்ளது. 
பதிவிறக்கம் ெசய்யப்பட்ட ெஹக்ஸ் ேகாப்பில் வலது கிளிக் ெசய்து சாளரத்தின் 
அடிப்பகுதியில் ேதான்றும் மற்றும் 'ேகாப்புைறயில் காண்பி' என்பைதத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
பதிவிறக்கம் ெசய்யப்பட்ட "ைமக்ேராபிட்- xxxx.hex" ேகாப்ைப ைமக்ேராபிட் டிைரவிற்கு கிளிக் 
ெசய்து இழுக்கவும், அதாவது நீங்கள் ஒரு ேகாப்ைப flash டிைரவிற்கு நகெலடுப்பது ேபால.



பாடம் 1: ஹேலா, உலகம்!

படி 6 [Basic] என்பைதக் கிளிக் ெசய்து, [show icon] ெபாத்தாைன கிளிக் ெசய்க. மற்ெறாரு [show 
icon] ெபாத்தாைன  மீண்டும்  ேசர்க்கவும். [show icon] ெபாத்தான்கள் ெதாகுதிகைளக் கிளிக் 
ெசய்து[forever]  கட்டத்தில் ஒட்டவும்.

படி 7 இரண்டாவது [show icon] ெதாகுதிைய இடது கிளிக் ெசய்து, பாப்-அப் சாளரத்திலிருந்து 
'small heart' வடிவைமப்ைபத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். உங்கள் EDU:BIT-க்கு குறியடீ்ைட 
ெசலுத்துங்கள் .

உங்களால் இதயம் துடிப்பைத காண 
இயல்கிறதா?



குறியடீ்ை
ட

திறவுங்கள்

Hello!" உைர ஒரு முைற மட்டுேம காட்சியளித்தது. 
ஆனால் இதய சின்னங்கள் ெதாடர்ந்து சுழன்று 
ெகாண்டிருக்கின்றன? ஏன்?

[On start] ெதாகுதி ெதாடக்கத்தில் ஒரு முைற மட்டுேம குறியடீ்ைட இயக்குகிறது. 
[forever] ெதாகுதி மீண்டும் மீண்டும் (எப்ேபாதும்) குறியடீ்ைட இயக்குகிறது.

குறிப்பு!

நீங்கள் மீண்டும் நிரைலத் ெதாடங்க விரும்பினால், Reset ெபாத்தாைன 
அழுத்தவும் அல்லது USB ேகபிைள அவிழ்த்து, பின்னர் மீண்டும் அைத ெசருகவும்.



பாடம் 1: ஹேலா, உலகம்!

விைரவுக் குறிப்பு #1!

ேதைவயற்ற ெதாகுதிகைள கிளிக் ெசய்து இழுப்பதன் மூலம் அவற்ைற நீக்கலாம். "Bin" icon 
ேதான்றும்ேபாது ெதாகுதிகைள நீக்கி விடலாம். மாற்றாக, நீங்கள் ெதாகுதிைய வலது புறமாகத் 
ேதர்ந்ெதடுத்து "Delete Blocks" என்பைதயும் ெசாடுக்கலாம்.

விைரவுக் குறிப்பு #2!

நீங்கள் சிமுேலட்டர் சாளரத்ைதப் பயன்படுத்தாவிட்டால், அைத மைறக்க தாவைலக் கிளிக் 
ெசய்யலாம், இதனால் உங்கள் குறியடீ்டுத் ெதாகுதிகளுக்கு அதிக இடம் கிைடக்கும்.



பாடம் 1: ஹேலா, உலகம்!

விைரவுக் குறிப்பு- #3!

‘Block Cluster’-ைய வலது கிளிக் ெசய்வதன் மூலம் ெதாகுதிகைள ெமாத்தமாக இைணக்கலாம். 
பின்னர் Collapse Block என்பைதத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.  ேசர்த்த ெதாகுதிகள் விரிவாக்க,         
ெபாத்தாைன ெசாடுக்கவும்.

விைரவுக் குறிப்பு- #4!

உங்கள் திட்டத்ைத ெவளியிட்டு உங்கள் திட்ட URL ஐ அனுப்புவதன் மூலம் உங்கள் குறியடீ்ைட 
ஆசிரியர் அல்லது நண்பர்களுடன் பகிர்ந்து ெகாள்ளலாம். அைதச் ெசய்ய, பாப்-அப் சாளரத்தில் 
[Share] என்பைதக் கிளிக் ெசய்து, பின்னர் [Publish project] என்பைதக் கிளிக் ெசய்க. உங்கள் திட்ட 
URL உடன் புதிய பாப்-அப் சாளரத்ைதக் காண்பரீ்கள். திட்ட URL ஐ நகெலடுக்க [Copy] ெபாத்தாைனக் 
கிளிக் ெசய்க.

விைரவுக் குறிப்பு- #5!

உங்களது திட்ட URL ஐ உலாவியில் திறக்கும்ேபாது உங்கள் ஆசிரியர் அல்லது நண்பர்கள் பின்வரும் பக்கத்ைதப் 
பார்ப்பார்கள். அவர்கள் உங்கள் குறியடீ்ைடக் காணலாம் மற்றும் [Edit Code] ெபாத்தாைனக் கிளிக் ெசய்வதன் மூலம் 
அைதத் திருத்தலாம்.!



பாடம் 1: ஹேலா, உலகம்!

விைரவுக் குறிப்பு- #6!

ஒேர கிளிக்கில் பதிவிறக்கம் ெசய்வதற்கு சாதனங்கைள இைணக்க முடியும் என்பது 
உங்களுக்குத் ெதரியுமா? அைதச் ெசய்ய, cogwheel  ெபாத்தாைன கிளிக் ெசய்து, பின்னர் 
ேஜாடி சாதனத்ைதத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.

குறிப்பு!

உங்கள் ைமக்ேரா: பிட் சாதனத்தில் சமீபத்திய 
firmware ைவத்திருக்க ேவண்டும் மற்றும் 
புதிய Edge அல்லது Chrome உலாவிையப் 
பயன்படுத்தவும். நீங்கள் ெமன்ெபாருள் 
புதுப்பிக்க ேவண்டுமானால் இங்ேக உள்ள 
வழிமுைறகைளப் பின்பற்றவும் - 
https://microbit.org/get-started/user-guide/firmware/

உங்கள் EDU: BIT  கணினியுடன் இைணக்கப்பட்டுள்ளதா என்பைத உறுதிெசய்து, பின்னர் பாப்-அப் 
சாளரத்தில் [Pair device] ெபாத்தாைனக் கிளிக் ெசய்க. அடுத்து, பட்டியலிலிருந்து BBC micro:bit 
CMSIS-DAP  அல்லது DAPLink CMSIS-DAP என்பைதத் ேதர்ந்ெதடுத்து [Connect] என்பைதக் கிளிக் ெசய்க.

உங்கள் சாதனத்ைத இைணத்த பிறகு, நீங்கள் [Download] ெபாத்தாைனக் கிளிக் ெசய்யும் ேபாது 
உங்கள் குறியடீ்ைட EDU:BIT-க்கு ேநரடியாக flash ெசய்யலாம். ஒரு முைற முயற்சி ெசய்க

உங்கள் சாதனத்ைத இைணப்பதில் சிக்கல் இருந்தால், 
ேமலும் தகவலுக்கு 
https//makecode.microbit.org/device/usb/webusb/troubleshoot என்ற 
அகப்பக்கத்ைத வலம் வரவும்.



ேமலும் ெதாகுதிகைள ஆராயுங்கள்

# 1 உங்கள் ெசாந்த வடிவங்கைள  வடிவைமக்க [Show LED] ெதாகுதிையயும் ,     

எண்கைளக் காண்பிக்க [Show Number] ெதாகுதிையயும் பயன்படுத்தவும்.

உங்களுக்கு ெதரியுமா?
1000 மில்லிவினாடி(ms) = 1 வினாடி

# 2 நிரைல ெமதுவாக்க [pause] ெதாகுதிையச் ேசர்க்கவும். இந்த ெசயல்பாடு நீங்கள் 

அைமத்த மில்லி விநாடிகளின் (ms) எண்ணிக்ைகைய நிறுத்துகிறது.

#3 LED matrix display-வில் படங்கைள உருட்ட நீங்கள் [scroll image_ with offset _and interval MS_] 

என்ற ெதாகுதிைய ேதர்வு ெசய்யலாம் அல்லது  [create image] மற்றும் create big image 

ெதாகுதிைய [images] குழுவில் ேதர்ந்ெதடுக்கலாம்.

நீங்கள் நிரைல இயக்கும்ேபாது, LED matrix display-யில் சிறிய வாத்துகள் 

ஒன்றன் பின் ஒன்றாக நகரும்.



பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்

EDU:BIT திட்டம் ஒரு டிஜிட்டல் அறிவிப்பு பலைகயாக ெசயல்படும்

On start
ெதாடக்கத்தில் கவனத்ைத ஈர்க்க எளிய 
அனிேமஷைனக் காண்பித்து, பின்னர் உங்கள் 
வகுப்பு ெபயைர காட்டவும். 

Forever
இன்ைறய ேததி மற்றும் வகுப்பிற்கான பிற 
முக்கியமான தகவல்கைள எப்ேபாதும் 
காட்டவும்.

வாழ்த்துக்கள்!!!

வாருங்கள் 2-ஆம் 

தைலப்பிற்குச் 

ெசல்ேவாம்!!!



பாடம் 
வாருங்கள் விைளயாடுேவாம்

ராக், ேபப்பர், கத்தரிக்ேகால்! 
ைமக்ேரா: பிட் மற்றும் பட்டன் பிட்டில் ெபாத்தான்கைள 

அழுத்தவும்



பாடம் 2 : ராக், ேபப்பர், கத்தரிக்ேகால்

வாருங்கள் குறியிடுேவாம்!
படி 1 https://makecode.microbit.org/ க்குச் ெசல்லுங்கள் (அல்லது நீங்கள் ஏற்கனேவ makecode  

எடிட்டரில் இருந்தால் முகப்பு ெபாத்தாைன கிளிக் ெசய்க) மற்றும் புதிய திட்டத்ைத 

உருவாக்கவும். [Input] வைகையக் கிளிக் ெசய்து, [on button_pressed] ெதாகுதிையத் 

ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.

படி 2 [Variables] வைகையக் கிளிக் ெசய்து, பின்னர் [Make a Variable] என்பைதத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். பாப் அப் 

சாளரத்தில் ‘ைக’ தட்டச்சு ெசய்து சரி என்பைதக் கிளிக் ெசய்யவும்.

படி 3 [Variable] வைகையக் கிளிக் ெசய்து, [set_to_] ெதாகுதிையத்  ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 

பிறகு [on button A pressed] ெதாகுதிைய உள்ளிடவும்.



பாடம் 2 : ராக், ேபப்பர், கத்தரிக்ேகால்

படி 4 [Math] வைகையக் கிளிக் ெசய்து, [pick random_to_] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.  

பிறகு எண்ைண 10- தில் இருந்து  2 ஆக மாற்றவும்.

படி 5 [Logic] வைகையக் கிளிக் ெசய்து, [if-then-else] மற்றும் [=] ஒப்படீ்டுத் ெதாகுதிையத் 

ேதர்ந்ெதடுக்கவும். ஒப்படீ்டுத் ெதாகுதிைய ‘if’ கட்டத்தில் ைவக்கவும்.

படி 6 [Variables] என்பைதக் கிளிக் ெசய்து, பின்னர் [hand] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். பிறகு, 

அவற்ைற ஒப்படீ்டு ெதாகுதிக்குள் உள்ளிடவும்.



பாடம் 2 : ராக், ேபப்பர், கத்தரிக்ேகால்

படி 7   [else if]  நிபந்தைனையச் ேசர்க்க               ெபாத்தாைன கிளிக் ெசய்து ‘if’ 
ெதாகுதியில் உள்ளிடவும்.

படி 8 ஒப்படீ்டுத் ெதாகுதியில் வலது கிளிக் ெசய்து, பின்னர் “Duplicate”; என்பைதத் 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும்

படி 9.  நகல் எடுத்த ெதாகுதிைய ‘else if’ ெதாகுதியில் உள்ளிட்டு பிறகு எண்ைண 0- 

தில் இருந்து  1 ஆக மாற்றவும்.



பாடம் 2 : ராக், ேபப்பர், கத்தரிக்ேகால்

படி 10 [Basic]: [show leds] ெதாகுதிைய ‘if’, ‘else if’ மற்றும் ‘else’ ெதாகுதிகளுடன் ேசர்க்கவும்.. 
கீேழ காட்டப்பட்டுள்ள எடுத்துக்காட்டுக்கு ஏற்ப படங்கைள உருவாக்க [show leds] 
ெதாகுதிகளில் உள்ள ெபட்டிகைளக் கிளிக் ெசய்க.

முயற்சித்து பாருங்கள்!

உங்கள் EDU:BIT க்கு குறியடீ்ைட அனுப்புங்கள். இப்ேபாது நீங்கள் 
உங்கள் நண்பர்களுடன் ராக், ேபப்பர், கத்தரிக்ேகால் விைளயாடலாம். A 
ெபாத்தான் அல்லது LED பலைகயில் ராக், ேபப்பர், அல்லது 
கத்தரிக்ேகாைலக் காண்பிக்கும்.

நிைனவூட்டல்: நீங்கள் திட்டத்ைத ேசமிக்க 
விரும்பினால், ‘save’ ெபாத்தாைனக் கிளிக் ெசய்வதன் 
மூலம் அைத உங்கள் கணினியில் உள்ள 
ேகாப்புகளில் ேசமிக்கலாம்.



ஒவ்ெவாரு விைளயாட்டாளருக்கும் 3 உயிர்கைளக் ெகாடுப்பதன் 
மூலம் இந்த விைளயாட்ைட ஒரு உச்சநிைலக்கு ெகாண்டு 
வருேவாம். அைதச் ெசய்ய நீங்கள் ‘lives’ என்ற புதிய variable-ைய 
உருவாக்கி, பின்வரும் குறியடீ்டுத் ெதாகுதிகைளச் ேசர்க்க 
ேவண்டும்.

படி 11 [Input] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [on button pressed] ெதாகுதிையத் 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அத்ெதாகுதிைய நகெலடுத்து,  அைமப்ைப முைறைய ‘button B’ 
‘button A+B’  என மாற்றவும்.

படி 12 [Variables] வைகையக் கிளிக் ெசய்து [Make a Variable] என்பைதத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். பாப் அப் 
சாளரத்தில் ‘lives’ என தட்டச்சு ெசய்து சரி என்பைதக் கிளிக் ெசய்யவும்.

படி 13 [Variables] பகுதிையக் கிளிக் ெசய்து [set_to_] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
பிறகு அவற்ைற [Basic]: [on start] ெதாகுதியில் உள்ளிடவும்.. மாறிைய ‘lives’ என 
அைமத்து மதிப்ைப 3 ஆக மாற்றவும்.



பாடம் 2 : ராக், ேபப்பர், கத்தரிக்ேகால்

படி 14 மீண்டும் [Variables]பபகுதிைய கிளிக் ெசய்து [change_by_] ெதாகுதிையத் 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். [on button B pressed] ெதாகுதிைய உள்ளிடவும்.. மாறிைய ‘lives’ 
களாக அைமத்து மதிப்ைப -1 ஆக மாற்றவும்.

படி 15 [Basic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [show number] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத 
நகெலடுத்து [on button A+B pressed] ெதாகுதிகளுக்குள் உள்ளிடவும்.

படி 16 [Logic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, உங்கள் குறியடீ்டில் [if-then] ெதாகுதி மற்றும் [_ = 
_] ஒப்படீ்டுத் ெதாகுதிையச் ேசர்க்கவும். அவற்ைற [Basic]: [forever] ெதாகுதியில் 
உள்ளிட்டு, அைடயாளத்ைத ‘<’ என மாற்றவும்.



பாடம் 2 : ராக், ேபப்பர், கத்தரிக்ேகால்

படி 17 [Variables] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, பின்னர் [lives] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத நகல் எடுத்து, [show number] ெதாகுதிகள் மற்றும் [_=_] 
ஒப்படீ்டுத் ெதாகுதியின் இடது புறத்தில் உள்ளிடவும்.

படி 18 [Loops] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [while_do] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அைத [If-then] ெதாகுதியில் உள்ளிடவும்.

படி 19 [Basic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [show icon] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத 
[While_do] ெதாகுதியில் உள்ளிட்டு ‘sad face’ (ேசாகமான முகம்)  என்று மாற்றவும்.



பாடம் 2 : ராக், ேபப்பர், கத்தரிக்ேகால்

படி 20 இேதா முழுைமயான குறியடீு. இைத உங்கள் EDU:BIT-க்கு அனுப்புங்கள். யார் 
ராக், ேபப்பர் மற்றும் கத்தரிக்ேகால் விைளயாட்டின் ராணி அல்லது ராஜா என்பைத 
தீர்மானிக்க உங்கள் நண்பர்களுடன் ேவடிக்ைகயாக விைளயாடுங்கள்.

உங்களுக்காக ஒரு 
உதவிக்குறிப்பு . அைனத்து 
குறியடீ்டு ெதாகுதிகளும் 
வண்ண குறியடீாக 
உள்ளன. வைக பகுதியில் 
உங்களுக்கு ேதைவயான 
ஒேர நிற ெதாகுதிகைள 
கண்டுபிடிக்கவும். 
மாற்றாக, நீங்கள் ேதடல் 
ெபட்டியில் முக்கிய 
வார்த்ைதகைள தட்டச்சு 
ெசய்யலாம்.



வாருங்கள் விைளயாடுேவாம்

ராக், ேபப்பர் கத்தரிக்ேகால் - ேமம்பட்ட பதிப்பு

எவ்வாறு விைளயாடுவது:

உங்கள் நண்பேராடு ேநெரதிர் நில்லுங்கள். இருவரும் தயாராக இருக்கும்ேபாது, மஞ்சள் ெபாத்தாைன 

(Button A) அழுத்துங்கள், ராக், ேபப்பர் அல்லது கத்தரிக்ேகால் காட்டப்படும். 

யார் ெவல்வார்கள் என்பைத ஒப்பிட்டு முடிவு ெசய்யுங்கள். 

நீங்கள் ேதாற்றால், உங்கள் EDU:BIT- இல் உள்ள நீல ெபாத்தாைன (Button B) ஒரு முைற அழுத்தி ஒரு 
‘life’-ைய (உயிைர) கழிக்க ேவண்டும். 

மீதமுள்ள உயிர்களின் எண்ணிக்ைகையச் சரி பார்க்க  ஒேர ேநரத்தில் மஞ்சள் மற்றும் நீல 
ெபாத்தான்கைள அழுத்தவும். 

ஒருவர் 3 முைற ேதாற்றால், ‘Game Over’ என்று ேதான்றும் மற்றும் அவரது EDU: BIT ஒரு ேசாகமான 

முகத்ைதக் காண்பிக்கும்.

குறிப்பு! 

மற்ெறாரு சுற்று விைளயாட, உங்கள் பலைகைய மீட்டைமக்க (RESET) ேவண்டும்.

உங்களுடன் விைளயாட நண்பர்கள் இல்ைலெயன்றால், உங்கள் MakeCode எடிட்டரில் 

simulator-க்கு எதிராக எப்ேபாதும் விைளயாடலாம்.



குறியடீ்ை
ட

திறவுங்கள்

கணினி நிரலாக்கத்தில், இயக்க ேநரத்தில் (உங்கள் நிரல் இயங்கும்ேபாது) மாற்றக்கூடிய தகவல் 

அல்லது மதிப்ைப ேசமிக்க மாறிகள் பயன்படுத்துகிேறாம். மாறிகைள தகவல் எழுதப்பட்ட ஒரு 

காகிதம் உைறயினுள் இருப்பைதப் ேபால் நினத்துக் ெகாள்ளலாம். காகிதத் துண்டுகைள ெவளிேய 

எடுத்து புதிய தகவலுடன் மற்ெறாரு துண்டு காகிதத்துடன் மாற்றலாம். எங்கள் குறியடீ்டில் முன்னர் 

நாங்கள் ‘Lives’ என்ற மாறிைன உருவாக்கி, அதற்கு ஆரம்பத்தில்  3 உயிர்கைள ஒதுக்கிேனாம்.

ஒரு காகிதத்தில் 3 என்ற என் 
எழுதப்பட்டுள்ளது

‘Lives’ என்று எழுதப்பட்ட கடித 
உைற மாறி என்று 
அைழக்கப்படும்  

பிறகு B ெபாத்தாைன அழுத்தினால், அதன் மதிப்பு -1 ஆக மாறும்.

‘ெபாத்தான் B அழுத்தும் ேபாது, 
அதில் எழுதப்பட்ட “3” 
உைறயிலிருந்து அகற்றப்பட்டு, 
அதற்கு பதிலாக “2” (அதாவது 3 - 1 = 
2) என்று மாற்றப்படும்.
 

ஒேர ேநரத்தில் A + B ெபாத்தான்கைள அழுத்தினால், LED Matrix-யில் உயிர்களுக்கான 

(lives)  தற்ேபாைதய மதிப்ைபக் காண்பிக்கும்.

A + B ெபாத்தான்கைள அழுத்தும் 
ேபாது, உைறக்குள் இருக்கும் 
காகிதத் துண்டுகைள எடுத்து அதன் 
தகவல்கைள படிக்கலாம்.



ேமலும் ெதாகுதிகைள 
ஆராயுங்கள் 

[on button_pressed] ெதாகுதிையத் தவிர, நிகழ்வு அடிப்பைடயிலான நிரலாக்கத்திற்காக [input] 

பகுதியிலிருந்து பிற ெதாகுதிகைளயும் பயன்படுத்தலாம். ஒரு ெபாத்தாைன அழுத்துவது அல்லது 

பலைகைய அைசப்பது ேபான்ற ஒரு பயனர் ெசய்யும் ெசயல்கள் ஒரு 'event' என்று அைழக்கப்படுகின்றன. 

எடுத்துக்காட்டாக, பின்வரும் குறியடீு பலைக அைசக்கப்படும் ேபாெதல்லாம் LED Matrix 1 விநாடிக்கு 

ஒளிரும்.  முயற்சித்துப் பாருங்கள் ~

[shake] ெபாத்தாைனக் கிளிக் ெசய்தால், பாப் அப் ெமனுவில் பிற தூண்டுதல்களின் (triggers) 

ேதர்ைவக் காட்டும். இந்த ஒவ்ெவாரு நிபந்தைனகளுக்கும் ேவறுபட்ட ஐகாைனக் காட்ட 

EDU:BIT-ஐ நிரல் ெசய்ய முயற்சிக்கவும். ஆராய்ந்து மகிழுங்கள்!

EDU:BIT அைசயும் நிகழ்வுகைள கண்டறிந்து 
அதன் ெசாந்த ேநாக்குநிைலைய அறிந்து 
ெகாள்ளும், ஏெனனில் EDU:BIT-யில்  
உள்ளடிக்கிய இயக்க ெசன்சார் உள்ளது.



ேவடி
க்ைக 

தகவ
ல்!!

push button என்பது ஒரு உள்ளடீ்டு 
சாதனம். அது சாத்தியமான இரண்டு 
நிைலகைள மட்டுேம ெகாண்டுள்ளது- 
விைச அழுத்தப்பட்ட நிைல அல்லது 
விைச அழுத்தப்படாத நிைல.

push ெபாத்தாைன அழுத்தும்ேபாது, 
மின்சுற்று முழுைமப் ெபற்று, LED 
ஒளிரும்! Push ெபாத்தாைன 
அக்ழுத்துவைத நிறுத்தும்ேபாது என்ன 
நடக்கும்?

கருப்பு, சாம்பல், பச்ைச மற்றும் ெவள்ைள ெபாத்தான்கள் 
ெபயரளவில் ON / OFF ெசயல்பாட்டிற்கு 
பயன்படுத்தப்படுகின்றன. ஆனால்,  சிவப்பு ெபாத்தான் 
இயந்திரங்களுக்கான அவசர நிறுத்தத்திற்கு 
பயன்படுத்தப்படுகிறது.



பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்

EDU:BIT நிரல் மாணவர் வருைகையப் பதிவு ெசய்வதற்கான பதிவிடமாக 
ெசயல்படும். ெபண்கள் வகுப்பிற்குள் நுைழயும்ேபாது A ெபாத்தாைன 
அழுத்த ேவண்டும்; மற்றும் ஆண்களுக்கு  B ெபாத்தாைன  அழுத்த 
ேவண்டும். 

On start
(ெதாடக்கம்)

சிரிப்பு முகத்ைத காட்டு. மாறிகள் : ெபண் 
= 0 மற்றும் ஆண் = 0

On Button A pressed
(மஞ்சள் ெபாத்தான்)

ெபண்ணின் மாறிைய 1-க்கு மாற்றவும்

On Button B pressed
(நீல ெபாத்தான்)

ஆணின் மாறிைய 1-க்கு மாற்றவும்

On Button A+B pressed
( A+B  ெபாத்தான்)

LED display-வில் பின்வரும் தகவைல 
உள்ளிடவும்.

Total = (Girl + Boy); Girl =(Girl);
Boy = (Boy)



வாருங்கள் இைசைய ேகட்ேபாம்~

பாடம் 

என்ைன ஸ்ெகன் 
ெசய்யவும்



பாடம் 3 : வாருங்கள் இைசைய ேகட்ேபாம்~

வாருங்கள் குறியிடுேவாம்!
படி 1 உங்கள் MakeCode எடிட்டரில் புதிய திட்டத்ைத உருவாக்கவும். [Input] பகுதிையக் கிளிக் 
ெசய்து, பின்னர் [on button_pressed] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.

படி 2  [Music] பகுதிைய ெசாடுக்கி, பின்னர் [ start melody_repeating_] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.

படி 3 [dadanum] ெதாகுதிைய கிளிக் ெசய்து, ‘birthday’ பாடைல பட்டியலிலிருந்து 
ேதர்வு ெசய்யவும்.

உங்களுைடய ேபாலித்தம் திைரயில் உள்ள A ெபாத்தாைன 
ெசாடுக்குங்கள். உங்களுக்கு பழக்கமான இைச ேகட்கிறதா? மற்ற 
இைசகைளயும் ேகட்டு மகிளுங்கள். 
*உங்கள் கணினியின் ஒலி ெபருக்கி முடுக்கிய நிைலயில் 
இருப்பைத உறுதி ெசய்யுங்கள்.



ெகாடுக்கப் பட்டுள்ள இைசகைளத் தவிர நீங்கேள சுயமாக 
பாடல்கைள நிரலாக்கம் ெசய்து EDU:BIT -யில் ேகட்கலாம். 
வாருங்கள் ஒரு நல்ல பாடைல ேகட்ேபாம்.  

படி 4 [Input] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [on button_pressed] ெதாகுதிையத் 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். “B” ெபாத்தாைன ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 

படி 5 [Music] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, பின்னர் [play tone_for_beat] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.

படி 6 பயிற்சி படலத்தில், [ play tone_for_beat] ெதாகுதிைய வலது கிளிக் ெசய்து, ‘Duplicate’ -
ைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். ஐந்து  [ play tone_for_beat] ெதாகுதி வரும் வைர ‘Duplicate’ -ைய 
மீண்டும் மீண்டும் ெசய்யவும். பிறகு, அைனத்து ெதாகுதிகைளயும் [on button A pressed] 
ெதாகுதிக்குள்ளிடவும். 



பாடம் 3 : வாருங்கள் இைசைய ேகட்ேபாம்~

படி 7 [play tone _for_beat] ெதாகுதியில் ‘tone’ மற்றும் ‘beat’ - ைய கீழ்க்கண்ட மாதிரிையப் 
பின்பற்றி ேதர்வு ெசய்யவும்.

குறிப்பு!

ஊதா ெதாகுதி [Math] பகுதியிலிருந்து எடுக்கப்பட்டுள்ளது.

திரப்படலத்தில் B ெபாத்தாைன கிளிக் 
ெசய்யுங்கள். என்ன பாட்டு என்று 
ெதரிகிறதா?

நீங்கள் நிரலாக்கத்ைத உருவாக்கும் ெபாழுது, உங்கள் குறியடீ்ைட 
அடிக்கடி சரி பார்த்துக் ெகாள்ளுங்கள். இதற்காக் நீங்கள்  
திரப்படலத்ைதப் பயன்படுத்தலாம்.

படி 8 பாடைல ெதாடர்ந்து குறியடீு ெசய்ய [ play tone_for_beat ] ெதாகுதியின் 
எண்ணிக்ைகைய கூட்டவும். அேதாடு ‘tone’ மற்றும்  ‘beat’ ஆகியவற்ைற மாற்றி 
அைமக்கவும். ‘tone’ மற்றும்  ‘beat’ ஆகியவற்ைற அடுத்த பக்கத்தில் பார்க்கலாம்.



பாடம் 3 : வாருங்கள் இைசைய ேகட்ேபாம்~



பாடம் 3 : வாருங்கள் இைசைய ேகட்ேபாம்~

படி 9 முடிவுற்ற குறியடீ்ைட உங்கள் EDU:BIT- க்கு அனுப்புங்கள் 

நீங்கள் நீல ெபாத்தாைன ( B ெபாத்தான்) கிளிக் ெசய்தால், 
உங்கள் EDU:BIT ‘I Will Follow You’ என்ற பாடைலப் பாடும். உங்கள் 
EDU:BIT-ைய ெமருகூட்ட ‘piezo buzzer’ விைசைய INT (interval) 
பக்கத்திற்குத் தள்ளுங்கள்.

மாறாக, நீங்கள் jack மின்கம்பியின் மூலம் 
ஒலிெபருக்கிகைளயும் இைணக்கலாம். அதற்கு  விைசைய 
ENT (external) பக்கத்திற்கு தள்ளவும்.



ஓைச அதிகமாக அல்லது குைறவாக உள்ளதா? நீங்கள்  [ 
set volume_ ] ெதாகுதிையச் ேசர்த்து ஓைசயின் அளைவ 0 
முதல் 255 (ஆக அதிக அளவு) வைர மாற்றலாம்

படி 10 [ Music ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [ set volume _ ] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுங்கள். 
அைத [ on start ] ெதாகுதியில் உள்ளிட்டு ஓைசயின் அளைவ 200-க்கு மாற்றவும்.

குறிப்பு!!
ஒரு குறிப்பிட்ட பணிைய ஒரு ெசயல்பாடாகச் ெசய்யும் குறியடீ்டுத் ெதாகுதிகைள (function) நீங்கள் 
உருவாக்கலாம், எடுத்துக்காட்டாக, நிரலாக்கத்தில் “I Will Follow You” பாடைல இயக்க நீங்கள் குறியடீு 

ெசய்கிறரீ்கள், ஒரு ெசயல்பாடு ஒரு வழக்கமான அல்லது நைடமுைறகளின் ெதாகுப்ைபக் 
குறிக்கிறது. ஒரு ெசயல்பாடு வைரயறுக்கப்பட்டவுடன், ஒேர மாதிரியான குறியடீுகைள மீண்டும் 

மீண்டும் எழுதாமல் உங்கள் நிரலில் பல இடங்களில் இைதப் பயன்படுத்தலாம்.

படி 11 [Advanced] பகுதியிலிருந்து [Function] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். பிறகு, 
[Make A Function] கட்டத்ைத கிளிக் ெசய்து ‘doSomething’ என்பைத ‘I Will Follow You’ 
என்று “ேபாப் அப் வின்ேடா’- வில் மாற்றம் ெசய்யுங்கள். 



பாடம் 3 : வாருங்கள் இைசைய ேகட்ேபாம்~

படி 12 உங்கள் எடிட்டரில் [function I Will Follow You] என்ற ெதாகுதி ேதான்றும். [on Button B 
Pressed]  ெதாகுதியில் ஆக ேமேல உள்ள ெதாகுதிைய கிளிக் ெசய்து, அைவ 
அைனத்ைதயும் இழுத்து  [function I Will Follow You] ெதாகுதியில் உள்ளிடவும்.

படி13 [Function] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [call I Will Follow You] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அடுத்து, [call I Will Follow You] ெதாகுதிைய [on start] மற்றும் [on 
button B pressed] ஆகிய ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும். இேதா மாதிரி குறியடீு.

படி 14 முழுைமப்ெபற்ற குறியடீ்ைட உங்கள் EDU:BIT- யிற்கு அனுப்புங்கள். 
இைசையக் ேகட்டு மகிழுங்கள்~



குறியடீ்ை
ட

திறவுங்கள்

நீங்கள் இைசயின் ேநாட்டுக்கைள அறிந்திருந்தால், EDU:BIT- 
யில் மற்ற பாடல்கைளயும் நிரலாக்கம் ெசய்யலாம்.இேதா 
உங்களுக்கு “decode’ ெசய்ய  உதவியாக இைச தட்டு வரிைச 
வழங்கப்பட்டுள்ளது.

அட்ைடயில் ஒரு இைசக் குறிப்பின் நிைல 
(அதாவது ஐந்து கிைடமட்ட ேகாடுகள்) எந்த 
ெதானிைய இைசக்க ேவண்டும் என்று 
நமக்கு ெசால்கிறது. அதிக குறிப்பு 
அட்ைடயின் மீது அமர்ந்திருந்தால், 
ஒலியின் சுருதி அல்லது அதிர்ெவண் 
அதிகமாகும், மற்றும் குைறவாக இருந்தால் 
அதற்கு ேநர்மாறாக இருக்கும்.



குறியடீ்ை
ட

திறவுங்கள்

ெகாடுக்கப்பட்ட தகவல்கைளப் பயன்படுத்தி, பின்வரும் 
பாடைல டிேகாட் ெசய்ய முடியுமா?

குறிப்பு!
பாடலின் சத்தத்ைத சரிெசய்ய [set volume_] ெதாகுதி 
பயன்படுத்தவும்.



ேமலும் ெதாகுதிகைள 
ஆராயுங்கள் 

# 1 [set tempo to (bpm)_] ெதாகுதிையப் பயன்படுத்தி “tempo” -ைவ (அதாவது உங்கள் 
பாடலின் ேவகம்) அைமக்கலாம். bpm (நிமிடத்தில் துடிப்பு) அதிகரித்தால், உங்கள் 
இைச ேவகமாக அல்லது உயிேராட்டமாக இருக்கும். “tempo”-ைவ மாற்ற [change 
tempo to (bpm)_] ெதாகுதிையப் பயன்படுத்தவும். 

# 2 தற்ேபாது இயங்கும் ெமலடிைய நிறுத்த [stop melody_] ெதாகுதிையப் 
பயன்படுத்தவும்.  

# 3 உங்கள் குறியடீ்டில் நிகழ்வு தூண்டுதல்களாக [music on_] ெதாகுதிைய 
கிளிக் ெசய்து, melody started மற்றும் melody ended ேபான்ற நிபந்தைனகளின் 
ேதர்ைவயும் பயன்படுத்தலாம்.  

இங்ேக ஒரு மாதிரி குறியடீு:

இந்த நிரலில், ஆரம்ப ெடம்ேபா 120 bpm- இல் அைமக்கப்பட்டுள்ளது.

ெமல்லிைச ெதாடங்கியதும், எல்.ஈ.டி ேமட்ரிக்ஸ் இைசக் குறிப்பு ஐகாைனக் காண்பிக்கும்.

ெமல்லிைச முடிந்ததும், ேமட்ரிக்ஸ் டிஸ்ப்ேளயில் உள்ள அைனத்து LED.களும் 
அைணக்கப்படும்.

ஒவ்ெவாரு முைறயும் A ெபாத்தாைன அழுத்தும் ேபாது ெடம்ேபா 50 bpm அதிகரிக்கிறது. 

 B ெபாத்தாைன அழுத்தும் ேபாெதல்லாம் ‘entertainer’ ெமல்லிைச இைசக்கப்படும். 

A+B ெபாத்தான்கைள ஒேர ேநரத்தில் அழுத்தும் ேபாது ெமல்லிைச நிறுத்தப்படும்.



ேவடி
க்ைக 

தகவ
ல்!!

ஒரு piezo buzzer ெபாதுவாக மின்சார சமிக்ைஞ அதன் வழியாக ெசல்லும் 
ேபாது piezo உறுப்பு ஒரு பகுதிைய அதிர்வுபடுத்துவதன் மூலம் ஒலிைய 
உருவாக்க பயன்படுகிறது.

மின்சார சமிக்ைஞயின் அதிர்ெவண்ைண மாற்றுவதன் மூலம், அதிர்வுகளின் 
ேவகம் மாறுகிறது; எனேவ, piezo buzzer ேவறு ெதானியில் ஒலிைய 
உருவாக்குகிறது.

மனிதர்களால் 20Hz முதல் 20,000Hz வைர உள்ள ஒலிைய 
மட்டுேம ேகட்க இயலும். 20Hz கீழுள்ள ஒலிைய ‘infrasonic’ 
என்றும் 20,000Hz ேமேல உள்ள ஒலிைய ‘ultrasonic’ என்றும் 
அைழப்ேபாம்.

ேமலதிக 
தகவலுக்கு



சரியான / தவறான பதில்கைளக் குறிக்க ேகம் ேஷா பஸராக 
ெசயல்பட EDU: BIT-யில் நிரலாக்கம் ெசய்தல்.

ெதாடக்கத்தில் ஒரு ஸ்ைமலி முகத்ைதக் காண்பி. 

A ெபாத்தாைன அழுத்துதல்  
(மஞ்சள் ெபாத்தான்)        ஐகாைனக் காண்பி & ‘Power Up’ 

ெமலடிைய ஒருமுைற இயக்கவும்,

B ெபாத்தாைன அழுத்துதல்  (நீல 
ெபாத்தான்) 

      ஐகாைனக் காண்பி & ‘wawawawaa’; 
ெமலடிைய ஒருமுைற இயக்கவும்,

A + B ெபாத்தாைன 
அழுத்துதல்  

திைரைய அழிக்கவும்.

பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்



பாடம் 
ெவற்றி, ேதால்வி அல்லது சமநிைல~

சமிக்ைஞ விளக்கு பிட்

வான்ேகாழி

என்ைன ஸ்ெகன் 
ெசய்யவும்



உங்கள் EDU: BIT இல் சிவப்பு, மஞ்சள் மற்றும் பச்ைச LED ெதாகுப்ைப நீங்கள் 

கவனிக்கிறரீ்களா? அதுதான் சமிக்ைஞ விளக்கு பிட். இைத நிரல் ெசய்ய, உங்கள் ேமக்ேகாட் 

எடிட்டரில் EDU: BIT நீட்டிப்ைப ேசர்க்க ேவண்டும். நீட்டிப்புகள் 

என்பது EDU: BIT ேபார்டு ேபான்ற ைமக்ேரா: பிட் பாகங்கைள எளிதில் 

நிரல் ெசய்ய எடிட்டரில் ேசர்க்கும் ெதாகுதிகளாகும்..

வாருங்கள் குறியிடுேவாம்!

படி 1 உங்கள் ேமக்ேகாடு எடிட்டரில் புதிய திட்டத்ைத உருவாக்கவும்.                      Cogwheel            

ஐகாைனக் கிளிக் ெசய்து, ‘Extension’ என்பைதத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். ‘extension’-ைன ேசர்க்க 

உங்களுக்கு இைணய இைணப்பு ேதைவ.

படி 2 ேதடல் ெபட்டியில் ‘edubit’ தட்டச்சிட்டு உள்ளிடவும்

படி 3 ‘edubit’  நீட்டிப்ைபக் கிளிக் ெசய்க. இது திறக்கும் வைர காத்திருங்கள், உங்கள் 
ேமக்ேகாடு எடிட்டரில் பின்வரும் புதிய வைக இழுப்பைறகைளக் காண்பரீ்கள்.



பாடம் 4 : ெவற்றி, ேதால்வி அல்லது சமநிைல~

படி 4 [Input] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ on button_pressed ] ெதாகுதிையத் 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும் 

படி5 [ Traffic Light Bit ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ set LED _to_ ] ெதாகுதிையத் 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். [ set LED _to_ ] ெதாகுதிைய வலது கிளிக் ெசய்து ‘Duplicate’ 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். மூன்று [ set LED _to_ ] ெதாகுதி வரும் வைர இைத ெதாடர்ந்து 
ெசய்யவும். பிறகு அவற்ைற [ on button A pressed ] ெதாகுதிக்குள்ளிடவும்.

படி 6 வண்ணத் ேதர்வு பட்டிையத் ேதர்ந்ெதடுத்து இரண்டாவது மற்றும் மூன்றாவது 
ெதாகுதிகைள முைறேய  ‘yellow’ மற்றும் ‘green’ என்று மாற்றவும்.



பாடம் 4 : ெவற்றி, ேதால்வி அல்லது சமநிைல~

படி 7 [ on button_pressed ] ெதாகுதிைய வலது கிளிக் ெசய்து ‘Duplicate’-ைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். மூன்று ெதாகுதிகள் வரும் வைர நகல் எடுக்கவும். 

*இந்த ெதாகுதிகள் பயன்பாட்டில் இல்ைல காரணம் ஒன்றுக்கு ேமற்பட்ட [ on button A pressed ] ெதாகுதிகைளக் ெகாண்டுள்ளது.

படி 8 இரண்டாவது மற்றும் மூன்றாவது [on button_pressed] ெதாகுதியில் உள்ள “A”-ைவ 
முைறேய “B” மற்றும் “A+B” என்று மாற்றவும்.

படி 9 LED-யின் நிைலைய on நிைலயிலிருந்து off நிைலக்கு  பின்வருமாறு மாற்றவும்.

படி 10 குறியடீ்ைட உங்கள் EDU:BIT-டிற்கு அனுப்பி, A ெபாத்தான், B ெபாத்தான் மற்றும் 
A+B ெபாத்தான்கைள அழுத்தினால் என்ன நிகழ்கிறது என்பைத கண்கானிக்கவும்.  



பாடம் 4 : ெவற்றி, ேதால்வி அல்லது சமநிைல~

ெவளிேய 
நிற்கவும்

காத்திறக்கவும்

உள்ேள வரவும்

Woohoo...you இப்ேபாது உங்கள் 
தனிப்பட்ட குறிகாட்டியாக 
உங்கள் EDU: BIT ஐப் 
பயன்படுத்தலாம்.  பிற 
பயன்பாடுகைளப் பற்றி ேயாசிக்க 
முடியுமா?

“எனக்குத் ெதரியவில்ைல, 
உதவி.”

“ேவைல நடக்கிறது / 
முயற்சிக்கிேறன்”

“கிைடத்துவிட்டது”

LED  அல்லது ஒளி உமிழும் ைடேயாடு டிஜிட்டல் ெவளியடீ்டு 
சாதனத்தின் எடுத்துக்காட்டு. இது இரண்டு சாத்தியமான 
நிைலகைள  மட்டுேம ெகாண்டுள்ளது -  On அல்லது Off. 
ேமலும் ON ெபாதுவாக  I (ஒன்று) மற்றும் OFF 0 (சுழியம்) ஆக 
குறிக்கப்படுகிறது



பாடம் 4 : ெவற்றி, ேதால்வி அல்லது சமநிைல~

ேநர குறிகாட்டியாக ெசயல்பட உங்கள் EDU: BIT ஐ நிரல் 
ெசய்யலாம். இேதா மாதிரி குறியடீு.

“Toggle” என்பது ஒரு நிைலயிலிருந்து மற்ெறாரு நிைலக்கு மாறுவது. 
தற்ேபாைதய நிைல இயக்கத்தில் இருந்தால், அது முடக்கப்படும்; 
மற்றும் எதிர்மாறாக ெசயல்படும். இவ்வாறு நாம் மீண்டும் மீண்டும் 
ஒரு LED- ஐ மாற்றும்ேபாது, LED ெதாடந்து பளிச்சிடும்.



ேவடி
க்ைக 

தகவ
ல்!!

ஒளி உமிழும் ைடேயாடு (LED) என்பது ஒரு குைறக்கடத்தி சாதனம் ஆகும், 
இது மின்சாரத்திலிருந்து ஒளிைய உருவாக்குகிறது. இது 2 
முைனயங்கைளக் ெகாண்டுள்ளது, அதாவது ேநர்மைற முைனயம் 
(positve)  மற்றும் எதிர்மைற முைனயம் (negative). LED சரியான 
துருவமுைனப்பில் இைணக்கப்பட்டு, அதன் வழியாக மின்ேனாட்டம் 
பாயும் ேபாது, LED ஒளிைய ெவளியிடும்.

ைமக்ேரா: பிட்டில் பயன்படுத்தப்படும் LED-
கள் ‘surface mount technology’ (SMT)-ைய 
அடிப்பைடயாகக் ெகாண்டது மற்றும் அைவ 
மிகச் சிறியதாக இருக்கும்.

ைமக்ேராபிட்டில் உள்ளவர்கைளத் தவிர, EDUBIT ேபார்டில் 
ேமலும் 41 SMT LED கள் உள்ளன. உங்களால் அைனத்ைதயும் 
கண்டுபிடிக்க முடியுமா?

ேமலதிக 
தகவலுக்கு



பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்

EDU:BIT-ைய “ெவற்றி, ேதால்வி அல்லது சமநிைல” விைளயாட்டின் 
புள்ளிகைள கணக்கிடவும் ேநரத்ைத கணக்கிடவும் நிரலாக்கம் 
ெசய்யலாம்.

On start
(ெதாடக்கம்)

On Button A pressed
(மஞ்சள் ெபாத்தான்)

On Button B pressed
(நீல ெபாத்தான்)

On Button A+B pressed
( மஞ்சள்+நீலம் ெபாத்தான்)

On shake
குலுக்கல்

A குழுவின் மாறி = 0
B குழுவின் மாறி = 0

A குழுைவ 1-க்கு மாற்றவும்
A குழுவின் தற்ேபாைதய 
புள்ளிகைளக் காட்டவும்

B குழுைவ 1-க்கு மாற்றவும்
B குழுவின் தற்ேபாைதய 
புள்ளிகைளக் காட்டவும்

A மற்றும் B குழுக்களின் 
தற்ேபாைதய புள்ளிகைளக் 
காட்டவும்

1 நிமிடத்திற்கு பச்ைச LED (30 
விநாடிகளுக்கு), பின்னர் மஞ்சள் 
LED (20 விநாடிகள்) மற்றும் 
இறுதியாக சிவப்பு LED (10 
விநாடிகள்) ஒளிரும்படி ேநரத்ைத 
குறிக்கவும். ேநரம் முடிந்ததும் 
“wawawawaa” ெமல்லிைச ஒலிரும். 
சிவப்பு LED-ைய 10 முைற 
மாற்றவும்.

இேதா உங்களுக்கான உதவிக்குறிப்பு. நீங்கள் 
இரண்டு மாறிகள் ெசய்து முைறேய குழு A 
மற்றும் க்ழு B என ெபயரிட ேவண்டும்.



வாருங்கள் விைளயாடுேவாம்

எவ்வாறு விைளயாடுவது:

வான்ேகாழி

மாணவர்கைள  2 அணிகளாகப் பிரிக்கவும் - அணி A மற்றும் அணி B.

அணி A இலிருந்து ஒரு உறுப்பினர் ஒரு அட்ைடையத் ேதர்ந்ெதடுப்பதன் மூலம் ெதாடங்குவார். 
அட்ைடயில் உள்ள வார்த்ைதைய அைமதியாகப் படித்த பிறகு, ேநரத்ைத (1 நிமிடம்) ெதாடங்கி EDU: BIT 
ஐ அைசக்கவும். 

அவள் / அவன் பின்னர் பலைகயில் படங்கைள வைரய குழு உறுப்பினர்கள் யூகிக்க  ஆரம்பிக்கலாம். 
ேபசேவா அல்லது ைசைக ெசய்யேவா அனுமதியில்ைல.

ேநரம் முடிவதற்குள் குழு உறுப்பினர்கள் எவேரனும் ெசால் அல்லது ெசாற்ெறாடைர சரியாக 
யூகித்தால் ஒரு புள்ளி அணி A க்கு வழங்கப்படுகிறது (ெபாத்தான் A அல்லது மஞ்சள் ெபாத்தாைன 
அழுத்தவும்).

அணி A ேதால்வியுற்றால், அணி B அவர்களின் சிறந்த யூகத்ைத அளிப்பதன் மூலம் ஒரு புள்ளிைய 
ெபற முயற்சி ெசய்யலாம். 

இரு அணிகளும் ஆட்டத்தின் இறுதி வைர வைரயவும் யூகிக்கவும் ெசய்யலாம்- 

அதிக புள்ளிகள் ெபற்ற அணி ெவற்றியாளர்!

ஸ்ேகன் ெசய்யவும்குறிப்பு!
பரிந்துைரக்கப்பட்ட சவால் ெசாற்கைளக் ெகாண்டு அச்சிடக்கூடிய அட்ைடகைளப் பதிவிறக்க இங்ேக 
ஸ்ேகன் ெசய்யுங்கள். நீங்கள் வைரய விரும்பவில்ைல என்றால், ‘Charade’-ைய முயற்சி ெசய்யலாம். 
அேத விதிகள் ெபாருந்தும், ஆனால் drawing க்கு பதிலாக, உங்கள் உறுப்பினர்களுக்கு புரியும்படி  
துப்புகைளச் ெசயல்படுத்த நீங்கள் ைசைககைளப் பயன்படுத்தலாம். மகிழுங்கள்!



பாடம் 
IR டிஜிட்டல் பகைடக்காய்…. 
வாருங்கள் உருட்டுேவாம்~

IR பிட்

என்ைன ஸ்ெகன் 
ெசய்யவும்



பாடம் 5: IR டிஜிட்டல் பகைடக்காய்…. வாருங்கள் உருட்டுேவாம்~

வாருங்கள் குறியிடுேவாம்!

படி 1 உங்கள் ேமக்ேகாட் எடிட்டரில் புதிய திட்டத்ைத உருவாக்கி EDU:BIT நீட்டிப்ைப 
கூட்டவும் (பக்கம் 40 பார்க்கவும்). [Loops] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ while_do ] 
ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற [forever] ெதாகுதியில் உள்ளிடவும். 

படி 2 [IR Bit] பகுதிைய ேதர்வு ெசய்து , [IR sensor triggered] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற 
நிபந்தைன ெதாகுதியான [ while_do ]-வில் உள்ளிடவும்.

படி 3 [Basic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, இரண்டு [ show icon ] ெதாகுதிகைளக் கூட்டவும். 
அதில் ஒரு ஐகாைன “small heart” என்று மாற்றவும். அவற்ைற  [while_do] ெதாகுதிக்குள் 
இடவும்.



பாடம் 5: IR டிஜிட்டல் பகைடக்காய்…. வாருங்கள் உருட்டுேவாம்~

படி 4 [ Music ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [ start melody_repeating_ ] ெதாகுதிையத் 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். “Dadadum” ெமேலாடிைய “ba ding” ெமேலாடிக்கு மாற்றவும்.

படி 5 [ Basic ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [ show number ] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.

படி 6 [ Math ] பகுதிையக் கிளிக் ெசய்து, [ pick random_to_ ] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
எண்கைள 1 முதல் 6 வைர என்று ெதரிவு ெசய்யவும்.



பாடம் 5: IR டிஜிட்டல் பகைடக்காய்…. வாருங்கள் உருட்டுேவாம்~

படி 7 [ Loops ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ while_do ] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.

படி 8 [ Logic ] பகுதிையக் கிளிக் ெசய்து, பூலியன் ெதாகுதியான [ not ] -ைய ேதர்வு 
ெசய்யவும். அவற்ைற நிபந்தைன ெதாகுதியான [ while_do ] -வில் உள்ளிடவும்.

படி 9 [ IR Bit ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [ IR sensor triggered ] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற காலியான [ not ] ெதாகுதியில் உள்ளிடவும். 

படி 10 உங்கள் குறியடீ்ைட EDU:BIT-டிற்கு அனுப்புங்கள்.



வாருங்கள் விைளயாடுேவாம்

எவ்வாறு 
விைளயாடுவது:

ஒவ்ெவாரு விைளயாட்டளரும் ஒரு படத் துண்டுகைளத் ேதர்ந்ெதடுத்து “Start Here” 
என்று ெசால்லும் இடத்தில் ைவக்க ேவண்டும். 

பின்னர் ஒவ்ெவாருவரும் பகைடைய உருட்ட ேவண்டும் - உங்கள் உள்ளங்ைகைய 
ஐஆர் பிட்டுக்கு ேமேல ைவக்கவும். துடிக்கும் இதய அனிேமஷைனக் காணும்ேபாது, 
உங்கள் உள்ளங்ைகைய அகற்றவும். 

LED ேமட்ரிக்ஸில் காட்டப்படும் இைடெவளிகளின் எண்ணிக்ைகைய (1 முதல் 6 
வைர) பின்பற்றி உங்கள் படத்துண்ைட முன்ேனாக்கி நகர்த்தவும். 

உங்கள் படத் துண்டு ஏணியின் அடிப்பகுதிைய அைடந்தால் , நீங்கள் 
ஏணியின் வாயிலாக  ேமற்பகுதி வைர ெசல்லலாம். உங்கள் 
படத்துண்டு ஒரு பாம்பின் தைலைய அைடந்தால், நீங்கள் பாம்பின் 
வால் நுனிேய கீேழ சரிய ேவண்டும். 

100-ஐ எட்டிய முதல் விைளயாட்டளர்தான்  ெவற்றியாளர். 
மகிழுங்கள்! 

இைதப் ேபால்

குறிப்பு!
பாம்பு ஏணி விைளயாட்டுப் பலைக மற்றும் படத் துண்டுகள் ெபட்டியில் 
வழங்கப்பட்டுள்ளன.  படத்துண்டுகள்  மற்றும் அவற்றின் அடிப்பகுதிகைள பாப் அவுட் 
ெசய்து, பின்னர் அவற்ைற ஒன்றாக இைணத்து படத் துண்டுகைள உருவாக்கலம்.



குறியடீ்ை
ட

திறவுங்கள்

இதற்கு முன் நாம் [Loops] பகுதியிலிருந்து [while_do] 
ெதாகுதிையப் பயன்படுத்திேனாம். Loop எவ்வாறு 
இயங்குகிறது என்று உங்களுக்கு ெதரியுமா?

ஒரு குறியடீு [ while_do ] ெதாகுதிக்குள் வரும் ேபாது, அது நிபந்தைனைய 
ேசாதிக்கும். நிபந்தைன உண்ைமயாக (TRUE) இருந்தால், அது [ while_do ] 
ெதாகுதியில் உள்ள குறியடீ்ைட ெசயல்படுத்தும். இது ெதாடர்ந்து ெசயல்படும் 
ஆனால் நிபந்தைன ெபாய்யாக (FALSE) இருந்தால் loop நிறுத்தப்பட்டு, அடுத்த 
ெதாகுதியின் குறியடீு ெசயல்படும். 

நிபந்தைன உண்ைமயாக இருந்தால், 
இது ெசயல்படும் (துடிக்கும் இதயம்)

நிபந்தைன தவறாக இருந்தால், 
இைத பின்பற்றும் (ெமேலாடி 
இைசக்கும், ஏதாவெதாரு எண்ைணக் 
காட்டும் மற்றும் IR sensor-ைர 
ேசாதைனயிடும்.



EDU: BIT ஐ டிஜிட்டல் பகைடயாக பயன்படுத்துவைதத் தவிர, 
குறியடீ்ைடயும் மாற்றியைமக்கலாம்: உங்களிடம் 
முடிெவடுக்க முடியாத விருப்பங்கள் இருக்கும்ேபாது 
உங்களுக்கு உதவ EDU:BIT-ைய பயன்படுத்தலாம். 
எடுத்துக்காட்டாக மதிய உணவுக்கு என்ன சாப்பிட ேவண்டும்? 
அருைம அருைம~

படி 11 [Advanced]: [Array] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ set text list to array of _ _ _] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். பிறகு [Basic] : [on start] ெதாகுதியில் உள்ளிடவும்.

படி 12 [ text list ] ெதாகுதிைய கிளிக் ெசய்து “Rename variable”-ைல ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
‘Lunch option’ என்று பாப் அப் ஜன்னலில் தட்டச்சு ெசய்து OK-ைவ கிளிக் ெசய்யவும்.

படி 13 Array ெதாகுதிைய ஒவ்ெவான்றாக கிளிக் ெசய்து, ‘lunch option’- ஐ தட்டச்சு 
ெசய்யவும்.

ேமலும் ேதர்வுகளுக்கு இந்த 
ெபாத்தாைன கிளிக் ெசய்யுங்கள்



பாடம் 5: IR டிஜிட்டல் பகைடக்காய்…. வாருங்கள் உருட்டுேவாம்~

படி 14 [Variable] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, புதிய மாறிைய ‘Choice’ என்று ெபயரிடவும்.

படி 15 [ show number [ pick random_to_ ] ] ெதாகுதிைய வலது கிளிக் ெசய்து ‘Delete Blocks’  
ேதர்வு ெசய்யவும்.

படி 16 [Variable] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ set_to_ ] ெதாகுதிைய ேதர்வு ெசய்யவும். அைத [ 
start melody_repeating_ ] மற்றும் [ while_do ] ெதாகுதிக்கு இைடயில் ைவக்கவும். மாறிைய 
‘Choice’ என்று மாற்றவும். 



பாடம் 5: IR டிஜிட்டல் பகைடக்காய்…. வாருங்கள் உருட்டுேவாம்~

படி 17 [ Math ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ pick random_to_ ] மற்றும் [ _-_ ] ெதாகுதிகளில் உங்கள் 
குறியடீ்ைடச் ேசர்க்கவும். இறுதி மதிப்ைப 1-க்கு மாற்றவும்.

படி 18 [ basic ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ show string ] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும்

படி 19 [ Advance ] : [ Arrays ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ length of array_ ] மற்றும் [ _get value 
at_ ] ெதாகுதிகைள உங்கள் குறியடீ்டில் ேசர்க்கவும். 



பாடம் 5: IR டிஜிட்டல் பகைடக்காய்…. வாருங்கள் உருட்டுேவாம்~

படி 20 [ list ]- ைய கிளிக் ெசய்து இரண்டு ெதாகுதிகளிலும் மாறிகைள ‘Lunch option’-க்கு 
மாற்றவும். இறுதியாக [Variable] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [Choice] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற காலியான [_get value at_] ெதாகுதியில் உள்ளிடவும்.

இேதா முழுைமயான “What’s for lunch?” குறியடீு:

இதுதான் மாதிரிகள். நீங்கள் 
உணவு வைககைள 
மாற்றலாம் அல்லது 
ேசர்க்கலாம்.

அடுத்த முைற நீங்கள் என்ன சாப்பிட ேவண்டும் என்று ெதரியாவிட்டால், நீங்கள் EDU:BIT - ஐ 
அனுகலாம்: IR பிட்ைடத் தூண்டுவதற்கு, உங்கள் ைகைய அதிலிருந்து நகர்த்துங்கள். உங்கள் 
நண்பர்களுடன் எந்த விைளயாட்ைட விைளயாடுவது என்பைத தீர்மானிக்க இந்த குறியடீ்ைட 
மாற்றலாம். அவ்வாறு ெசய்ய எைத மாற்ற ேவண்டும் என்று உங்களுக்குத் ெதரியுமா?



குறியடீ்ை
ட

திறவுங்கள்

Array என்பது ெதாடர்புைடய மாறிகளின் பட்டியல் அல்லது ெதாகுப்பு ஆகும். பல பிரிவுகைளக் ெகாண்ட 
ேகாப்புைறயாக இைத நீங்கள் நிைனக்கலாம், ேமலும் ஒவ்ெவாரு பகுதியும் ஒரு தகவைலச் ேசமிக்கப் 
பயன்படுகிறது. Array-ைவ பயன்படுத்துவதன் மூலம்  ஒரு பட்டியலிலிருந்து உறுப்புகைள 
ேதைவப்படும்ேபாது ேசர்க்கேவா அல்லது அகற்றேவா மற்றும்  குறியடீ்ைட எளிதாக மாற்றவும் முடியும்.

இந்த குறியடீ்டில், எடுத்துக்காட்டாக, நாங்கள் மூன்று கூறுகைளக் 

ெகாண்ட ஒரு Array-ைவ உருவாக்கி அதற்கு “மதிய உணவு 

ேதர்வுகள்” என்று ெபயரிடுேவாம். ஒவ்ெவாரு உறுப்புக்கும் 

குறிப்பிடப்படும் உணவுப் ெபாருைள நாம் எளிதாகத் திருத்தலாம். 

நாம்        அல்லது             

 ெபாத்தான்கைளக் கிளிக் ெசய்வதன் மூலம் விருப்பத்ைத (கைள) 
ேசர்க்கலாம் அல்லது பட்டியலில் உள்ள உறுப்புகளின் 
எண்ணிக்ைகைய குைறக்கலாம்.

ேசாறு ஸ்பாெகட்டி

நாசி 
ெலமாக்

மதிய உணவு ேதர்வுகள்

இந்த நிபந்தைன 
ெபாய்யானால், EDU:BIT 
இைதச் ெசய்யும்:

(i) ‘ba ding’ ெமேலாடிைய ஒருமுைற இைசக்கவும்

(ii) மதிய உணவு ேதர்விலிருந்து ஏதாவது 
ஓர் உணைவ ‘choice’ -ஆக ேதர்வு ெசய்க 
மற்றும்

(iii) அைத LED 
திைரயில் காண்பி

எண்கள்

நிரலாக்கத்தில், 1 க்கு பதிலாக 0 இலிருந்து எண்ைணத் ெதாடங்குேவாம். 
ஆைகயால்  ேசாறு பட்டியலில் குறியடீ்டு எண் 0-தில் உள்ளது மற்றும் 
கைடசி உணவு நாசி ெலமாக் மூன்றாவது இடத்தில் உள்ளது  என்றாலும். 
குறியடீ்டு எண் 2-ஆக உள்ளது.



ேவடி
க்ைக 

தகவ
ல்!!

       Infrared (ஐஆர்) ெசன்சார் என்பது ஒரு மின்னணு 
கருவியாகும் , இது ெபாதுவாக தைடகைள கண்டறிய 
பயன்படுகிறது. ஐஆர் ெசன்சார் இரண்டு பகுதிகைளக் 

ெகாண்டுள்ளது - ஒரு உமிழ்ப்பான் (IR LED) மற்றும் ஒரு receiver  
(ேபாட்ேடாடிேயாட்).

ஐஆர் ெசன்சாரின் உணர்திறன் 
அல்லது  மதிப்ைப சரிெசய்ய இந்த 
நீல குமிழிையத் திருப்புங்கள்.

உமிழ்ப்பான் (IR LED)

receiver  (ேபாட்ேடாடிேயாட்)

LED காட்டி

இது எப்படி ேவைல ெசய்கிறது?
IR LED  IR  ஒளிைய ெவளியிடுகிறது. ெசன்சார் முன் ஒரு ெபாருள் இருந்தால் ெபறுநருக்கு 
ஒளி  பிரதிபலிக்கும். பிரதிபலித்த ஒளியின் அளவு அதிகமாக இருந்தால் ஐஆர் பிட் 
"தூண்டப்படும்". தூண்டப்படும்ேபாது,   LED IR  பிட்டில் உள்ள LED காட்டி ஒளிரும்.

எந்தெவாரு ெபாருளும் இல்ைல அல்லது ெபாருள் ெவகு ெதாைலவில் இருந்தால், மிகக் 
குைறவான  ஐஆர் ஒளி  ெபறுநருக்கு பிரதிபலிக்கும். எனேவ ஐஆர் பிட் தூண்டப்படாது.

இருப்பினும், ஐஆர் ெசன்சார் பின்வரும் நிபந்தைனகளில் எதிர்பார்த்தபடி ெசயல்படாது:

ெபாருள் மிகவும் சிறியது. ெபாருள் கருப்பு அல்லது 
இருண்ட நிற ேமற்பரப்பில் 
உள்ளது

ஒளி குறுக்கீடு

உங்களுக்குத் ெதரியுமா?
Intrared  ஒளி சாதாரண கண்ணுக்குத் ெதரியாது, 
இருப்பினும், நீங்கள் Intrared ஒளிைய ஒரு 
ெதாைலேபசி ேகமரா வாயிலாக காணலாம்.
.



பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்

EDU:BIT-ைய  எதிர்ப்பு slouch detector- ஆக  ெசயல்பட நிரலாக்கம் ெசய்யலாம்

ெதாடக்கத்தில்
உருள் நிைனவூட்டல் - "உங்கள் ேதாரைணைய 
மனதில் ெகாள்ளுங்கள்."

ஐஆர் தூண்டப்பட்டால் LED  ேமட்ரிக்ஸில் சிரித்த முகத்ைதக் 
காட்டும் மற்றும்  பச்ைச LED ஒளிரும்.

IR தூண்டப்படவில்ைல
பா டிங்' ெமலடி 'ஒரு முைற ஒலிரும். LED 
ேமட்ரிக்ஸில் ேசாகமான முகத்ைதக் காட்டும். 
சிவப்பு LED பளிச்சிடும்..

எப்படி இது ெசயல்படுகிறது:
EDU:BIT ஐ காட்டப்பட்டுள்ளபடி உங்கள் நாற்காலியின் பின்புறத்தில் இைணக்கவும். 
வசதியாக உட்கார்ந்து ெகாள்ளவும். LED காட்ட◌ி  ஒளிரும் வைர ஐஆர் பிட்டில் நீல 
குமிழிைய சரி ெசய்யவும் (ஐஆர் பிட் உங்கள் பின்புறத்ைதக் கண்டறிகிறது). இந்த 
ெசயல்முைற அளவுத்திருத்தம் என்று அைழக்கப்படுகிறது.

நீங்கள் ேவறு வண்ண சட்ைட அணிந்திருந்தால், ஐஆர் பிட்ைட 
மீண்டும் அளவடீு ெசய்ய ேவண்டும். ஏெனன்று உங்களுக்கு  
ெதரியுமா?



பாடம் 
ெதாட்டால் நீங்கள் ெவளிேய! 

(ெபாட்ெடன்ஷிேயா பிட்)  

என்ைன ஸ்ெகன் 
ெசய்யவும்
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வாருங்கள் குறியிடுேவாம்!
படி 1 உங்கள் ேமக்ேகாடு எடிட்டரில், ஒரு புதிய திட்டத்ைத உருவாக்கி, EDU:BIT 
நீட்டிப்ைபச் ேசர்க்கவும் (நீங்கள் பக்கம் 40 ஐப் பார்க்கலாம்). [Advanced] பின்னர் [Game] 
வைகையக் கிளிக் ெசய்க.  [start countdown  (ms)_] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.  
அைத [ on start ] ெதாகுதிக்குள் ஒட்டி, மதிப்ைப 30000 ஆக மாற்றவும்.
.

படி 2 [Variables] வைகையக் கிளிக் ெசய்து [Make a Variable] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். பாப் அப் 
சாளரத்தில் 'Player' என தட்டச்சு ெசய்து OK  என்பைதக் கிளிக் ெசய்யவும். 'Chaser' என்ற ெபயரில் 
மற்ெறாரு மாறிைய உருவாக்கவும்.

படி 3 [Variables] வைகையக் கிளிக் ெசய்து, [ set_to_ ] ெதாகுதிையத்  ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.
[ set_to_ ] ெதாகுதிைய நகெலடுத்து, இரு ெதாகுதிகைளயும் [ on start ]ெதாகுதிக்குள் ஒட்டவும். 
மாறிகள் முைறேய 'Chaser'  மற்றும்  'Player' என அைமக்கவும்.
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படி 4 [Advanced] பின்னர் [Game] வைகையக் கிளிக் ெசய்க. [ create sprite at x: _ y:_] 
ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அத்ெதாகுதிகைள நகெலடுத்து  [ set_to_ ] 
ெதாகுதிகளுக்குள் ஒட்டவும். மதிப்புகைள 'Chaser' க்கு x: 0  y: 5 ஆகவும், 'Player' க்கு x: 2 
y: 0 ஆகவும் மாற்றவும்.

படி 5 [ Advanced ] : [ Game ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ _turn_by(*)_ ] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற [ on start ] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும். ‘Player’ மாறிைய 
ேதர்ந்ெதடுத்து 90 பாைகக்கு மாற்றவும்.  

படி 6 [ Advanced ] : [ Game ] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [ _set_to_ ] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும் ‘Player’  என்ற மாறிையத் ேதர்ந்ெதடுத்து, 'x' ஐ 'brightness’' என மாற்றி, 
பிரகாசத்ைத 50 ஆக அைமக்கவும்.
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படி 7 [Input] வைகையக் கிளிக் ெசய்து [ on button_pressed ] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அைத நகல் எடுத்து, இரண்டாவது  [ on button_pressed ] ெதாகுதியில் B ெபாத்தாைன ேதர்வு 
ெசய்க. 

படி 8 [ Game ] பகுதிைய ேதர்ந்ெதடுத்து [ _move by_ ] ெதாகுதிைய ேதர்வு ெசய்க. அைத 
நகெலடுத்து [ on button_pressed ] ெதாகுதியில் ைவக்கவும். “Player” மாறிைய இரண்டு 
ெதாகுதியிலும் ேதர்ந்ெதடுத்து மதிப்ைப -1 (on button  A pressed)  மற்றும் 1 (on button B pressed)  
ஆக மாற்றவும்.

Player மாறி

Chaser மாறி

உங்கள் EDU:BIT-டிற்கு  குறியடீ்ைட 
அனுப்புங்கள். நீல ெபாத்தாைன 
அழுத்தினால் (ெபாத்தான் A), 
மங்கலான LED ஒளி கீழ்ேநாக்கி நகர்கிறதா? 
அதுதான் Player!
Player என்பது உங்கள் கட்டுப்பாட்டில் 
இயங்கும் "ஒரு சிறிய LED உயிரினம்" 
ேபான்றது நீங்கள் மஞ்சள் ெபாத்தாைன 
(ெபாத்தான் B) அழுத்தும்ேபாது என்ன 
நடக்கும்?
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படி 9 [Advanced] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [Function] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுத்து [Make a 
Function]-ைய கிளிக் ெசய்யவும். Edit Function சாளரத்தில் ‘doSomething’ என்பைத ‘Game’ 
என்று ெபயரிடவும். அடுத்து [Number]-ைய கிளிக் ெசய்து ‘num’ என்பைத ‘speed’ என்று 
Function ெதாகுதியில் ெபயர் மாற்றவும். இறுதியாக ‘Done’ என்பைத கிளிக் ெசய்யவும். 

படி 10 ேமலும் ெதாகுதிகைள [Advanced] பகுதியிலிருந்து ேசர்த்து குறியடீ்ைட 
ெதாடருங்கள்: [Game] மற்றும் [Math] பகுதிகள் கிேழ காட்டப்பட்டுள்ளன.  மாறிைய 
‘Chaser’-க்கும் அதன் மதிப்ைப 90-க்கும் மாற்ற ேவண்டும் என்பைத நிைனவில் 
ெகாள்ளுங்கள். 
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படி 11 [Logic] பகுதியிலிருந்து இரண்டு [if-then] ெதாகுதிகைள உங்கள் குறியடீ்டில் 
ேசர்க்கவும்.

படி 12 ேமலும் ெதாகுதிகைள [Advanced] பகுதியிலிருந்து ேசர்த்து குறியடீ்ைட 
ெதாடருங்கள்: [Game] மற்றும் [Math] பகுதிகள் கிேழ காட்டப்பட்டுள்ளன.

ெதாடர்ந்து ெசல்லுங்கள்!
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படி 13 இரண்டு [sprite] ெதாகுதிகைளயும் ‘Chaser’- ைய கிளிக் ெசய்து மாற்றவும். [Variables] 
பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [Player] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற காலியான 
[is_touching_] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும்.

படி 14 [Basic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [pause (ms)_] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். இைத 
உங்கள் குறியடீ்ேடாடு ேசர்க்கவும். [speed] ெதாகுதிைய கிளிக் ெசய்து , இழுத்து காலியான 
[pause (ms)_] ெதாகுதிக்குள் இடவும்.

Chaser Player-ைர ெதாடும்ேபாது, ஒரு ெமல்லிைச வாசிப்பதன் 
மூலம் விைளயாட்டுக்கு உற்சாகத்ைத ேசர்க்கலாம். எந்தத் 
ெதாகுதிைய எங்ேக ேசர்ப்பது என்று  கண்டுபிடிக்க முடியுமா?



வாருங்கள், விைளயாட்டில் ேமலும் 
சிரம அளைவ ேசர்க்கலாம் !

படி 15 [Logic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [if-then-else] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற 
[forever] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும். மற்ெறாரு நிபந்தைனைய ேசர்க்க (+) ெபாத்தாைன 
கிளிக் ெசய்யவும்.

படி 16 [Function] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [call Game_] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அத்ெதாகுதிகைள நகெலடுத்து ஒவ்ெவாரு [if-then-else] ெதாகுதிக்குள்ளும் ைவக்கவும். [call 
Game_] ெதாகுதியின் மதிப்ைப 250, 500 மற்றும் 750-க்கு மாற்றவும்.  

படி 17 [Potentio Bit] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [potentiometer value >_] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத நகெலடுத்து, நிபந்தைன ெதாகுதியான [if-then-else] -யில் 
ைவக்கவும். முதல் ெதாகுதியின் மதிப்ைப 800 ஆகவும் இரண்டாவது ெதாகுதியின் 
மதிப்ைப 400 ஆகவும் மற்றவும்.
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இேதா முழுைமயான குறியடீு:

படி 18 முழுைமயான குறியடீ்ைட உங்கள் EDU:BIT-யில் ஏற்றி ெதாட்டால் நீங்கள் 
ெவளிேய விைளயாட்ைட நண்பர்களுடன் விைளயாடி மகிழுங்கள்.



வாருங்கள் விைளயாடுேவாம்

ெதாட்டால், நீங்கள் ெவளிேய! 

Potentio Bit LED காட்டி :

சுலபம் நடுநிைல கடினம்

விைளயாட்டாளர் sprite
(மழுங்கிய LED)

ேசசர் sprite
(ெவளிச்சமான LED)

கீேழ ெசல்ல

ேமேல ெசல்ல

ேசசர் sprite ேவகத்ைத 
அதிகரிக்க Potentio Bit- யின் 
திருகிைய வலப்புறமாக 

சுழற்றவும். 

எவ்வாறு விைளயாடுவது:

ஆரம்பத்தில்,   ேசஸர் ஸ்பிரிட் சீரற்ற திைசயில் நகரும்.

ேசஸர் ஸ்பிரிட்ைடத் தவிர்க்க பிேளயர் ஸ்பிரிட்ைட ேமேல அல்லது கீழ் ேநாக்கி 
நகர்த்தவும். ேமல்ேநாக்கி ெசல்ல மஞ்சள் ெபாத்தாைன (ெபாத்தான் A) மற்றும் 
கீழ்ேநாக்கி ெசல்ல நீல ெபாத்தாைன (ெபாத்தான் B) அழுத்தவும்.

ேசஸர்  பிேளயைர  "ெதாட்டாேலா" அல்லது 30 விநாடி வைர விைளயாட்டு 
நீடித்தாேலா “Game Over” ேதான்றும்.

ஒவ்ெவாரு முைறயும் ேசஸர் ஸ்பிரிட் விளிம்ைப "ெதாடும்ேபாது", நீங்கள் 1 புள்ளி 
ெபறுவரீ்கள்.  அதிக மதிப்ெபண்கள் ெபற்ற ஆட்டக்காரர் ெவற்றியாளர்! 
மகிழுங்கள்—

உதவிக்குறிப்பு!

# 1 30 விநாடிக்குள் அதிக மதிப்ெபண் ெபற, நீங்கள் ேசஸர் ஸ்பிரிட்டின்  
   ேவகத்ைத அதிகரித்து  அடிக்கடி விளிம்ைபத் ெதாட ைவக்கலாம்.

# 2 விைளயாட்டு முடிவைடந்ததும், புதியைதத் ெதாடங்க ஒேர ேநரத்தில்  
   A+B ெபாத்தான்கைள அழுத்தலாம். இது [Game] ெதாகுதிகளின்  
   உள்ளைமக்கப்பட்ட ெசயல்பாடு ஆகும்



குறியடீ்ை
ட

திறவுங்கள்

நிரலாக்கத்தில், முடிவுகைள எடுக்க conditional if statements-ைய பயன்படுத்துகிேறாம். 
MakeCode-இல் நிபந்தைனைய உருவாக்க [Logic] வைகயில் , [if-then] அல்லது [if-then-else] 
நிபந்தைன ெதாகுதிகைளப் பயன்படுத்துகிேறாம். நிரல்,  conditional statements-ைய 
சரிபார்த்து அது TRUE என்றால்  நிபந்தைன ெதாகுதியில் குறியடீ்ைட இயக்குகிறது. மாறாக, 
FALSE என்றால், அது குறியடீ்டின் அடுத்த ெதாகுதிக்கு நகரும்.

இந்த நிபந்தைன நடந்தால்
(ேசஸ்ர் sprite பிேலயர் sprite-ைய ெதாட்டால்)

அடுத்து இைத ெசய்
(wawawawaa ெமேலாடிைய இைசக்கவும்  
  அேதாடு ‘game over’ காண்பிக்கவும்)

நம்மிடம் பல நிபந்தைனகள் இருக்கும்ேபாது,   நிரலாக்கம் ேமலிருந்து கீழாக வரிைசயில் 
நிைலைமகைள மதிப்படீு ெசய்து உண்ைம என்று தரும் முதல் நிபந்தைன குறியடீ்ைட இயக்கும். 
இதனால்,  நிபந்தைனகைள ஒப்பிடும்ேபாது கீேழ உள்ள நிபந்தைனைய விட ேமேல உள்ள 
நிபந்தைனக்கு அதிக முக்கியத்துவம் வழங்கப்படும்.

எடுத்துக்காட்டாக, விைளயாட்டின் இந்த குறியடீு ேசஸர் sprite  நகரும் ேவகத்ைத 
முன்னைமக்கப்பட்ட மதிப்புடன் potentiometer-யின் மதிப்ைப ஒப்பிடுவதன் மூலம் தீர்மானிக்கிறது.

நிபந்தைனகள்

If Potentiometer மதிப்பு> 800 என்றால், விைளயாட்டு ெசயல்பாட்ைட அைழக்கவும் (மாறி 
ேவகம் 250ms ஆக அைமக்கப்படும்), else if Potentiometer மதிப்பு> 400 என்றால், 
விைளயாட்டு ெசயல்பாட்ைட அைழக்கவும்  (ேவகம் = 500ms),
Else விைளயாட்டு ெசயல்பாடு அைழப்பு (ேவகம் = 750ms).



ேமலும் ெதாகுதிகைள 
ஆராயுங்கள் 

#1 [Basic] : [show number] ெதாகுதிையயும் [Potentio Bit] : [potentiometer value] 
ெதாகுதிையயும் பயன்படுத்தி, தற்ேபாைதய potentiometer மதிப்ைப படிக்கலாம் 
மற்றும் காட்டலாம். 

#2 Potentiometer  0 முதல் 1023 வைரயிலான மதிப்ைப காட்டும். நீங்கள் [map_from 
low_from high_ to low_ to high_] ெதாகுதிைய [Advanced]:[Pins] பகுதியிலிருந்து 
பயன்படுத்தி ேவெறாரு ெபாருத்தமான மதிப்ைப காட்ட பயன்படுத்தலாம்.

#3 Mapping ெதாகுதி மீண்டும் தசம எண்களுடன் திரும்பும் (எ.கா. 1.68, 3.9980). அைத 
முழு எண்ணாக மாற்ற [Math] பகுதியிலிருந்து [round_] ெதாகுதிையத் 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும்

இேதா Potentio Bit-ைய 0 முதல் 7 வைர இைணக்கும் மாதிரி குறியடீு. அதன் 
மதிப்பு முழு எண்ணாக மற்றப்பட்டு LED ெமட்ரிக்ஸில் காட்டப்பட்டுள்ளது.

சரியான மதிப்பு கிைடக்க 
EDU:BIT-யின் சக்திைய 
அதிகரிக்க மறவார்தீர்கள்



ேவடி
க்ைக 

தகவ
ல்!!

Potentiometer-ைர மின்தைடயங்களுைடய எதிர்ப்பு 
ெகாண்ட மாறி என்றும் அைழப்பர். அைத knob 
அல்லது slider பயன்படுத்தி எளிதாக சரி ெசய்ய 

முடியும். 

குைறந்த எதிர்ப்பு அதிக எதிர்ப்பு

ைவப்பர்

எதிர்ப்பு 
வைளயம் 

ேநாப்

மின்சாரம் ஊடுருவுவைதக் காட்டும்

எதிர்ப்பான்

உள்ேள
ெவளிேய உள்ேள

ெவளிேய

உங்களிடம் 10, OOOohm Potentiometer  இருந்தால், ைவப்பர் நிைலைய 
மாற்றுவதன் மூலம் நீங்கள் Oohm  முதல் 10,000ohm வைர  எதிர்ப்பு 
மதிப்ைபப் ெபறலாம்.

சில ெபாதுவான பயன்பாடுகள் இங்ேக:
● ேபச்சாளரின் ஆடிேயா ெதாகுதி
● வாெனாலியின் அதிர்ெவண் கட்டுப்பாடு
● நீர் சூடாக்கியின் ெவப்பநிைல கட்டுப்பாடு

EDU:BIT-இல் உள்ள Potentiometer என்பது ஒரு வைக அனலாக் உள்ளடீ்டு 
சாதனமாகும். இது மின்சார ஆற்றல் மற்றும் அளவிடப்பட்ட மின்னழுத்தத்ைத (OV 
முதல் 3.3V க்கு இைடயில்) அளவிட்டு O மற்றும் 1023 க்கு இைடயில் ஒரு முழு 
மதிப்புக்கு மாற்றுகிறது.

அன்லாக் குறிைக டிஜிட்டல்  குறிைக



பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்

EDU:BIT ஒரு ேநரகாட்டியாக  இருக்க நிரலாக்கம் ெசய்யலாம். கால அளைவ 
சரிெசய்ய(O முதல் 60 வினாடிகளுக்கு இைடயில்), Potentio Bit பயன்படுத்தவும்.  
நிரலாக்கத்ைதச் ெசயல்படுத்த A ெபாத்தாைனயும், 
ேநர காட்டிைய மீட்டைமக்க ெபாத்தான் B-ையயும் பயன்படுத்தலாம் .

On start
(ெதாடக்கம்)

On Button A pressed
(மஞ்சள் ெபாத்தான்)

On Button B pressed
(நீல ெபாத்தான்)

Mode = 0 -யில் ைவக்கவும்

Mode = 1 -க்கு  மாற்றவும்
ஆரம்ப ேநரத்ைத இயங்கும் ேநரத்திற்கு 
மாற்றவும்
சிரிக்கும் முகத்ைதக் காண்பிக்கவும்

Mode = 0 -யில் ைவக்கவும்

Forever
(எப்ெபாழுதும்)

பயன்முைறைய எப்ேபாதும் சரிபார்க்கவும்

Mode=0-யில் இருந்தால், Potentiometer-
ரில் கால அளைவ  முழு எண்ணில் 
ைவத்து குைறந்த மதிப்பு 0 மற்றும் 
அதிக மதிப்பு 60 ஆக LED ேமட்ரிக்ஸில் 
காட்டும்.

ELSE IF Mode=1 ஆக இருந்தால், (ஓடும் 
ேநரம் - இயங்கும் ேநரம்) > (காள அளவு 
X 1000) என்பைத ேசாதிக்கவும். TRUE 
என்றால், wawawawaa ெமேலாடிைய 
வாசித்து Mode = 2-க்கு மாற்றவும்.

ELSE என்றால் கவைல முகத்ைத 
காட்டவும்

இேதா உங்களுக்கான சில உதவிக்குறிப்புகள்:
உதவிக்குறிப்பு # 1 நீங்கள் மூன்று மாறிகள் உருவாக்க ேவண்டும்: 
                                         Mode, Start Time & Duration.
உதவிக்குறிப்பு # 2 இயங்கும் ேநரம் (ms) ெதாகுதி [Input] வைகையச் 
                                         ேசர்ந்தது.
உதவிக்குறிப்பு # 3 இந்த நிபந்தைன பயன்படுத்தி ேநரம் முடிந்ததா  
                                         என்பைதச் சரிபார்க்கவும்.



பாடம் 
ைகதட்டல் ஓைசையக் ேகட்ேபாம்!

 (ஒலி பிட்) 

என்ைன ஸ்ெகன் 
ெசய்யவும்



பாடம் 7 : ைகதட்டல் ஓைசையக் ேகட்ேபாம்!

வாருங்கள் குறியிடுேவாம்!
படி 1 உங்கள் ேமக்ேகாடு எடிட்டரில் ஒரு புதிய திட்டத்ைத உருவாக்கி, EDU:BIT 
நீட்டிப்ைபச் ேசர்க்கவும் (நீங்கள் பக்கம் 40 ஐப் பார்க்கலாம்). [Led] வைகையக் கிளிக் 
ெசய்து  [plot bar graph of_up to_] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.  அைத [forever] 
ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும்.
.

படி 2 [Sound Bit] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [sound level] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அவற்ைற [plot bar graph of_up to_] ெதாகுதிக்குள் ைவத்து வினாடியின் மதிப்ைப 0-
யத்திலிருந்து 1023-க்கு மாற்றவும்.

படி 3 உங்கள் குறியடீ்ைட EDU:BIT- டிற்கு அனுப்புங்கள். நீங்கள் ைகதட்டும்ேபாதும் 
அல்லது ேமைசையத் விரலால் தட்டும்ேபாதும் LED ேமட்ரிக்ைஸ கவனிக்கவும்.

LED ேமட்ரிக்ஸில் விளக்கு நடனம் 
ஆடுவைத காண முடிகிறதா?



EDU:BIT-ைய ைகதட்டல் ஓைசயின் அளவியாக மாற்றலாம்

படி 4 EDU:BIT-யின் நீட்டிப்பில் ஒரு புதிய திட்டத்ைத உருவாக்குங்கள். [Variables] 
பகுதியில் [Make a Variable]-ைல கிளிக் ெசய்யவும். பாப் அப் சாளரத்தில் ‘Mode’ என்று 
தட்டச்சிட்டு OK கிளிக் ெசய்யவும். ‘Loudness’ மற்றும் ‘highest’ என்ற இரண்டு மாறிகைள 
உருவாக்கவும். 

படி 5 [Variables] பகுதியிலிருந்து [set_to_] ெதாகுதிைய எடுக்கவும். அைத [on start] 
ெதாகுதியில் இடவும். இந்த மாறிைய ‘mode’ என்று ெபயரிடவும். 

படி 6 [Input] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [on button_pressed] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 



பாடம் 7 : ைகதட்டல் ஓைசையக் ேகட்ேபாம்!

படி 7 [Variables] பகுதியிலிருந்து இரண்டு [set_to_] ெதாகுதிகைள எடுத்து [on button A 
pressed] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும். முதல் மாறிைய ‘mode’ மதிப்பு 1 என்றும் 
இரண்டாவது மாறிைய ‘highest’ மதிப்பு 0 என்றும் ைவக்கவும்.

படி 8 [IR Bit] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [on IR sensor triggered] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.

படி 9 [Variables] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [set_to_] ெதாகுதிைய ேதர்வு ெசய்யவும். 
அவற்ைற [on IR sensor triggered] ெதாகுதிக்குள் ைவத்து ‘mode’ மாறியின் மதிப்ைப 2-
ஆக மாற்றவும்.



பாடம் 7 : ைகதட்டல் ஓைசையக் ேகட்ேபாம்!

படி 10 [Logic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [if-then-else] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அவற்ைற [forever] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும். ேசர்த்தல் குறிைய கிளிக் ெசய்து 
இன்ெனாரு else-if நிபந்தைன ெதாகுதிையச் ேசர்க்கவும். 

படி 11 [Logic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [_=_] என்ற ஒப்படீ்டு ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத நகெலடுத்து, நிபந்தைன ெதாகுதியான [if-then-else] 
ெதாகுதிக்குள் இடவும்.

படி 12 [Variables] பகுதியிலிருந்து [mode] ெதாகுதிைய எடுத்து ஒப்படீ்டு ெதாகுதியின் 
இடது புறத்தில் ைவக்கவும். மற்றைவகைள 1 மற்றும் 2 என்று மாற்றவும். 



பாடம் 7 : ைகதட்டல் ஓைசையக் ேகட்ேபாம்!

படி 13 [Variables] பகுதியிலிருந்து [set_to_] ெதாகுதிைய எடுத்து முதல் [if-then-else] 
ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும். மாறிைய ‘loudness’ என்று மாற்றி, [Sound Bit] பகுதியிலிருந்து 
[sound level] ெதாகுதிைய மாறிக்குள் ைவக்கவும். 

படி 14 [Logic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [if-then] மற்றும் [_=_] ஒப்படீ்டு ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். = குறிைய > என்று மாற்றவும். [Variable] பகுதியிலிருந்து [loudness] 
மற்றும் [highest] ெதாகுதிகைள ஒப்படீ்டு ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும்.  



பாடம் 7 : ைகதட்டல் ஓைசையக் ேகட்ேபாம்!

படி 15 [Variables] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [set_to_] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத 
[if-then] ெதாகுதியில் இட்டு அேதாடு [Variables] பகுதியிலிருந்து [loudness] ெதாகுதிையயும் 
ேசர்க்கவும்.

படி 16 [Led] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [plot bar graph of_up to_] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். [Variables] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [loudness] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற [plot bar graph of _up to_] ெதாகுதிக்குள் ைவத்து மதிப்ைப 
1023 என்று மாற்றவும்.



பாடம் 7 : ைகதட்டல் ஓைசையக் ேகட்ேபாம்!

படி 17 [Basic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [show number] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அவற்ைற இரண்டாவது [if-then-else-] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும். [Variable] பகுதியிலிருந்து 
[highest] ெதாகுதிைய எடுத்து [show number] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும்.

படி 18 [Basic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [show icon] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அவற்ைற இறுதி [if-then-else] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும்.



பாடம் 7 : ைகதட்டல் ஓைசையக் ேகட்ேபாம்!

இேதா முழு 
குறியடீு: ஆரம்பத்தில் mode = 0

A ெபாத்தாைன அழுத்தினால், mode =1 
மாற்றவும் மற்றும் ‘[highest]’ மாறி = 0 
என்று ைவக்கவும்

IR பிட் தூண்டப்பட்டால், mode = 2 
என்று மாற்றவும்

எப்ெபாழுதும் தற்ேபாைதய mode-ைய 
கவனிக்கவும்

mode=என்றால் (A ெபாத்தாைன 
அழுத்தினால்), plot bar graph பகுதியில் 
உள்ள highest ெதாகுதி LED ேமட்ரிக்ைஸ 
ஒளிர ைவப்பதன் ஒலியின் அளைவக் 
காட்டும்.

ஒலியின் அளவு அதிகமாக இருந்தால், 
நிைறய LED-கள் ஒளிரும் மற்றும் 
எதிர்மாறாக ெசயல்படும்.

mode=2 என்றால், (IR ெசன்சார் 
தூண்டப்பட்டால்), “highest” மாறியில் 
தற்ேபாைதய மதிப்பு காட்டப்படும் 
(ஒலியின் அளவு). 

Mode மதிப்பு 1 அல்லது 2 என்று 
இருந்தால், இதய சின்னத்ைதக் 
காட்டவும்

படி 19 உங்கள் குறியடீ்ைட EDU:BIT-டிற்கு அனுப்பினால், திறைம காட்டும் 
நிகழ்ச்சியின்ேபாது ைகத்தட்டல் ஓைசைய அளவிடும் கருவி தயார்.



வாருங்கள் விைளயாடுேவாம்

ைகத்தட்டல் ஓைசையக் ேகட்ேபாம்! 

எவ்வாறு விைளயாடுவது:

“பங்ேகற்பளர்கள்” தனியாளகேவா, இைணயாகேவா அல்லது குழுவாகேவா சிறு 
பைடப்ைப தயாரிக்க ேநரம் வழங்கப்படும். அவர்கள் பாடலாம், ஆடலாம் அல்லது 
நகச்சுைவ ெசால்லலாம்.

அைனவரும் தயார் என்றால், ஒவ்ெவாருவராக திறைமையக் காட்டலாம். ஒவ்ெவாரு 
நிகழ்சிக்குப் பிறகும் “பாரைவயாளர்கள்” ைகத்தட்டுவர்- நிகழ்ச்சிைய அதிகமாக 
இரசித்தால் ேவகமாக ைகத்தடுவர்.

ைகத்தட்டல் நின்றவுடன், மதிப்ைப காட்ட IR பிட்ைட தூண்டவும் (பதிவு ெசய்யப்பட்ட 
அதிக ஓைச)

அடுத்த பைடப்ைப ெதாடங்கும் முன், புள்ளிகைள மீட்டைமக்க A ெபாத்தாைன அழுத்த 
மறவாதீர்கள். 

அதிக ைகத்தட்டைலப்  ெபற்ற தனியாள், இைண அல்லது குழுேவ ெவற்றியாளர். 
விைளயாடி மகிழுங்கள். 



குறியடீ்ை
ட

திறவுங்கள்

நாம் ஒேர நிரலில் பல ெசயல்பாடுகைள ெசய்ய ேவண்டியிருந்தால், நிகழ்வு தூண்டுதைல 
(event triggers) பயன்படுத்தி ஒரு ெசயல்பாட்டிலிருந்து மற்ெறாரு ெசயல்பாட்டிற்கு 
மாறலாம். ஒரு நிகழ்வு ெசம்ைமயாக நைடெபற, நாம் forever loop-ைய பயன்படுத்தி 
அடிக்கடி தற்ேபாைதய நிைலையக் கண்டு ேதைவயான குறியடீ்டு ெதாகுதிகைள 
உள்ளிடலாம்.

தற்ேபாைதய நிைலையக் கண்டறிந்து, குறிப்பிட்ட 
நிைலைய ஒட்டி ெகாடுக்கப்பட்ட 
ெசயல்பாட்டிைன (blocks of code) நிைறேவற்றுதல்.

ெதாடக்கத்தில் (on start)  
நிைலைய சுழியத்தில் (0) 
ைவக்கவும் (ஆயத்த நிைல).

நிகழ்வு நைடெபறும் ேநரத்தில், 
நிகழ்வு தூண்டுதல் ெதாகுதி (event 
trigger block) ஒரு நிைலயிலிருந்து 
மற்ெறாரு நிைலக்கு மாறும்.

நீங்கள் ேமலும் நிைலகைள/ெசயல்பாடுகைள உங்கள் குறியடீ்டில் 
இைணக்க நிைனத்தால், எ.கா.  [on shake] மற்றும் [on sound level>_], 
எப்ெபாழுதும் ஒரு event trigger ெதாகுதிைய ேசர்க்கலாம். அேதாடு 
(+) ெபாத்தாைன கிளிக் ெசய்து [if-then-else] ெதாகுதியில் ேமலும் 
நிபந்தைனகைளச் ேசர்க்கலாம். 



ேவடி
க்ைக 

தகவ
ல்!!

ஒரு ெபாருள் அதிர்வுறும் ேபாது ஒலி உருவாகிறது, எடுத்துக்காட்டாக ஒரு டிரம் 
தட்டப்படும்ேபாது. அதன் அதிர்வு அைதச் சுற்றியுள்ள காற்று கதிர்களின் அதிர்ைவ 
ஏற்படுத்தி ஒலி அைலகைள உருவாக்குகிறது.

ஒலி ெசன்சார் என்பது ஒலி அைலகளின் தீவிரத்ைத கண்டறியும் ஒரு ெதாகுதி 
(அதாவது சத்தத்தின் அளவு) பிறகு அைத மின் சமிக்ைஞயாக மாற்றுகிறது.

அதிக ஓைச ெமன்ைமயான ஓைச

உண்ைமயில், ஒலி ெசன்சார் நம் காதுகைளப்ேபால் 
ெசயல்படுகிறது. காற்றில் ஏற்படும் அதிர்வுகைள மின் 
ேவதியியல் சமிக்ைஞகளாக மாற்றி, நம்  மூைள நமக்குத் 
ெதரிந்த ஒலிகளாக ெமாழிெபயர்க்கிறது.

யார் 
அங்ேக?

ஒலி 
கண்டறியப்
பட்டுள்ளது

சில ெபாதுவான பயன்பாடுகள் இங்ேக:
● சத்தத்ைதக் கண்டறியும் களவு அலாரம் 
● ஒலி ெசயல்படுத்தப்பட்ட விளக்குகள்
● குழந்ைதயின் ஓைசையக் கண்டறியும் கருவி

விண்ெவளியில் உள்ள ஓைசகைள ஒலி 
ெசன்சார்களால் கண்டறிய முடியுமா? ஏன் முடியும் 
அல்லது முடியாது?



பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்

உங்கள் EDU:BIT-ைய வகுப்பைறயில் சத்தத்தின் அளவிடும் கருவியாக 
பயன்படுத்தலாம். சத்தத்தின் அளைவக் கண்டு சமிக்ைஞ விளக்கு பிட்  LED 
விளக்குகைள ஒளிர ைவக்கும்.

சத்தத்தின் 
அளவு

ஓைச 
அளவின் 
எல்ைல

சமிக்ைஞ 
விளக்கு பிட் 
ஒளிரும்

அதிக சத்தம்: ஒலி அளைவ 
குைறக்கவும்

மிதமான சத்தம்: ஒலி 
அளைவ கவனிக்கவும்

ஏற்புைடய சத்தம்: நன்று

( ) முதல் 1023 வைர

( ) முதல் ( ) வைர

0 முதல் ( ) வைர

சிவப்பு LED

மஞ்சள் LED

பச்ைச LED

உங்களுக்கான சில உதவிக்குறிப்புகள் இங்ேக-

உதவிக்குறிப்பு # 1 நீங்கள் ஒவ்ெவாரு சத்தத்தின்  நிைலகளின் 
மதிப்ைப  முன்ேப கண்டறிய ேவண்டும்.

உதவிக்குறிப்பு # 2 ஒரு நிைலயான மதிப்ைப ெபற, 
சீரான இைடெவளியில் சராசரிையப் ெபறுங்கள்

சுலபமா? இந்த சவாைல முயற்சி ெசய்யுங்கள். நீங்கள் 
கணடறிந்த மதிப்பு Potentiometer-ரின் மதிேபாடு  
ஒத்துப்ேபாகும் படி உங்கள்    
          குறியடீ்ைட  மாற்றி அைமக்கவும்



ஒரு சுழற்சிைய எடுத்துக் ெகாள்ேவாம்

வட்டம் & வட்டம் நாம் ெசல்ேவாம்
DC ேமாட்டார்  

பாடம் 



பாடம் 8: ஒரு சுழற்சிைய எடுத்துக் ெகாள்ேவாம்!

வாருங்கள் குறியிடுேவாம்!
படி 1 உங்கள் ேமக்ேகாட் எடிட்டரில் புதிய திட்டத்ைத உருவாக்கி, EDU:BIT நீட்டிப்ைப 
ேசர்க்கவும் (நீங்கள் பக்கம் 40-தில் பார்க்கலாம்). [Input] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [on 
button_ pressed] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 

படி 2 [Motors & Servos] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [Run motor_ _ at speed_] மற்றும் [Brake 
motor_] ெதாகுதிகைள உங்கள் குறியடீ்டில் ேசர்க்கவும். ேவகத்ைத 80-ஆக மாற்றவும்.

படி 3 [Basic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [pause] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற  
[Run motor_ _ at speed_] மற்றும் [Brake motor_] ெதாகுதிகளுக்கிைடயில் ைவக்கவும்.  



பாடம் 8: ஒரு சுழற்சிைய எடுத்துக் ெகாள்ேவாம்!

படி 4 [Math] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [pick random_to_] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அத்ெதாகுதிைய [pause] ெதாகுதிக்குள் ைவத்து மதிப்ைப 200 மற்றும் 1000 என்று மாற்றவும்.

படி 5 [Music] கிளிக் ெசய்து, [start melody_repeating_] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
ெமேலாடிைய “ba ding” (அல்லது உங்களுக்கு பிடித்த ேவறு ெமேலாடி)- க்கு மாற்றவும்.

படி 6 முழுைம ெபற்ற குறியடீ்ைட உங்கள் EDU:BIT- டிற்கு 
அனுப்புங்கள்.

ஸ்பின்னர் ேதைவப்படும் அைனத்து விைளயாட்டுக்கும் இந்த 
குறியடீ்ைடப் பயன்படுத்தலாம். அடிப்பைடயில், ேமாட்டார் 
தூண்டப்பட்டால், அது சுழலத் ெதாடங்குகிறது, பின்னர் ஒரு 
குறிப்பிட்ட காலத்திற்குப் பிறகு நிறுத்தப்படுகிறது.



பாடம் 8: ஒரு சுழற்சிைய எடுத்துக் ெகாள்ேவாம்!

படி 7 DC ேமாட்டாைர MOTOR 1 முைனயத்தில் இைணக்கவும்-  (i) மின்கம்பிைய 
உள்ளிடவும், அடுத்து (ii) ேநர்த்தியான ெதாடர்பிற்கும் அைசயாமல் இருப்பதற்கும் 
திருப்புளிைய பயன்படுத்தி திருகிைய இறுக்கவும்.

இைணப்ைபச் ேசாதிக்க மஞ்சள் ெபாத்தாைன (ெபாத்தான் A) அழுத்தவும். 
ேமாட்டார் இயங்கவில்ைல  என்றால் முைனயத்தில் கம்பி இைணப்பு 
சரியாக உள்ளதா மற்றும் EDU: BlT இயக்கப்படுகிறதா என்று சரிபார்க்கவும்
.

படி 8 ேமலும் இரு பக்க ஒட்டி அல்லது சூடான பைச ேபான்றவற்ைறப் பயன்படுத்தி, 
DC ேமாட்டாைர Twister சக்கரத்தின் நடுவில் ைவக்கவும் (படத்தில் உள்ளது ேபால்).

படி 9 சுட்டிக்காட்டிைய ெவளிேய எடுத்து பைசையக் 
ெகாண்டு ெநகிழி வட்டில் ஒட்டவும். பிறகு ெநகிழி 
வட்ைட ேமாட்டார் ேமல் ைவத்து சரி ெசய்யவும்.

Twister சக்கரம், சுட்டிக்காட்டி, 
மற்றும் விைளயாட்டு 
வைரபடம் ஆகியைவ 
ெபட்டியில் 
ெகாடுக்கப்பட்டுள்ளது



வாருங்கள் விைளயாடுேவாம்

ஒரு சுழற்சிைய எடுத்துக் ெகாள்ேவாம்!

 

விைளயாட்ைட அைமத்தல்

-விைளயாட்டு வைரபடத்ைத ேமைச 
 ேமல் ைவக்கவும். இரண்டு 
விைளயாட்டாளர்கள்  எதிர்ெகாண்டு அமர 
ேவண்டும்.  ேமலும் விைளயாட்டாளர்கள் 
இருந்தால் இைணந்து ெகாள்ளலாம்
(அதிகபட்சம் 4 ேபர்).

- EDU: BIT Twister சக்கரத்ைத
எளிதில் ெசன்றைடயும் வைகயில்,. நடுவர் 
அருகில் அமர ேவண்டும்.

எவ்வாறு விைளயாடுவது:

இந்த விைளயாட்டில், விைளயாட்டாளர்கள் நடுவர் அறிவுறுத்தியபடி தங்கள் விரல்கைள 
விைளயாட்டு வைரபடத்தில் உள்ள வண்ண வட்டங்களில் ைவக்க ேவண்டும்.

சுட்டிக்காட்டிைய சுழற்ற மஞ்சள் ெபாத்தாைன ( ெபாத்தான் A) அழுத்துவேத நடுவரின் 
பங்கு. பின்னர் சுட்டிக்காட்டி காட்டும் விரலின் வண்ணத்ைத குறிப்பிடுதல். 
எடுத்துக்காட்டு: "குறியடீ்டு விரல்; சிவப்பு".

உங்கள் முைற வந்ததும், நீங்கள் நடுவரின் அறிவுறுத்தைலக் ேகட்டு 
சரியான வண்ண வட்டத்தில் ெசால்லப்படும் விரைல ைவக்க ேவண்டும். அந்த விரல் 
ஏற்கனேவ வண்ண வட்டத்தில் இருந்தால், நீங்கள் அைத அேத நிறம்  ெகாண்ட 
மற்ெறாரு வட்டத்திற்கு நகர்த்த முயற்சிக்க ேவண்டும்
.

அந்த நகர்ைவ ெவற்றிகரமாக முடிக்க நீங்கள் தவறினால், நீங்கள் 
விைளயாட்டிலிருந்து ெவளிேயற்றப்படுவரீ்கள்..

விைளயாட்டில் கைடசியாக எஞ்சியவேர ெவற்றியாளர்!



ேமலும் ெதாகுதிகைள 
ஆராயுங்கள் 

நீங்கள் [Math] பகுதியிலுள்ள ெதாகுதிகைள கணித 
ெசயல்பாடுகளுக்கு உங்கள் மாறிகளில் 

பயன்படுத்தலாம். 
#1 கீழ்க்கண்ட ெதாகுதிகைள ேசர்க்கேவா, கழிக்கேவா,    
    ெபருக்கேவா அல்லது வகுக்கேவா முடியும்.

#2 நீங்கள் [remainder of _÷_] ெதாகுதிைய பயன்படுத்தி ஒரு எண்ைண இன்ெனாரு 
எண்ணால் முழுைமயாக வகுக்காவிட்டால் வரும் மீதத்ைத கண்டறியலாம். 

#3 நீங்கள் [remainder of _÷_] ெதாகுதிைய பயன்படுத்தி ஒரு ஒற்றப்பைடயா அல்லது 
இரட்ைடப்பைடயா என்று தீர்மானிக்கலாம். அந்த எண்ைண 2-ஆல் வகுக்கவும். 
மீதம் “1” என்றால் ஒற்ைறப்பைட; மீதம் “2” என்றால் இரட்ைடப்பைட. முயற்சித்துப் 
பாருங்கள் ! 

மீதம்

          உங்கள் EDU:BIT, முதல்        
           முைற ெபாத்தான் A   
         அழுத்தியதும் “odd” (1 = 
       ஒற்ைறப்பைட) என்றும் 
      இரண்டாம் முைற   
 அழுத்தியதும் “even” (2 = 
இரட்ைடப்பைட) காட்டுவைத 
கவனித்துள்ளரீ்களா? 99-ஆவது முைற 
ெபாத்தான் A-ைவ அழுத்தினால் என்ன 
காட்டும்?   



ேவடி
க்ைக 

தகவ
ல்!!

ஒரு ேநரடி ேமாட்டார், அல்லது ெபாதுவாக
DC ேமாட்டார் என அைழக்கப்படும். இது ஒரு சுழலும் 
மின் சாதனம். இது மின் சக்திைய இயந்திர சக்தியாக 

மாற்றுகிறது.

டிசி ேமாட்டார் சுழல, நாம் உள்ளடீ்டு மின்னழுத்தத்ைதப் பயன்படுத்த ேவண்டும். 
நாம்  உள்ளடீ்டு மின்னழுத்தத்ைத சரிெசய்வதன் மூலம் சுழலும் ேவகத்ைதக் 
கட்டுப்படுத்த முடியும். உள்ளடீ்டு மின்னழுத்தம் அதிகரித்தால், ேமாட்டார் 
ேவகமாக சுழலும். ,EDU: BIT கிட்டில்  டிசி ேமாட்டருக்கு பரிந்துைரக்கப்பட்ட 
மின்னழுத்தம் 3.6V - 6V ஆகும்.

எச்சரிக்ைக!
ேமாட்டருக்கு உயர் மின் 
அழுத்தத்ைதப்  பயன்படுத்தினால்
(பரிந்துைரக்கப்பட்ட மின்னழுத்தத்திற்கு 
ேமல்) அது ேமாட்டரின் நீண்ட கால 
வாழ்க்ைகச்  சுழற்சிையக் குைறக்கும்.

உயர் மின்  அழுத்தக் காட்டி
பின்வரும் நிரலாக்கத் ெதாகுதிையப் பயன்படுத்தி, DC ேமாட்டரின் சுழல் 
திைசையயும் ேவகத்ைதயும் நீங்கள் எளிதாகக் கட்டுப்படுத்தலாம்

சுழலும் திைச

EDU: BIT-இல் இரண்டு DC
ேமாட்டார் முைனயங்கள் 
உள்ளன.. சரியான 
முைனயத்ைதத் 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும்

இது ஒரு 0 முதல் 255 வைர 
வரம்பிலான ஒப்படீ்டு மதிப்பு. 
மதிப்பு அதிகரித்தால், ேமாட்டார் 
ேவகமாக சுழலும்

EDU: BlT க்கு ஒரு உள்ளைமக்கப்பட்ட ேமாட்டார் ேசாதைன சுற்று உள்ளது 
என்பது உங்களுக்குத் ெதரியுமா? உங்கள் இைணப்பு பாதுகாப்பானது 
மற்றும் ேமாட்டார் நன்றாக ேவைல ெசய்கிறதா என்பைத சரி பார்க்க 
ெவள்ைள ெபாத்தான்கைள (M1A, M1B, M2A மற்றும் M2B என 
ெபயரிடப்பட்டுள்ளன) அழுத்தவும்.



பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்

EDU:BIT-ைய ஒலி ெசயல்படுத்தப்பட்ட விசிறியாக ெசயல்பட நிரலாக்கம் 
ெசய்து, அதன் ேவகத்ைத Potentio Bit  மூலம் கட்டுப்படுத்தப்படுத்தலாம்.

ெதாடக்கத்தில்
On Start

இதய சின்னத்ைதக் காட்டு (அல்லது 
உங்களுக்கு பிடித்த சின்னம்) 
Mode மாறி = 0

ஒலியின் அளவு > _
(குறிப்பிட்ட மதிப்பு) Mode மாறிைய 1-க்கு மாற்றவும்

எப்ெபாழுதும்
(Forever)

மாறிைய ‘Speed’ என்று ைவத்து, Potentiometer 
உடன் இைணத்து அதன் மதிப்ைப குைறவு 0 
அதிகம் 1023 இருந்து குைறவு 0 அதிகம் 255 
என்று மாற்றவும்.

எப்ேபாதும்  Mode-ைய கண்கானிக்கவும்
● IF Mode இரட்ைடப்பைட எண் என்றால் 

, M1 ேமாட்டாைர நிறுத்தவும்.

● ELSE IF Mode ஒரு ஒற்ைறப்பைட எண் 
என்றால், M1 ேமாட்டார் ‘speed’ 
மாறியில் உள்ள மதிப்ைப பின்பற்றி 
சுழலும் (Potentiometer மதிப்ைப ேபால்).

உங்களுக்கான சில உதவிக்குறிப்புகள் இங்ேக …

உதவிக்குறிப்பு # 1: 
ேமாட்டாைர ெசயல்படுத்த மற்றும் நிறுத்த, ஒலி நிைல தூண்டுதைல நீங்கள் 
தீர்மானிக்க ேவண்டும் (அதாவது ஆரம்ப மதிப்பு).

உதவிக்குறிப்பு # 2: 
நீங்கள் இரண்டு மாறிகள் உருவாக்க ேவண்டும்: Mode  மற்றும் Speed.

உதவிக்குறிப்பு # 3: 
விசிறி கத்திகைள ேமாட்டார் தண்டுடன் இைணக்கவும், பின்னர்
நிரைல இயக்கவும். நீங்கள் காற்று வசீுவைத உணரவில்ைல என்றால்
உங்கள் குறியடீ்டில் ேமாட்டார் சுழலும் திைசைய மாற்ற ேவண்டும்..



ெபனால்டி உைதத்தல்…..ேகால்!!! 
( ெசர்ேவா ேமாட்டார்) 

பாடம் 
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வாருங்கள் குறியிடுேவாம்!
படி 1 உங்கள் ேமக்ேகாட் எடிட்டரில் புதிய திட்டத்ைத உருவாக்கி, EDU:BIT நீட்டிப்ைப 
ேசர்க்கவும் (நீங்கள் பக்கம் 40-தில் பார்க்கலாம்). [Logic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, 
[if-then-else] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற [forever] ெதாகுதிக்குள் 
ைவக்கவும். ேசர்த்தல் சின்னத்ைத கிளிக் ெசய்து, இன்ெனாரு else-if நிபந்தைனைய 
ெதாகுதிக்குள் ேசர்க்கவும்.

படி 2 [Input] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [button_is pressed] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அைத நகெலடுத்து நிபந்தைன ெதாகுதியான [if-then-else] ெதாகுதிக்குள்ளிடவும். 
இரண்டாவது ெதாகுதிைய ‘ெபாத்தான் B’ என்று மாற்றவும்.

படி 3 [Motor & Servo] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [Set servo_position to_ degrees] 
ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத நகெலடுத்து, ஒவ்ெவாரு [if-then-else] 
ெதாகுதிேயாடும் இைணக்கவும்.  
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படி 4 முதல் மற்றும் இரண்டாம் ெதாகுதிகளின் மதிப்புக்கைள முைறேய 30 மற்றும் 
150 என மாற்றவும். உங்கள் குறியடீ்ைட EDU:BIT-டிற்கு அனுப்பவும்.

படி 5 ெசர்ேவா ேமாட்டாரின் பிைணயக் கம்பிைய EDU:BIT-இல் உள்ள Servo Port-1 
உடன் கீழ்க்கண்டவாறு இைணக்கவும்.

படி 6 EDU:BIT-ைய முடுக்கவும். பிறகு, servo arm horn-ைய ெசர்ேவா ேமாட்டாரின் 
தண்டுடன் கீழ்க்கண்டவாறு 90 பாைகயில் இைணக்கவும்.
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படி 7 இைத பரிேசாதிக்க, A ெபாத்தாைனயும் B ெபாத்தாைனயும் அழுத்தவும்.

A ெபாத்தான் அழுத்தியேபாது

B ெபாத்தான் அழுத்தியேபாது

படி 8 வழங்கப்பட்ட ெபாருள்  அட்ைடயிலிருந்து ேகால்காவலைர 
ெவளிேயற்றவும். வழங்கப்பட்ட திருப்புளி மற்றும் திருகாணிகைளப்  
பயன்படுத்தி, ேகால்காவலைர servo arm horn உடன் கட்டுங்கள்.
உறுதியாக இருக்க, இரட்ைட பக்க பைசத்தாள் அல்லது சூடான பைச 
ேபான்றவற்ைறப் பயன்படுத்தவும்.

நீங்கள் விரும்பினால், ேமலும் படங்கைள அட்ைடயிலிருந்து 
ெவளிெயடுத்து, ேகால்காவலருக்கு சுயமாக சட்ைட 
தயாரிக்கலாம்.
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படி 9 ேகால் கம்பத்ைத ெவளிெயடுத்து கீழ்க்கண்டவாறு தயார் ெசய்யவும். 

படி 10 இரட்ைட பக்க பைசத்தாள் அல்லது சூடான பைச ேபான்ற உறுதியான 
ஒட்டிகைளப் பயன்படுத்தி ெசர்ேவா ேமாட்டாைர காட்டப்பட்டுள்ள இடத்தில் 
ெபாருத்தவும். 

உறுதியான
 ஒட்டிகள்

படி 11 ஒரு காகிதத்ைத கசக்கி “காற்பந்துக்கு” பதிலாக என்று நிைனத்து ெகாண்டு 
ெபனால்டி உைதத்தைல விைளயாடி மகிழுங்கள். நீங்கள் தயாரா?  



வாருங்கள் விைளயாடுேவாம்

ெபனால்டி உைதத்தல்…..ேகால்!!! 

எவ்வாறு விைளயாடுவது:
ேகால்கம்பத்ைத  அைமத்து ெபனால்டி இடத்ைத குறிக்கவும் (இலக்கிலிருந்து 1 மீட்டரில் 
விைளயாட்டளர்களின் தூரத்ைத சரி ெசய்யவும்).

விைளயாட்டளர்கேள உைதப்பவர்களாகவும் ேகால்காவலராகவும் மாறுவார்கள்.

உைதப்பவர் பந்ைத இலக்ைக ேநாக்கி உைதக்க ேவண்டும்..

மஞ்சள் ெபாத்தான் (ெபாத்தான் ஏ) அழுத்துவதன் மூலம் இடதுபுறமாக  நீல ெபாத்தாைன 
(ெபாத்தான் பி) அழுத்துவதன் மூலம் வலது புறமும் ேகால்காவலர் நகர்ந்து பந்ைதத் தடுக்க 
முயற்சிப்பார்.

ஒரு சுற்றில், ஒவ்ெவாரு விைளயாட்டாளருக்கும்  5 வாய்ப்புகள் கிைடக்கும். அதிக 
ேகால்கைள அடித்த   விைளயாட்டாளேர ெவற்றியாளர்.

உங்களுக்குத் ெதரியுமா? ெவற்றிையத் தீர்மானிக்க ெபனால்டி உைதத்தல் 
விைளயாடப்படுகிறது ஒரு கால்பந்து ேபாட்டியின்  முடிவில் ேகால்கள்    சமமாக 
இருக்கும்ேபாது மற்றும் கூடுதல் ேநரத்திற்குப் பிறகும் சம நிைலயில் 
இருந்தாலும் ெபனால்டி வழங்கப்படும். ஒவ்ெவாரு அணிக்கும் ஐந்து 
ெபனால்டிகள் வழங்கப்படும்.  விைளயாட்டாளர் ெபனால்டி குறியிடப்பட்ட 
இடத்திலிருந்து பந்ைத உதக்க ேவண்டும். எதிரணியில் ேகால்காவலர் மட்டுேம 
இருப்பார்.. அதிக ேகால்கைள அடித்த அணிேய ெவற்றியாளர்.



முந்ைதய குறியடீ்டில், புஷ் ெபாத்தான்கைள அழுத்துவதன் 
மூலம் ேகால்காவலைர இடது அல்லது வலது புறமாக 
நகர்த்திேனாம்.  நாம் குறியடீ்டில் மாற்றம் ெசய்து, Potentio 
பிட்ைடப் பயன்படுத்தியும்  ேகால்காவலரின் நிைலையக் 
கட்டுப்படுத்தலாம்.

படி 12 [Advanced] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து [Pins] ெதாகுதிையத் ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
[map_from low_from high_to low_to high_] ெதாகுதிைய உங்கள் குறியடீ்ேடாடு ேசர்க்கவும்.

படி 13 [Potentio Bit] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [Potentiometer value] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத [map_from low_from high_to low_to high_] ெதாகுதிக்குள் இட்டு 
கைடசி இரண்டு மதிப்ைப 30 மற்றும் 150-க்கு மாற்றவும். 

படி 14 குறியடீ்ைட உங்கள் EDU:BIT-டிற்கு அனுப்புங்கள். நீங்கள் 
ேகால்காவலைர Potentio Bit-யின் வழி இயக்கலாம். விைளயாடி 
மகிழுங்கள்!

ெசாந்தமாக ெபனால்டி உைதக்கும் பயிற்சிைய  நீங்கள் ெசய்ய 
விரும்பினால், குறியடீ்ைட "பயிற்சி பயன்முைறயில்" (practice mode) 
மாற்றுவதன் மூலம் ேகால்கீப்பைர ெதாடர்ந்து இடது மற்றும் வலது பக்கம் 
அைசக்கலாம். ஒரு முைற முயற்சி ெசய்து பாருங்கள்!



ேவடி
க்ைக 

தகவ
ல்!!

           
                     EDU:BIT-இல் உள்ள சர்ேவா ேமாட்டார், RC சர்ேவா (ேரடிேயா கண்ட்ேரால்) 

என அைழக்கப்படுகிறது. இது பரவலாக 
RC விைளயாட்டு வாகனங்கள் மற்றும் சிறிய ேராேபாக்களில் 
அவற்றின் இயக்கத்ைத கட்டுப்படுத்த பயன்படுத்தப்படுகிறது

ஒரு சர்ேவா ேமாட்டார் மூன்று 
கம்பிகைள பயன்படுத்துகிறது. 
அதாவது சக்தி (+), தைர (-)
மற்றும் கட்டுப்பாடு அல்லது 
சமிக்ைஞ (கள்). இது வழக்கமாக ஒரு 
டிசி ேமாட்டார், பற்சக்கரம், Potentio 
meter (நிைல ெசன்சார்)
மற்றும் ஒரு கட்டுப்பாட்டு சுற்று 

ஆகியவற்ைறக் ெகாண்டிருக்கும்.

உள்ளைமக்கப்பட்ட கட்டுப்படுத்தி, 
நாடி ேபான்ற கட்டைளகைள 
பாைகக்கு மாற்றுகிறது. சர்ேவா
ேமாட்டார் அைத பின்பற்றி 
நாடிக்ேகற்ப அேத இடத்தில் 
சுழல்கிறது.

DC ேமாட்டாைர ேபால் ெதாடர்ந்து 
சுழலாமல்  இருக்க, நாம் சர்ேவா 
ேமாட்டாைர 0 முதல் 180 பாைக 
வரம்பிற்கு இைடயில் விரும்பிய 
ேகாணம் வைர சுழல 
கட்டுப்படுத்தலாம் .

ேமலும் ெதரிந்துக் 
ெகாள்ளுங்கள்!

சட்ேவா ஹார்ன்

ெபாட்ெடன்சிெயா 
மீட்டர்பற்சக்கரங்கள்

DC ேமாட்டார்

கட்டுப்பாட்டுச் சுற்று

0-180 பாைக சுழற்சி

சர்ேவா ேமாட்டார்

DC ேமாட்டார்

360 பாைக சுழற்சி



பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்

EDU:BIT-ைய ஒரு ெமட்ேராேனாம் ஆக ெசயல்பட நிரலாக்கம் ெசய்யலாம்.  இது 
இயங்கும் ேபாது,   சுட்டிக்காட்டிைய இடதுபுறமாகவும் பின்னர் வலதுபுறமாகவும் 
ஒரு நிைலயான ெடம்ேபாவில் மீண்டும் மீண்டும் அைசக்க ேவண்டும் (சர்ேவா 
ேமாட்டார் ஹார்னுடன் இைணக்கப்பட்டுள்ளது). கட்டுப்படுத்த ேவண்டிய 
ெடம்ேபாைவ  Potentio Biமில் அைமக்கவும். மஞ்சள் ெபாத்தாைன (ெபாத்தான் A) 
அழுத்தும் ேபாது, தற்ேபாைதய ெடம்ேபாைவக் காட்டும்
 (எ.கா. 120 bpm).

உங்களுக்காக சில குறிப்புகள் இங்ேக ..
உதவிக்குறிப்பு # 1: நீங்கள் இரண்டு மாறிகள் உருவாக்க   
                                         ேவண்டும்: Tempo  மற்றும் Delay
உதவிக்குறிப்பு # 2: வழக்கமான ெமட்ேராேனாம் வரம்பு 40 முதல் 200 

    bpm  வைர.
உதவிக்குறிப்பு # 3: 60 bpm (அல்லது நிமிடத்திற்கு துடிப்பு) ஒரு ெடம்ேபா    
                                          என்பது சுட்டிக்காட்டி ஒரு நிமிடத்தில் 60 முைற 
                                          ஊசலாடுகிறது என்று ெபாருள். அதாவது, ஒவ்ெவாரு 
                                          விநாடிக்கும் ஒரு முைற.
உதவிக்குறிப்பு # 4: Tempo அதிகரித்தால் Delay குைறயும்

ெமட்ேராேனாம் என்பது பயனரால் அைமக்கப்படும் கிளிக் அல்லது 
பிற ஒலி வழக்கமான இைடெவளியில் உருவாக்கும்  ஒரு 
சாதனமாகும். ெபாதுவாக இது நிமிடத்திற்கு ஒரு முைற துடிக்கும். 
இைசக் கைலஞர்கள் வழக்கமான  பயிற்சிக்கு இந்த சாதனத்ைத 
பயன்படுத்துகின்றனர். ெமட்ேராேனாம்களில்  ெபாதுவாக இயக்கக் 
காட்சிகளும் அடங்கும்.

-விக்கிபடீியா-

-



பாடம் 
புத்திசாலி, நீங்கள் குறியடீ்ைட 

ெவல்ல  முடியுமா? 
(RGB பிட்)    

நிரல் நிறுத்தி

நிரல் உருவாக்கி



பாடம் 10: புத்திசாலி

வாருங்கள் குறியிடுேவாம்!
படி 1 உங்கள் ேமக்ேகாட் எடிட்டரில் புதிய திட்டத்ைத உருவாக்கி, EDU:BIT நீட்டிப்ைப 
ேசர்க்கவும் [RGB Bit] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [set RGB pixel_to_] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 

படி 2 ெசயல்திட்டத்தில், வலது கிளிக் ெசய்து, [set RGB pixel_to_] ெதாகுதிைய நகல் 
எடுக்கவும் ‘Duplicate’. நான்கு [set RGB pixel_to_] ெதாகுதிகள் வரும்வைர இைதச் 
ெசய்யவும்.

படி 3 அைனத்து ெதாகுதிகைளயும், [on start] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும். இரண்டாவது, 
மூன்றாவது மற்றும் நான்காவது RGB பிக்சல் எண்ைண சுழியத்திலிருந்து 1, 2, 3 என்று 
மாற்றவும்.

RGB பிட்டில்  4 RGB LED-கள் உள்ளன.
ஒவ்ெவான்றுக்கும் ெவவ்ேவறு அைடயாள 
எண் (0-3) ஒதுக்கப்பட்டுள்ளது.
ஒவ்ெவாரு LED-ையயும் தனித்தனியாக நிரல் 
ெசய்ய இந்த எண்கைளப்  பயன்படுத்தலாம்.
.



பாடம் 10: புத்திசாலி

படி 4 உங்கள் குறியடீ்ைட EDU:BIT- டிற்கு 
அனுப்புங்கள். நீங்கள் பலைகைய இயக்கும் 

ேபாது, நான்கு LED  RGB பிட்கள் 
அைமக்கப்பட்ட 
வண்ணங்களுக்கு ஏற்ப ஒளிரும்.

நீங்கள் ெதாகுதிைய கிளிக் 
ெசய்வதன் மூலம் தட்டிலிருந்து 
கிைடக்கக்கூடிய 
வண்ணம் ஒன்ைறத் 
 ேதர்ந்ெதடுப்பதன் 
 வழி வண்ணங்கைள 
எளிதாக மாற்றலாம்

ஒரு முைற முயற்சி
ெசய்து பாருங்கள்!

படி 5 இரண்டு மாறிகைளச் ேசர்த்து முைறேய “Right Color and Position” மற்றும் 
“Right Color but Wrong Position” என்று ெபயரிடவும்.



பாடம் 10: புத்திசாலி

படி 6 [Variables] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [set_to_] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அைத நகெலடுத்து [on start] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும். ஒரு மாறிைய “Right Color and 
Position” என்றும் இன்ெனாரு மாறிைய “Right Color but Wrong Position” என்று தயார் 
ெசய்யவும்.

படி 7 [Input] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [on button_pressed] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். ெதாகுதிைய நகெலடுக்கவும். இரண்டாவது ெதாகுதிைய B 
என்றும் மூன்றாவது ெதாகுதிைய A+B என்றும் மாற்றவும்.

படி 8 [Variables] பகுதிைய மீண்டும் கிளிக் ெசய்து, [change_by_] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத நகெலடுத்து [on button A pressed] மற்றும்  [on button B 
pressed] ஆகிய ெதாகுதியில் ைவக்கவும். ஒரு மாறிைய “Right Color and 
Position” என்றும் இன்ெனாரு மாறிைய “Right Color but Wrong Position” என்று 
தயார் ெசய்யவும்.



பாடம் 10: புத்திசாலி

படி 9 [Basic] பகுதியிலிருந்து [show number] மற்றும் [show string] ெதாகுதிையச் 
ேசர்க்கவும். அேதாடு, [Variables] ெதாகுதியிலிருந்து [Right Color and Position] மற்றும் 
[Right Color but Wrong Position] ெதாகுதிையயும் ேசர்க்க்கவும்.

படி 10  [show string] ெதாகுதியில் உள்ள “ஹேலா”ைவ(Hello) “A=” மற்றும் “B=” என்று 
மாற்றவும். இேதா முழுைமயான குறியடீு.

படி 11  நிரலாக்கத்ைத உங்கள் EDU:BIT-டிற்கு அனுப்புங்கள். நீங்கள் புத்திசாலி 
விைளயாட்ைட விைளயாடலாம்.



வாருங்கள் விைளயாடுேவாம்

புத்திசாலி, நீங்கள் குறியடீ்ைட ெவல்ல  முடியுமா? 

 

நிரல் நிறுத்தி

நிரல் உருவாக்கி

எவ்வாறு விைளயாடுவது:

விைளயட்டளர் 1, நிரல் உருவாக்கி , நான்கு LED-கைள ஒளிரச் ெசய்வதன் மூலம் ரகசிய 
குறியடீ்ைட அைமக்க ேவண்டும். வண்ண விருப்பத்ைத ெதாடக்கத்திற்கு மட்டும்          
மற்றும்           என்று வரம்பிடவும்.
உங்கள் பலைகைய மைறக்க நிைனவில் ெகாள்ளுங்கள்.  இதனால் மற்ற 
விைளயாட்டாளர்களால் உங்கள்  வண்ணத்ைதப் பார்க்க முடியாது.

விைளயட்டளர் 2, நிரல் நிறுத்தி, ரகசிய குறியடீ்ைட யூகிக்க முயற்சிக்க ேவண்டும். 
விைளயட்டளர் 2, RGB LED விளக்குகைள அவரது EDU: BIT-இல் ஒளிர ைவத்து பின்னர் 
அைத நிரல் உருவாக்கியிடம் காண்பிக்க ேவண்டும்..

நிரல் உருவாக்கி, "சரியான நிறம் மற்றும் நிைல" மற்றும் "சரியான நிறம் ஆனால் தவறான 
நிைல " என சரி பார்த்து பின்னர் மஞ்சள் ெபாத்தாைன (ெபாத்தான் A) மற்றும் / அல்லது நீல 
ெபாத்தான் (ெபாத்தான் B)-ைய நிரல் நிறுத்தியின் EDU:BIT-இல் சரியான LED-களின் 
எண்ணிக்ைகைய குறிக்க அழுத்த ேவண்டும்.

நிரல் நிறுத்தி,  கருத்ைத "படிக்க" ஒேர ேநரத்தில் 
மஞ்சள் மற்றும் நீல ெபாத்தான்கள் இரண்ைடயும் 
அழுத்தலாம்

நிரல் நிறுத்தி வண்ண வரிைசைய சரியாக 
யூகிக்கும் வைர 2 மற்றும் 3 ஆம் படிகைள 
மீண்டும் ெசய்யவும் (ஒரு சுற்றுக்கு அதிகபட்சம் 
10 முயற்சிகள்).

மற்ெறாரு சுற்று விைளயாட பாத்திரங்கைள 
மாற்றிக்  ெகாள்ளலாம்.

எவ்வாறு ெவற்றி 
ெபறுவது: 

நீங்கள் ெவற்றிகரமாக குறியடீ்ைட 
உைடத்தால்,  விைளயாட்ைட ெவல்வரீ்கள் 
(வண்ணத்தின் வரிைசைய யூகித்தால்). 
அைதச் ெசய்யத் தவறினால், ெவற்றி நிரல் 
உருவாக்கிக்குச்  ெசல்லும்..



ேமலும் ெதாகுதிகைள 
ஆராயுங்கள் 

#1 RGB பிட்டில் உள்ள LED-கள் 
வானவில்லின் நிறங்கைளக் காட்ட [set 
RGB pixel_to_] ெதாகுதிைய [show rainbow 
on RGB pixel] ெதாகுதிையக் ெகாண்டு 
மாற்றவும். 

# 2 [rotate RGB pixels color by_] ெதாகுதிைய  [forever]  ெதாகுதிக்குள் ைவப்பதன் 
மூலம் இயங்கும் ஒளி விைளைவ உருவாக்கலாம். அேதாடு [pause] ெதாகுதிைய 
ேசர்த்து நிரைல ெமதுவாக்குவதன் மூலம் நீங்கள் விைளைவக் காணலாம். 
இேதா மாதிரி குறியடீு:

# 3 நீங்கள் [shift RGB pixels color by_] ெதாகுதிைய  [forever]  ெதாகுதிக்குள் 
ைவப்பதன் மூலம் பிக்சல்கைள ஒவ்ெவான்றாக மாற்றலாம். அேதாடு [pause] 
ெதாகுதிைய ேசர்த்து நிரைல ெமதுவாக்குவதன் மூலம் நீங்கள் விைளைவக் 
காணலாம், இதன் மூலம் பிக்சல்கள்
ஒவ்ெவான்றாக அைணக்கப்படும். இேதா மாதிரி குறியடீு:

நீங்கள் திைசைய மாற்ற
ேமேல உள்ள # 2 மற்றும் # 3 க்கான விைளவு 
அைமப்ைப positive  மதிப்பிலிருந்து negatif 
மதிப்புக்கு மாற்ற ேவண்டும்.



ேவடி
க்ைக 

தகவ
ல்!!

கைலக்கல்வி வகுப்பில், நீங்கள் சிவப்பு, மஞ்சள் மற்றும் நீலம் ஆகியைவ 3 
முதன்ைம வர்ணங்கள் என்பைத அறிந்திருப்பரீ்கள்.
நீங்கள் அவற்ைறக் கலக்கும்ேபாது,   இந்த முடிைவப் ெபறுவரீ்கள்:

இருப்பினும், வண்ணங்கைளக் காட்ட விளக்குகைளப் பயன்படுத்தும் 
சாதனங்களுக்கு, எ.கா. உங்கள் ெதாைலக்காட்சி மற்றும் கணினித் திைர, RGB 
வண்ணங்கைளப் பயன்படுத்துகிறது.

இந்த மாதிரியில், மூன்று முதன்ைம ஒளிகள் சிவப்பு (R), பச்ைச (G) மற்றும் நீலம் (B) 
இைணந்தால், அைவ ெவள்ைள ஒளிைய உருவாக்குகின்றன!



பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்

EDU: BIT-ைய ஒரு நிைனவக விைளயாட்டு பயிற்சி கருவியாக நிரலாக்கம் 
ெசய்யலாம்.

இைத எவ்வாறு ெசய்வது?

ெதாடக்கத்தில், EDU:BIT-ைய இடது புறமாக சாய்த்து RGB பிட்டில் உள்ள 
LED-கைள சில விநாடிகளுக்கு சீரற்ற வண்ண முைறயில் ஒளிரச் 
ெசய்தல்
.

நீங்கள் அைத கவனித்து பின்னர், LED-கள் அைணக்கப்பட்டவுடன் வண்ண 
வரிைசைய ெசால்ல ேவண்டும்

உங்கள் பதிைலச் சரிபார்க்க, நீல ெபாத்தாைன (ெபாத்தான் B) அழுத்தி  
RGB LED-கைள மீண்டும் அேத வடிவத்தில் ஒளிரச் ெசய்யலாம்.

நீங்கள் சரியாக பதிலளித்தால், உங்கள் மதிப்ெபண்ைணக் காண மஞ்சள் 
ெபாத்தாைன (ெபாத்தான் A) அழுத்தவும். மாறாக நீங்கள் தவறாக 
பதிலளித்தால் விைளயாட்டு முடிவைடயும்.

Potentio பிட்ைட திருப்புவதன் மூலம் LED-கள் ஒளிரும் கால அளைவ 
அதிகரித்து / குைறக்க விைளயாட்டின் சிரம அளைவ நீங்கள் 
சரிெசய்யலாம்.

அதிக புள்ளிகைளப் ெபற்ற விைளயாட்டாளேர ெவற்றியாளர் !

உங்களுக்கான சில உதவிக்குறிப்புகள் இங்ேக:
உதவிக்குறிப்பு # 1: நீங்கள் இரண்டு மாறிகள் உருவாக்க ேவண்டும் - score 
மற்றும் pattern
.
உதவிக்குறிப்பு # 2: நீங்கள் வண்ண வரிைசைய முன்கூட்டிேய அைமக்க 
ேவண்டும் (ஒவ்ெவாரு RGB LED வண்ணத்திற்கும்). விைளயாட்ைட 
மிகவும் சவாலானதாக மாற்ற அதிக வண்ணங்கைளயும்  அல்லது 
முன்ேப அைமக்கப்பட்ட  வடிவங்கைளயும் பயன்படுத்தவும். ேநர்மாறாக, 
நீங்கள்
இைளய வரீர்களுக்கான வண்ணங்கள் / வடிவங்கைள மட்டுப்படுத்த 
விரும்பலாம்.



: ைசமனும் LED-யும்                                                               

வாெனாலித்  ெதாடர்பு 

ேபானஸ் பாடம்



அைனத்து வைகயான ெதாைலத்ெதாடர்புக்கும் இரண்டு தரப்பினர் 
அவசியம். அதாவது ெதாடர்பு ெகாள்பவர் மற்றும் ெதாடர்பு 
ெகாள்ளப்படுபவர். இந்த விைளயாட்டில் இரண்டு EDU:BIT-கைளக் 
ெகாண்டு ஒருவருக்ெகாருவர் வாெனாலி சமிக்ைஞகைள அனுப்பி 
ெபற்றுக் ெகாள்ளலாம்.

வாருங்கள் குறியிடுேவாம்!
படி 1 உங்கள் ேமக்ேகாட் எடிட்டரில் புதிய திட்டத்ைத உருவாக்கி, EDU:BIT நீட்டிப்ைப 
ேசர்க்கவும் [Radio] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [radio set group_] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அவற்ைற [on start] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும்.

படி 2 உங்கள் ேமக்ேகாட் எடிட்டரில், [Basic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [show icon] 
ெதாகுதிைய உங்கள் நிரலில் ேசர்க்கவும்.

படி 3 [Input] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [on button _ pressed] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.
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படி 4 [Radio] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [radio send number_] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். மதிப்ைப 1-க்கு மாற்றவும்.

படி 5 [Traffic Light Bit] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [set LED_to_] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத நகெலடுத்து, [on button A pressed] ெதாகுதிக்குள் ைவக்கவும். 
இரண்டாவது ெதாகுதியின் அைமப்ைப ‘off’ என்று மாற்றவும்.

படி 6 [Basic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [pause(ms)_] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். 
அைத  இரண்டு [set LED_to_] ெதாகுதிகளுக்கு இைடயில் ைவத்து மதிப்ைப 500 ஆக 
மாற்றவும்.
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படி 7 [on button A pressed] ெதாகுதிைய வலது கிளிக் ெசய்து, ‘Duplicate’-ைய ேதர்வு 
ெசய்யவும். மூன்று ெதாகுதிகள் வரும்வைர இைதச் ெசய்யவும். 

படி 8 பின்வரும் நகல் எடுக்கப்பட்ட ெதாகுதிகளான ெபாத்தான் , எண் மதிப்பு மற்றும் 
LED-களின் வர்ணம் ஆகியவற்றின் அைமப்ைப மாற்றவும்: 

படி 9 [Input] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [on_] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைமப்பு 
முைறைய “tilt left” என்று மாற்றவும். [Radio] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [radio send number_] 
ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அதன் மதிப்ைப 4-க்கு மாற்றவும்.
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படி 10 [Radio] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [on radio received receivedNumber] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.

படி 11 [Logic] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [if-then-else] ெதாகுதிைய ேதர்ந்ெதடுக்கவும்.         
ெபாத்தாைன கிளிக் ெசய்து, மூன்று [else-if] நிபந்தைனகைள ேசர்க்கவும் மற்றும்          
ெபாத்தாைன கிளிக் ெசய்து, [else] நிபந்தைனைய அழிக்கவும். [Logic]: [_=_] என்ற ஒப்படீ்டு 
ெதாகுதிைய ‘if’ மற்றும்‘else’ெதாகுதியில் ேசர்க்கவும்.
       

படி 12 ‘receivedNumber’ மாறிைய கிளிக் ெசய்து இழுத்து ஒப்படீ்டு ெதாகுதிக்குள் ைவத்து 
மதிப்ைப 1, 2, 3 மற்றும் 4-க்கு மாற்றவும். 
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படி 13 [Traffic Light Bit] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [set LED_to_] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத நகெலடுத்து முதல் மூன்று இடங்களில் ைவக்கவும். 
வர்ணத்ைதயும் on/off அைமப்ைபயும் கீழ்க்கண்டவாறு மாற்றவும். 

படி 14 [Basic]  பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [pause(ms)_] ெதாகுதிைய 
ேதர்ந்ெதடுக்கவும். அைத நகெலடுத்து, [set LED_to_] ெதாகுதிகளுக்கு இைடயில் 
ைவத்து மதிப்ைப 500 ஆக மாற்றவும். [Basic]:[show icon] ெதாகுதிைய இறுதி “else 
if” ெதாகுதியில் ேசர்த்து, படத்ைத ேசாகமான முகத்துக்கு (“sad face”) மாற்றவும்.
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படி 15 [Music] பகுதிைய கிளிக் ெசய்து, [start melody_repeating_] ெதாகுதிைய ேசர்த்து 
உங்கள் குறியடீ்ைட நிைறவு ெசய்யுங்கள். “Wawawawaa” ெமேலாடிைய மாற்றுங்கள் 
(உங்களுக்கு பிடித்தபடி).

இேதா முழுைமயான குறியடீு: 

படி 16 முழுைமயான குறியடீ்ைட உங்கள் EDU:BIT-டிற்கும் நண்பர்களுக்கும் 
அனுப்புங்கள்.

இரண்டு EDU:BIT-கைளயும் முடுக்கிய பின், நீங்கள் வாெனாலி 
சமிக்ைஞ அனுப்புவதன் மூலம் உங்கள் நண்பரின் EDU:BIT-டில் உள்ள 
LED-கைள ஒளிர ைவக்கலாம். மாறாக, உங்கள் நண்பர் அவரின் 
EDU:BIT-டில் உள்ள ெபாத்தான்கைள அழுத்துவதன் மூலம் உங்கள் LED-
கைள ஒளிர ைவக்கலாம்.



வாருங்கள் விைளயாடுேவாம்

ைசமனும் LED-யும்

 

 

இருவரும் குறியடீ்ைட EDU:BIT-டிற்கு அனுப்பிய 
பிறகு, ஒருவருக்ெகாருவர் ஊடாடும் பதிப்பில் 
ைசமனும் LED-யும் என்ற விைளயாட்ைட 
விைளயாட சவால் விடலாம். 

எவ்வாறு விைளயாடுவது:
இரு விைளயாட்டாளர்களும்  "ைசமன்" இடத்ைத  எடுத்துக்ெகாள்ள ேவண்டும். உங்கள் முைற 
வந்ததும் சிவப்பு, மஞ்சள் மற்றும் பச்ைச LED-கைள ஒளிரச் ெசய்ய ெபாத்தான்கைள 
அழுத்தவும்.
.விைளயாட்ைட ெதாடங்க, முதல் விைளயாட்டாளர் சமிக்ைஞ விளக்கு பிட்டில் ஒரு LED-ைய 
ஒளிரச் ெசய்ய ேவண்டும்.
.இரண்டாவது விைளயாட்டாளர்  உற்று கவனித்து, அேத LED-ைய ஒளிரச் ெசய்ய ேவண்டும், 
ெதாடர்ந்து மற்ெறான்று.
.
ஒவ்ெவாரு விைளயாட்டாளரும் சமீபத்திய காட்சிைய மீண்டும் ெசய்து மற்ெறாரு LED-ைய 
வரிைசயில் ேசர்ப்பதன் மூலம் விைளயாட்டு ெதாடரும்.

.

யாராவது ஒருவர் LED-ைய தவறாக ஒளிரச் ெசய்தால், மற்ெறாருவர் உடேன EDU:BIT-ைய 
சாய்த்து விைளயாட்ைட முடிக்க ேவண்டும்.

ேதாற்றவர் அவரின் EDU:BIT-ைய மீட்டைமத்து, புதிய விைளயாட்ைட ெதாடங்க 
ேவண்டும்.  

இந்த விைளயாட்டு எளிதாகத் ெதாடங்கி, படிப்படியாக நீண்டு 
ஒவ்ெவாரு திருப்பத்திற்கு பிறகு மிகவும் சிக்கலாகும். ெவற்றி ெபற, 
நீங்கள் வரிைசைய கவனமாக கவனிக்க ேவண்டும். உங்கள் 
நிைனவக சக்திையப் பயிற்றுவிக்க இது ஒரு ேவடிக்ைகயான 
விைளயாட்டு.



ேமலும் ெதாகுதிகைள 
ஆராயுங்கள் 

#1 எண்கைள அனுப்புவைதத் தவிர நீங்கள் [radio send string “_”] ெதாகுதிையப் பயன்படுத்தி 
எழுத்து மூலமாக தகவல்கைள அனுப்பலாம். [on radio received receivedString] ெதாகுதிையப் 
பயன்படுத்தி தகவல்கைளப் ெபறலாம். அதிக பட்சம் 19 எழுத்துக்கைளப் பயன்படுத்தலாம்.

#2 [radio send value “_”=_] மற்றும் [on radio received name value] ெதாகுதிகைளப் பயன்படுத்தி 
எழுத்துக்கள் மற்றும் எண்கள் இரண்ைடயும் ெகாண்ட தகவல்கைள அனுப்பலாம் 
மற்றும்/அல்லது ெபறலாம். அதிக பட்சம் 8 எழுத்துக்கைளப் பயன்படுத்தலாம். 

உங்களிடம் ஒன்றுக்கு ேமற்பட்ட EDU: BlT இல்ைலெயன்றால், நீங்கள் 
வாெனாலி ெதாடர்பு ெசயல்பாட்ைட  ேவறு வழியில்  ேசாதிக்கலாம். 
Makecode.com/multi- க்குச் ெசன்று  "அனுப்புநர்" மற்றும் "ெபறுநருக்கு" 
உங்கள் குறியடீ்ைட எழுதுங்கள். பிறகு அதன்  முடிைவ  சிமுேலட்டர் 
சாளரங்களில் உங்களால் காண முடியும்.

ைமக்ேரா பிட் பலைகைய 
கிளிக் ெசய்து முழுத் 
திைரயில் திறக்கவும்

அனுப்புநர் ெபறுநர்

நீங்கள் "அனுப்புநர்" ைமக்ேரா: பிட்டில்  A ெபாத்தாைன அழுத்தும்ேபாது 
“ெபறுநர்” ைமக்ேரா: பிட் வாெனாலி சமிக்ைஞையப்  ெபற்று, தகவைலக் 
காண்பிக்கும், எ.கா. A. நீங்கள் A + B ெபாத்தான்கைள அழுத்தினால் என்ன 
நிகழும்?



ேவடி
க்ைக 

தகவ
ல்!!

உங்கள் EDU:BIT-ைய தைலக்கீழாக 
திருப்பினால், உள்ேள ெபாருத்தப்பட்ட 
வாெனாலி மற்றும் ஊடைலையக் 
நீங்கள் காணலாம். பாருங்கள்! என்னால் 

வரிைசைய நிைனவில் 
ெகாள்ள முடிகிறது. ஆடாம், 
இப்ெபாழுது உங்கள் முைற.

வாெனாலி & ஊடைல

கிைடத்துவிட்டது…. இப்ேபாது 
உங்கள் முைற! என்ைன ெவல்ல 
முடிகிறதா என்று பார்ப்ேபாம்.

உணர்கம்பு சமிக்ைஞகைள மின்காந்த வாெனாலி அைலகளின்  வடிவில் 
கடத்துகிறது. அைவ ெபாதுவாக ெதாைலக்காட்சி மற்றும் வாெனாலி 
ஒலிபரப்புக்கு  பயன்படுத்தப்படுகின்றன,
அேதாடு ெசயற்ைகக்ேகாள் பரிமாற்றங்களுக்கும் பயன்படுகிறது.

மின்காந்த வண்ணப் பட்டியல்

குறிப்பு!

எ.எம்
FM ெதாைலக் 
காட்சி

ைகப் 
ேபசி

ெதாைலக் 
கண்டுணர்வி ெதாைலஇ

யக்கி கருவி

ஒளி 
விளக்கு

சூரியன்
X-Ray
கருவி

கதிர் இயக்க 
கூறுகள்

மிகக் குைறந்த 
அதிர்ெவண்

வாெனாலி 
அைல

நுண்ணைல அகச்சிவப்பு
கதிர்

ஊதா 
கதிர்

X- கதிர் காமா கதிர்

உங்கள் EDU:BIT-லிருந்து மற்ெறாரு EDU:BIT-டிற்கு வாெனாலி  ஒளிபரப்பு சமிக்ைஞகைள 
அனுப்ப மற்றும் ெபற, நீங்கள் அைனத்ைதயும் ஒேர வாெனாலி குழுவில் அைமக்க 
ேவண்டும்.



பயன்பாட்ைட ஒட்டிய சவால்

உங்கள் வகுப்பிற்கான பின்னூட்ட பிைணயத் ெதாடர்பு அைமப்ைப உருவாக்கவும். 

இது எவ்வாறு இயங்குகிறது?

வகுப்பில் ஒவ்ெவாரு EDU:BIT-ையயும் ஒேர வாெனாலி குழுவில் அைமக்கவும். 

ஆசிரியரின் EDU:BIT-டில்  "string" சமிக்ைஞையப் ெபறும்ேபாது எழுத்துக்கைள காட்டவும் 
“number” வாெனாலி சமிக்ைஞையப் ெபறும்ேபாது  சமிக்ைஞ விளக்கு பிட்டில் LED-கள் 
ஒளிரவும் அைமக்கப்பட்டுள்ளது. இதன் மூலம்
 

கிைடத்த 
எண்கள்

LED-கள் 
ஒளிரவும்

அதன் ெபாருள் என்ன?

சிவப்பு

மஞ்சள்

பச்ைச

A /இல்ைல/ பிைழ

B /இருக்கலாம்/ ெதரியவில்ைல

B /ஆம் / உண்ைம

மாணவர்களின் EDU:BIT எழுத்து வடிவில் அவர்களின் ெபயர் மற்றும் எண்கள் (1 அல்லது 
2 அல்லது 3) ஆகியவற்ைற அனுப்பி ஆசிரியரின் EDU:BIT-ைட தூண்டும்ேபாது LED-கள் 
ஒளிரும் வைகயில் அைமக்கப்பட்டுள்ளது.  

எண் 1 அனுப்ப A ெபாத்தாைன அழுத்தவும்.
எண் 2 அனுப்ப B ெபாத்தாைன அழுத்தவும்.
எண் 3 அனுப்ப A+B  ெபாத்தான்கைள அழுத்தவும்.

உங்களுக்காக ஒரு உதவிக் குறிப்பு. ஒவ்ெவாரு மாணவருக்கும் 
ஒரு ெசல்லப் ெபயைர சூட்டி ( இரண்டு அல்லது மூன்று 
எழுத்துக்களில்) ெபயரில் உள்ள எழுத்துக்களின் நீளத்ைதக் 
குைறக்கலாம்.



நான் கற்றுக் ெகாண்டைவ...

EDU:BIT-ைய  LED ேமட்ரிக்ஸில் உைர மற்றும் அனிேமஷைனக் காட்ட நிரல் ெசய்தல். 
MakeCode .hex ேகாப்புகைளப் பதிவிறக்குதல், ேசமித்தல், ெவளியிடுதல் மற்றும்  
திருத்துதல்.

நிகழ்வு அடிப்பைடயிலான நிரலாக்கத்திற்கு ேதைவயான  உள்ளடீ்டுத் ெதாகுதிகைளப் 
பயன்படுத்துதல். மாறிகைள  உருவாக்கி பயன்படுத்துதல்.

Piezo buzzer-ைர இைச பிட்டில் பயன்படுத்தி ெமேலாடிைய இைசத்தல்.
‘Function’ ெதாகுதிைய உருவாக்கி பயன்படுத்துதல்.
இைச புள்ளிகைள வாசித்தல். 

சமிக்ைஞ விளக்கு பிட்டில் உள்ள LED-கைள இயக்க EDU:BIT-ைய நிரல் ெசய்தல்- 
திறத்தல், அைடத்தல் & திருகுதல். 
ேமக்ேகாட் எடிட்டரில் நீட்டிப்ைப ேசர்த்தல்.

IR பிட்ைடப் பயன்படுத்தி ஒரு ெபாருைளக் கண்டறிய EDU:BIT-ைய நிரல் ெசய்தல். 
‘Loops’ பயன்படுத்துதல். ‘Array’ உருவாக்கி பயன்படுத்துதல்.

Potentio பிட்டிலிருந்து அனலாக் மதிப்ைப படிக்க EDU:BIT-ைய நிரல் ெசய்தல். அனலாக் 
மதிப்ைப இைணத்தல். நிபந்தைனகைள நிரல் ெசய்ய ‘Logic’ ெதாகுதிகைள 
பயன்படுத்துதல். 

Sound பிட்ைடக் ெகாண்டு சத்தத்தின் அளைவக் கண்டறிய EDU:BIT-ைய நிரல் ெசய்தல். 
நிகழ்வு தூண்டுதைலப் பயன்படுத்தி ெவவ்ேவறு நிைலகளுக்கு மாற்றுதல்.

DC ேமாட்டாைர இயக்க EDU:BIT-ைய நிரல் ெசய்தல் - சுழலும் திைச மற்றும் ேவகத்தின் 
அளவு.  கணித ெதாகுதிகைளப் பயன்படுத்தி மனக்கணக்கு ெசயல்முைறகைளச் 
ெசய்தல்.

ெசர்ேவா ேமாட்டாைர இயக்க EDU:BIT-ைய நிரல் ெசய்தல் - குறிப்பிட்ட பாைகயில்

RGB பிட்டில் RGB LED-கைள ெவவ்ேவறு வர்ணங்களில்/வடிவங்கலில் ஒளிரச் ெசய்ய 
EDU:BIT-ைய நிரல் ெசய்தல்.

வாெனாலி சமிக்ைஞகைள அனுப்ப மற்றும் ெபற EDU:BIT-ைய நிரல் ெசய்தல்.

நீங்கள் ஒரு திறைன அைடந்தால் ெபட்டிைய குறியிடவும், இல்ைலெயன்றால் மீண்டும் அந்த தைலப்ைப மீள்பார்ைவ ெசய்யவும். 



RERO EDUTEAM @ CYTRON-யின் குறிப்பு

வாழ்த்துக்கள்!!!

நீங்கள் அைனத்து தைலப்புகைளயும் கடந்து, ேமக்ேகாட் எடிட்டரில் குறியிடுவைத 
கற்றுக் ெகாண்டீர்கள். நாங்கள் உங்களுக்காக ேதர்வு ெசய்த பல புகழ் ெபற்ற சிறுவர் 
விைளயாட்டுக்கைள விைளயாடி மகிழ்ந்திருப்பரீ்கள் என்று நம்புகிேறாம். அேதாடு, 
உங்கள் வகுப்பில் சில எளிதான பயன்பாடுகைள உருவாக்கியதற்கு வாழ்த்துக்கள்.   

இப்ேபாது ைமக்ேராபிட் மற்றும் EDU:BIT-யில் உள்ள அதிக இைணப்புக்கைள ெகாண்டு 
என்ெனன்ன ெசய்ய முடியும் என்பைத உங்களால் உணர முடியும் என்று நம்புகிேறாம். 
ப்ஸ்ஸ்த்…. இைணப்புகளாக உள்ள பிட்கைள தனித்தனியாக உைடக்கலாம் என்பது 
உங்களுக்கு ெதரியுமா? 

உங்களுக்கு பிடித்திருந்தால் தயங்காமல் அவற்ைற “உைடயுங்கள்”. முதன்ைம 
பலைகயிலிருந்து உைடத்த பிறகு, மற்ற பிட்களுடன் இைணத்து புதிய திட்டங்கைள 
உருவாக்கலாம்; plug-and-play கம்பிகைளக் ெகாண்டு அவற்ைற நீங்கள் இைணக்கலாம்.  

இப்ெபாழுது நீங்கள் தீர்க்கமாக ேயாசித்து ேமலும் புதுப்புது விைளயாட்டுக்கைளயும் 
பயன்பாடுகைளயும் உருவாக்கும் ேநரம். நீங்கள் உருவாக்கப் ேபாகும் அபூர்வ 
திட்டங்கைள காண நாங்கள் மிகவும் ஆவலாக இருக்கிேறாம்.  

உங்கள் பைடப்புகைள   எங்களுடன் பகிர மறவாதீர்கள். மின்னஞ்சல் அல்லது எங்கள் 
முகநூள் பக்கத்தின் மூலம் தகவல் அனுப்பலாம். உங்களின் தகவைல ெபற நாங்கள் 
ஆவலாய் இருக்கிேறாம்.  

அன்புடன்,
ஆடம் & ஆன்னா

உங்கள் 
வளர்ச்சிைய 
எங்களுக்கு 
ெசால்லுங்கள்! 




