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TiITULO: micro:bit — input (entrada)

Durag¢do
E :
scola (minutos): %0
Idade d.
Professor(a): alznzs-os 10

Os botdes micro:bit tornam-se controladores que usamos para

Ideia chave:
mover o cachorro no espaco.

Topicos:

e Os alunos podem resolver problemas légicos mais complexos com e sem tecnologia.
e Passo a passo serdo utilizadas instru¢oes especificas e eventos nas tarefas de
resolugdo de problemas.

Objetivos:
e Os alunos projetam e programam num ambiente de programacao visual.
Resultados:

e Os alunos descrevem as situacdes no programa em que os valores de decisdo e de
entrada devem ser usados.

Formas de trabalho:

e Trabalho individual
e Trabalho de pares

Métodos:

e Apresentacao
e Discussao
e Trabalho grafico/design
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Linha de acao

INTRODUCAO

O professor explica e inicia a discussdo:

Como usar o micro:bit como controlador?

IMPLEMENTAGAO

O professor apresenta, explica:
Os botdes micro:bit tornam-se controladores que usamos para mover o cachorro no

espaco.

traje. O cenario é o
Espaco.

- LY I
| q -
...... -=====" Comeca o programa : : Ao premir o botdo A I
], ! clicando na bandeira ! no micro:bit, o I
—" b verde I o I cachorro diz “Ol&!”
© ("'..‘ Sy - I durante dois 1
— . segundos; caso 1
] contrério, muda de 1
1
1
]

Ao premir o botdo B no
micro:bit, o cachorro
desaparece; o cenario muda
e fica com estrelas; ouve-se
um rosnar e o cachorro
aparece novamente e
espera.
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Etapas da tarefa:
e Carrega o cendrio: Espaco
e Adiciona-lhe uma nova fantasia: o Cenario - Estrelas
e (Carrega o sprite Dot

e Corrige 0s erros no programa seguinte:

repete para sempre

muda o cendrio para Espago v

se ° > obotao A ~ estdaserpressionado _,entao

mostra-te

diz @ durante o s
sendo,

passa para o teu préximo traje

se °*° obotdo B v esta aser pressionado
esconde-te
muda o cendrio para Estrelas »

tocaosom Growl v até terminar

mostra-te

e (Cria 0 programa no Scratch.

e Guarda o projeto no teu computador.

O professor explora e escolhe atividades para os alunos:

, entdo

https://microbit.org/projects/make-it-code-it/?filters=scratch

Os alunos resolvem tarefas e apresentam as suas solugdes.

Alunos e professor discutem e avaliam as solu¢des apresentadas.
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Para concluir a tarefa com sucesso, é necessario definir as etapas na ordem correta.

O professor controla as solugdes dos alunos para as tarefas.

Juntos, eles repetem a estratégia que usaram para resolver as tarefas de hoje.

Material

e  micro:bit
e  Scratch/ Scratch Online

Bibliografia

e  https://microbit.org/projects/make-it-code-it/?filters=scratch

e  https://www.e-sfera.hr/prelistaj-udzbenik/46eb0ba9-475b-4d5f-ab77-a264ae54f6a7

Erasmus+ 2019-PL01-KA201-065077


https://microbit.org/projects/make-it-code-it/?filters=scratch
https://www.e-sfera.hr/prelistaj-udzbenik/46eb0ba9-475b-4d5f-ab77-a264ae54f6a7

