
1º ANO 

1 O que é um programa? 
 

Um computador consegue pensar?  

Um computador é um dispositivo que recebe, envia, processa e partilha informação; mas poderá 

pensar? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Quase todos os aparelhos domésticos e meios de transporte usam programas no seu 

funcionamento. 

 

 

    

 

 

 

O que 

devo 

fazer?!  

 



 

    

 

Indica mais alguns exemplos de dispositivos que usem programação: 

1 __________________________________ 

2 __________________________________  

3 __________________________________ 

4 __________________________________ 

5 __________________________________ 

 

Para poderes desenhar, escrever, ver filmes ou jogar num computador, precisas de ter o 

programa apropriado instalado. 

Ao usares um computador podes ter a impressão de que consegue pensar, como nós pensamos, 

mas tal não é verdade. Um computador só pode resolver aquelas tarefas para as quais recebe 

instruções claras. Essas instruções chamam-se algoritmos. 

Ou seja, um computador só compreende e só executa os comandos que são escritos numa 

linguagem que perceba. Essa linguagem é chamada linguagem de programação, que consiste em 

comandos ou instruções para o seu uso. Há, pois, muitas linguagens e neste dossiê irás aprender 

sobre uma, o Scratch (desenho). 

 

 Um programa é uma sequência de 

comandos para resolver as tarefas. 

O processo de escrever um 

programa chama-se programação 

e a pessoa que o faz é o 

programador. 

 



 

 

Há três tipos de algoritmos, dependendo da combinação das instruções:  

 

1 A sequência do algoritmo consiste em instruções executadas uma por uma. 

Exemplo: Enche um copo de água: 

1  Pega num copo. 

2  Abre a torneira. 

3  Enche o copo com água. 

4 Fecha a torneira. 

 

2 Repetição de algoritmos: algumas instruções são repetidas. 

Exemplo: Enche 4 copos de água: 

1 Pega num copo x 4. 

2 Abre a torneira. 

3 Enche o copo com água x 4. 

4 Fecha a torneira. 

 

3 O algoritmo em ramificação  consiste em instruções onde a ação depende da resposta 

dada à pergunta. 

Example: Enche o copo azul com água: 

1 Pega num copo. 

2 Se o copo é azul, 

2.1  Abre a torneira. 



2.2  Enche o copo com água. 

2.3 Fecha a torneira.  



Um algoritmo é uma sequência de instruções que nós damos ao computador 

para resolver um problema ou executar uma tarefa. Os tipos  do algoritmo 

são: sequência de algoritmos, repetições e ramificação. O algoritmo escrito 

numa linguagem de programação chama-se programa. 

 

Exercício 1 

 

Escreve um algoritmo que dê instruções ao esquilo sobre 

como lavar os seus dentes!  

 

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________ 

 

 

 

 

 

 

  



2   Qual dos dispositivos é o mais inteligente? 

 e SVIJET 1 str 37 



3   Passo a passo até à solução 

 
eSVIJET 1 str 39 

  

Solutions Soluções 

Mostra-me o caminho para a escola! 



4   A linguagem de programação do Scratch 
Com o Scratch podes programar as tuas histórias, jogos e animações. O Scratch é uma linguagem 

de programação. Vamos conhecê-la. 

Vamos ver quais os elementos que compõem a janela do Scratch. Slika eSVIJET 2 str37 

 

Quando abrimos o Scratch, aparece logo um gato.  

Criamos o programa dando instruções e commandos em blocos. Os blocos estão ligados uns aos 

outros como peças de puzzle. Desta forma, nós damos comandos ao objeto selecionado. 

Os comandos no Scratch estão em forma de blocos de cores e tamanhos diferentes. Colocamos 

os comandos no espaço de trabalho clicando no comando pretendido e arrastando-o para o 

espaço. Conetamos os comandos uns aos outros, e assim construímos um programa. 

  

  



1  Liga o termo com a imagem correspondente. 

Slika eSVIJET 2 str38  

Palco  

Gato 

Nome do gato 

Iniciar/parar comandos 

Contexto  

Espaço de trabalho  

Comandos 

 

 

 

 

 

  



4   Jogos lógicos – encontra o caminho eSVIJET 1 str 17  

 desliga o computador 

  



2º Ano 

1 Jogos lógicos 
1 Descobre os números onde os nossos animais chegam depois de se movimentarem.  

Eu estou no número 99.  

Vou mover-me 7 passos para a esquerda.  

 

Eu estou no número 61.  

Vou mover-me 5 passos para cima e 1 passo para a direita.  

 

28 é a minha posição.  

Salto 2 passos para baixo e 4 passos para a esquerda.  

 
Slika eSVIJET 2 str 73 
 
 



2 Olha atentamente para o mapa do pomar. Marca com uma linha o caminho que o  

vai seguir. Nas linhas brancas, escreve as instruções exatas sobre como o vai 
chegar ao cesto das maçãs escondido. Usa as setas para indicar os comandos: avança em 

frente, vira à esquerda, e vira à direita. O só pode andar em quadrados vazios. 
 
 

 
Slika eSVIJET 2 str 74 
 
Escreve o número exato de passos. 
________________________________________________________________________
________________________________________________________ 
 

 

 

Nós resolvemos as tarefas dadas em função das instruções, se seguirmos as instruções pela 

ordem correta.  

Segue em frente →  

Segue para baixo ↓ 

Vira à esquerda 

Vira à direita 



3 O  vai visitar um amigo. Se ele se mover de acordo com a regra:  na primeira 
rotunda, primeira saída à direita, na segunda, a segunda saída à direita e assim 
sucessivamente três vezes numa fila, quem está à espera do tigre no final? A direção do 
movimento na rotunda é ao contrário dos ponteiros do relógio. 
 

slika eSVIJET2 str 75 

4 Quem é que o  visitou?  
  



2 Jogos lógicos 
 

1 A Ana visita a avó todos os dias. Ela repete as mesmas ações todos os dias no caminho para casa 

da avó e faz tudo sempre pela mesma ordem. Lê o texto com atenção. A ordem das ações no texto está 

misturada. 

Escreve a sequência correta das ações nos retângulos da figura. 

1  A Ana vai à padaria. Ela compra uma bagel e um sumo de maçã. 

2  O amigo da Ana vive na vizinhança da avó. A Ana cumprimenta-o. 

3  Ela deita os restos de comida nos caixotes do lixo. 

4 A Ana senta-se no parque e come uma bagel. Ela alimenta os pássaros com as migalhas. 

5  Quando sai do edifício, a Ana cumprimenta os vizinhos. 

6  Feliz e contente, ela visita a avó. 

Slika eSVIJET2 str70 

2 Lê as perguntas com a atenção e escreve as respostas nas 

linhas abaixo. 

 

O relógio da torre toca a cada hora (por exemplo às 9:00, 10:00, 

11:00) tantas vezes quanto o número de horas. Entre as horas, nas 

meias horas (por exemplo às 9:30, 10:30, 11:30) toca só uma vez. 

Quantas vezes o relógio toca entre as 7:55 e as 11:05? 

Slika eSVIJET2 str71 



______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

3 Cinco nenúfares crescem num lago. O passatempo preferido da rã Zelenka é saltar de 

nenúfar em nenúfar e fá-lo sempre da mesma maneira. O seu primeiro salto é do primeiro 

nenúfar para o segundo, o segundo é um salto do segundo nenúfar para o terceiro, o terceiro 

salto do terceiro nenúfar para o quarto, do quarto salta para o quinto nenúfar, depois a rã anda 

para trás – do quinto para o quarto nenúfar, do quarto para o terceiro, do terceiro para o 

segundo, do segundo para o primeiro nenúfar, e novamente desde o início. Em qual nenúfar está 

a rã Zelenka depois de 65 saltos? 

 Slika eSVIJET2 str72 

Em alguns desafios, aparecerão ações repetitivas. Considera-os na sua resolução.  



3   Os Algoritmos estão por todo o lado 
 

1 O Peter adora comer salada de fruta. Ele corta a fruta para uma taça sempre pela mesma 

ordem. O gato decidiu ajudar o Peter e preparar um programa com instruções pela ordem 

correta. O Peter corta a fruta pela seguinte ordem: 

• O morango fica no topo 

• As bananas ficam entre o morango e os mirtilos 

• A laranja fica entre os mirtilos e o kiwi 

Observa com atenção a ordem pela qual o Peter corta as frutas. 

Repara agora no programa, a sequência de blocos no Scratch que o gato fez. Com este 

programa, o gato vai enunciar a ordem de cortar a fruta. No entanto, este programa não está 

correto. O gato cometeu um erro. Encontra-o nos blocos vazios, insere a ordem pela qual os 

comandos devem ser executados.  

eSVIJET 2 str 80 

  



 

2 Observa atentamente as imagens do livro de banda desenhada. Pensa na ordem em que 
estas ações devem ser executadas. Insere o número da sequência no espaço em branco de cada 
imagem. 
Justifica as tuas respostas. 

 eSVIJET 2 str 81 
  



4   Blocos básicos no Scratch  
sve slike su iz eSVIJET 2 str 39 

 Os blocos do Scratch estão divididos em dois grupos ou categorias de diferentes cores. 

Isto faz com que seja mais fácil encontrar o bloco pretendido. 

Movimento contém blocos azuis para comandos que movem o boneco/objeto 

selecionado. 

 

Aspeto contém blocos roxos para comandos que fazem com que o 

boneco/objeto selecionado fale, mude o seu aspeto e tamanho. 

Acontecimentos contém blocos amarelos. Os blocos contêm comandos que 

executarão a nova sequência de comandos. 

Controlo contém blocos cor de laranja para comandos de controlo do 

boneco/objeto. 

 

Cada bloco tem uma aparência única. Cada bloco indica claramente a parte que o liga ao outro 

bloco. Os blocos podem ser empilhados por baixo, por cima ou dentro uns dos 

outros, como puzzles. 

Nós acrescentamos comandos clicando neles e movendo-os para o espaço de 

criação do programa. Dentro do programa, podemos ligar comandos de todas as 

categorias. 

1  Move o gato. Escolhe o bloco com o comando  da categoria azul   e 

move-o para o espaço de trabalho do Scratch. Slike eSvIJET2 str 40/41 

Uma vez arrastado o bloco, clica nele. O que aconteceu? 

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

2  Clica no bloco  três vezes numa fila. O que 

aconteceu?____________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

3  Clica no círculo branco desse bloco, apaga o número 10 e insere 100. Clica duas vezes. O que 

aconteceu agora? 



______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

4  Liga os nomes das categorias às cores que lhes correspondem. 

Deteção 

Controlo 

Variáveis 

Som 

Movimento    Slike eSvIJET2 str 41 

Aspeto 

Acontecimentos 

Operadores 

 

 

5  O que irá o boneco/objeto fazer depois de este programa ser executado?  

 

 

6  O gato quer dar 10 passos, mudar a roupa, depois dar mais 10 passos e mudar o cenário. 

Qual é o programa que está correto? Circula a resposta correta.  

 
Para completar este desafio com sucesso, é necessário enunciar os passos na 

ordem correta. 

 

 

 

 



5  Animação  
 

Estamos a preparar uma festa de boas vindas ao Hashtag. Cada letra do seu nome irá 

dançar no cenário, usando-se para tal blocos da categoria de Movimento, Aspeto, Som, 

Acontecimentos e Controlo. 

   
As letras repetidas (o A e o H) podem ser duplicadas.  

 
 
1  Adiciona as letras ao cenário – H A S T G. Não acrescentes as letras H and A duas vezes, mas 
duplica-as! Carrega o pano de fundo Blue Sky (céu azul) da galeria.  

2  Carrega o boneco Hashtag do computador.  

3  Vê o exemplo de um guião de blocos para uma letra e adiciona-o a uma letra no cenário.  

 

Cada letra é um objeto 
individual, pelo que 
devem ser-lhes 
acrescentados 
diferentes guiões e 
diferentes blocos.  
 
 
 
O Hashtag dirá: 
‘WOW’!!! 
 
 
 
 



 

 
 
 
Exercício 1 

O Hashtag gosta de uma boa festa, Não o desiludas! Anima cada letra, com 
imaginação e criatividade, usando os blocos do seguinte grupo:  

 

 

No exercício, usa os seguintes blocos  . Tenta diferentes números 
de repetições. Todas as letras devem mexer-se ao mesmo tempo. 

Finalmente, define  no boneco do Hashtag e espera alguns segundos.  

O bloco da repetição vai repetir os blocos indefinidamente.  

Slike Scratch priručnik str 75 I 76  

 
A repetição irá repetir os teus blocos 

para sempre. 

 

 
A repetição 15 irá repetir os teus 

blocos 15 vezes. Podes introduzir o 

número de repetições que desejares. 



3º ano 

1  Os computadores estão em toda a parte? 
Os computadores estão à nossa volta. Eles ajudam-nos no dia a dia a desempenhar variadas tarefas. 

Observa as imagens e explica como os computadores ajudam estas pessoas no dia a dia.  

e SVIJET 2 str 118  

 O computador pode ser usado para jogos e diversão. 

O que podemos fazer num computador?

 

e SVIJET 2 str 119 

1 Que pessoas na escola precisam do computador para trabalhar? 

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

 

2     Em que situações usas um computador? 

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 



Cuidado com o tempo passado no computador!   



2  Jogos lógicos  
Classificamos e categorizamos os dados para maior clareza e busca mais rápida. 

Quando usamos muita informação, os dados são agrupados. 

Agrupamos a informação em grupos mais pequenos de acordo com uma dada regra. Por 

exemplo, todos os terceiros anos estão agrupados por turmas 3.a, 3.b, 3.c e 3.d. 

As roupas na loja estão divididas em três grupos: roupa de criança, de mulher e de homem. 

A roupa de criança está dividida em dois grupos mais pequenos: roupa para rapazes e roupa para 

raparigas. 

1 Agrupa as formas pela cor. Faz um círculo em todas as formas que fazem parte do 

mesmo grupo. 

 slika eSVIJET 3 str 76 

2   Observa atentamente os termos: computador, programa, sala de aula, professor, ensinar, 
trabalho de casa, exercício, livro, escola, ler, tablet, telemóvel, escrever, bicicleta, andar de 
bicicleta, mesa, cadeira. 
Elabora uma regra para agrupares os termos dados. Para cada grupo, desenha uma forma a 
gosto e dentro dela escreve os vocábulos que fazem parte do mesmo grupo. Dá nomes aos 
grupos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Espaço para escrever 



3   Agrupa os sólidos geométricos da imagem. Faz um círculo à volta do sólido que pertence ao 
mesmo grupo pela cor. Explica a regra pela qual agrupaste os sólidos geométricos. 

 slika eSVIJET 3 str 77 
Criamos grupos de acordo com certas regras.  



3  Jogos lógicos 

Atingimos um objetivo seguindo uma sequência de passos. Como reconhecer os passos 

certos? 

Desenhamos uma sequência de passos todos os dias para concluir o desafio com sucesso. 

Pensamos muitas vezes em possíveis ações e decidimos tendo em vista a melhor solução. 

Por exemplo, o gato quer tirar A no próximo teste de matemática. 

O gato pratica aritmética e pensa sobre o tipo de exercícios que ele domina, e quais os 

exercícios que ele precisa ainda de praticar tendo em conta o seu objetivo. 

Uma sequência de passos ou de procedimentos leva-nos ao objetivo. Há várias formas de 

realizarmos uma tarefa com sucesso e atingirmos o mesmo objetivo. A tomada de 

decisão é um processo de pensar e escolher diferentes ações que nos conduzem ao 

objetivo pretendido. 

 

1 O hashtag quer tornar-se num programador de sucesso. Ele precisa de um 
computador para aprender a programar. Ajuda-o a passar o labirinto e a chegar ao 
computador. 
 

a) Observa o labirinto. Desenha o caminho.  
    O que notas? 

 
Quantas soluções há? 
 
___________________________ 
_________________________ 
 
 
eSVIJET 3 str 94   
 
 

a) Observa o labirinto. Desenha o caminho.  
 
Qual é a melhor solução? Explica. 
 
_________________ 
_________________ 
 
 
 
 
 
 
 



2 O hashtag e os seus dois amigos vão visitar o museu. Saem da escola, mas cada um 
escolhe um caminho diferente. O hashtag vai a pé, o rapaz vai de bicicleta e segue a 
ciclovia e a rapariga apanha o autocarro. Qual a distância que cada um percorrerá? 
Lembra-te de que o autocarro para em cada estação. 

 eSVIJET 3 str 94   
Observa a ilustração, desenha o caminho que o hashtag e os amigos percorreram e preenche a 
tabela. 
Mede a distância com uma régua. 

 
 
Podemos chegar a uma solução de diferentes maneiras.  

Hashtag 

rapaz 

rapariga 



4  Inicia-me 
 
Antes de começares a criar jogos no Scratch, precisas de saber como movimentar os bonecos.  

Abre o Scratch e traz os blocos para a área do guião como mostra a figura. Segue a sequência 

dos passos marcada por números. 

 

Os blocos estão ligados como peças de puzzles.  

O projeto é um conjunto de blocos (comandos) que resolve um determinado problema. Também 

é chamado programa.  

 

 

 

Gravar o projeto 

Parabéns! O primeiro projeto está feito. Está na altura de o gravares 

no teu computador. 

É o primeiro passo.  

 

 

1. 
Arrasta e solta o bloco Quando 

a Bandeira verde é clicada na 

área do guião para que este 

seja executado. 

2. Arrasta e solta o bloco 

move 10 passos. Clica 

para ser executado. 

3. Arrasta e solta o bloco diz Olá! e 

liga-o ao bloco move 10 passos. 

 
Quando trabalhamos online, o 
Scratch grava automaticamente o 
nosso trabalho.  

Se trabalhas offline, clica no menu 

Ficheiro e seleciona Gravar. 



EXERCÍCIO 1 

A personagem principal deste exercício é o dinossauro. Tu não precisas mais do gato do Scratch, 

então apaga-o (ver pág. 23). 

1 O dinossauro está no Jurássico. É necessário movimentar 150 passos para a esquerda e 
dizer ‘Olá!’ quando clicas na bandeira verde.  

2 Quando diz ‘Olá!’, o dinossauro movimenta-se 150 passos para a direita.  

Para ver o que acontece no cenário, insere um bloco que pare a execução do próximo bloco 
durante um segundo antes de o dinossauro se movimentar para a direita. 

 
3 O que precisas de fazer para manter o dinossauro a executar o guião dos blocos o tempo 

todo? (ver secção 2 da categoria do bloco Controlo) 

  slike SCRATCH priručnik str 49 

4 Executa o guião dos blocos e pensa no que adicionar.  

EXERCÍCIO 2 

Altera o guião dos blocos para que o dinossauro o repita 8 vezes. Sempre que clicas na bandeira 
verde, o dinossauro deve começar no centro do pano de fundo.  

EXERCÍCIO 3  

Faz o mesmo exercício, mas usa outros blocos da categoria Movimento para movimentar o 

dinossauro para a esquerda e para a direita.  

Os bonecos/objetos movem-se pelos blocos da categoria Movimento. Quando abrimos o Scratch, 
aparece logo um gato. Para pausar, usa o bloco ‘espera____ segundos’.  



Quando gravamos o nosso trabalho no Scratch, chamamos-lhe projeto. Um projeto contém os 

bonecos usados, os panos de fundo, sons e blocos. Quando recarregamos este projeto, tudo o 

que usamos será guardado. O projeto do Scratch é um programa de computador.   



5 De ferramentas de pedra a robôs eletrónicos  
Desde os tempos antigos, as pessoas procuraram sempre simplificar e facilitar as suas vidas. Pensaram 

em como e com o que poderiam ajudar-se, e então as primeiras ferramentas apareceram. Inicialmente, 

as ferramentas eram muito simples, mas com o tempo tornaram-se mais complexas. E foi assim que os 

primeiros utensílios foram criados. Alguns foram montados com apenas uma parte e outros de partes 

diferentes, ligadas para formar um todo. Tais ajudas possibilitaram a realização de tarefas complexas. 

Na próxima imagem, explica como os objetos apresentados facilitaram a vida das pessoas.

 

Slika eSVIJET 4 str 6 

Reunindo vários elementos individuais num novo todo, uma nova atividade começa a desenvolver-se no 

progresso da humanidade – a mecânica. A mecânica tinha a tarefa de criar máquinas que executariam 

determinadas ações em vez dos humanos. As máquinas eram mais precisas na produção e na produção 

se tornaram mais eficientes. Em menos tempo, mais itens podem ser produzidos, ganhando-se mais 

dinheiro. 

O grande inventor italiano Leonardo da Vinci (mais conhecido por ser pintor da Mona Lisa) foi o primeiro 

a inventar uma máquina mecânica de madeira, que parecia um leão, no século dezasseis. A máquina 

podia mover-se por si própria, o que era uma grande invenção na época. 

Leonardo da Vinci era um grande inventor e criador. Além do leão de madeira, ele tentou invenções que 

poderiam ajudar pessoas a voar como pássaros. Apesar de Leonardo criar asas artificiais e o primeiro 

helicóptero, este sonho humano não se tornaria realidade por mais 300 anos. 



 slika eSVIEJT 4 str 7 

Asas mecânicas voadoras  O primeiro helicóptero 

A descoberta de que o vapor de água poderia alimentar as máquinas criou um novo ponto de viragem 

importante no desenvolvimentoda sociedade humana e na produção de metade do século dezassete. O 

mais importante progresso, no entanto, foi feito em finais do século dezanove com a invenção da 

eletricidade. A eletricidade permitiu o devenvolvimento de novos dispositivos e aparelhos alimentados 

por um motor elétrico, dando origem aos primeiros dispositivos elétricos. 

dodati slike samo 

O século vinte marcou um ponto de viragem no desenvolvimento da tecnologia com a invenção do chip. 

Esta pequena parte eletrónica possibilitou o desenvolvimento dos primeiros computadores. O chip é 

uma placa fina na qual existem partes mais pequenas que processam os sinais digitais necessários ao 

desempenho de operações lógicas. 

O chip  



Os computadores são um tipo novo de dispositivo – um dispositivo eletrónico. 

 Computador Apple Macintosh, 1984.  

A partir deste breve panorama histórico do desenvolvimento da sociedade humana, podemos concluir 

que a vida era bem diferente do que é hoje. Os inventores descobriram novas máquinas, eletrodomésticos 

e dispositivos sem os quais não poderíamos imaginar agora a nossa vida. Os humanos realizaram muitos 

sonhos, voaram até ao céu, e estamos a conquistar o outrora insondável espaço sideral. 

A ideia dos robôs, máquinas que parcial ou completamente substituem os humanos, é muito antiga. No 

entanto, não pôde desenvolver-se até as condições estarem reunidas. Hoje, com o advento dos aparelhos 

eletrónicos e da inteligência artificial, os robôs estão a tornar-se a nossa realidade. Devido ao acelerado 

desenvolvimento dos robôs, uma nova ciência da robótica está a emergir, a que lida com o design, a 

construção e o controlo dos robôs. 

Hoje em dia, os robôs são aparelhos eletrónicos que automaticamente desempenham mais 

rapidamente ações predeterminadas para os humanos, e com mais precisão do que os humanos. Estão 

presentes em todas as atividades da vida humana. 

Robôs para brincar e aprender 

 



Aspirador robótico e máquina robótica de preparação de comida 

 

 

 Um robô lançado em Marte para explorar o planeta 

Braços robóticos para a produção de comida 

 

Robôs nas salas de operação 

Robôs para explorarem as profundezas 

 

 

Um autocarro robótico transportando passageiros sem 

um condutor, lançado na capital filandesa Helsínquia, 

em Junho de 2019. 

Braços robóticos para a produção de carros. 

A palavra robô foi registada em 1920 pelo famoso 

escritor checo Karel Čapek, de acordo com a palavra 

robotnik. Esta palavra foi traduzida para Inglês como 

‘trabalhador’. 

 

 

 

1 Para que fins as pessoas usam os robôs no dia a dia? 



______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

2 Qual é a diferença entre máquinas mecânicas e aparelhos eletrónicos?  

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

 

3 Por que é que os robôs foram inventados?  

 

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

4 Qual a energia que alimenta os robôs?  

 

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

 

5 O que é a robótica?  

 

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

  



4º Ano 

1 Jogos Lógicos  
1 Exercício – quatro rãs  

As quatro rãs são Kre-Kre, Kra-Kra, Kro-Kro and Kri-Kri, e divertem-se imenso com os seus 

guarda-chuvas. Trata-se de um jogo em que três rãs alternam guarda-chuvas, e a quarta 

rã, a olhar de cima, tenta adivinhar o seu desenho. Ajuda a rã Kre-Kre a descobrir o 

desenho que corresponde aos guarda-chuvas das outras rãs. 

Observa bem os guarda-chuvas que as rãs Kra-Kra, Kro-Kro e Kri-Kri seguram, e depois 

circula a figura, vista de cima (1, 2, 3, 4, 5 ou 6), que corresponde aos desenhos dos três 

guarda-chuvas seguros pelas rãs.

slika eSVIJET 4 str 11 

2    Exercício – A abelha Martha 

A abelha Martha passa o dia a construir favos de mel para oferecer aos amigos na festa 

da colmeia. Sabendo que ela não acabará a tempo, pede ao amigo Mark para fazer 

também um favo. O Mark não sabe a ordem que a Martha segue para construir os favos, 

então ele entrega-lhe várias (15) peças. 

Ajuda a abelha Martha e circula a peça que está em falta no favo.

 
3    Exercício – chocolate gostoso  

A imagem mostra uma tablete partida de chocolate. A cada peça corresponde um 

número. O chocolate está partido de forma a que as duas peças formem um chocolate, 

um retângulo.  

Na tabela abaixo, escreve o número da primeira e da segunda peça do chocolate, que, 

juntas, formam uma barra - um retângulo. Poderás completar 8 chocolates. 
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4    Exercício – onde está o Mark? 

O minibus elétrico e autónomo transporta passageiros circulando continuamente da 1ª à 

6ª estação até transportar todos os passageiros.

 slika eSVIJET 4 str 12 

No início do dia, o minibus está vazio. O minibus tem um total de 10 lugares. Em cada 

estação, o minibus pode acomodar tantas pessoas quantos assentos vazios. Em cada 

paragem subsequente, antes de os novos passageiros entrarem, até 3 passageiros, que 

chegaram ao seu destino, saem do minibus. Para transportar todos os passageiros, o 

minibus tem de fazer vários percursos. 

O número de passageiros em cada estação está assinalado a amarelo. O passageiro Mark 

está assinalado a verde. 

 
 



a) A tua tarefa é contar quantos passageiros sairão em cada estação até todos os 

passageiros serem transportados. Escreve as respostas a seguir. 

1ª estação:  

2ª estação:  

3ª estação:  

4ª estação:  

5ª estação:  

6ª estação:  

b) Quando é que o Mark entrou no minibus? Seleciona a resposta correta com marcas 

de verificação. 

c) Em que estação é que o Mark saiu do minibus? Escreve a resposta correta na linha a 

seguir.   ______________________________________________________________ 

 

Resolvemos exercícios lógicos analisando o problema dado, percebendo regras e 

padrões e aplicando-os, e chegando assim a uma solução.  

A palavra 

autónomo 

significa que 

no minibus, 

em vez de 

ser o 

condutor a 

conduzi-lo, 

um 

computador 

é que tem o 

controlo. 



2 IdT Internet das coisas 

 

 

IdC 

Internet das coisas 

Objetos inteligentes em rede – uma rede de coisas conetadas 

O número de objetos inteligentes conetados  

IdC ontem 

2016 17.7 biliões 

... 

1 bilião = 109 

IdCà nossa volta 

IdC na indústria: máquinas inteligentes, 

eletrodomésticos… 

IdC nos carros: minibus autónomos e elétricos, Tesla, 

carros Rimac … 

IdC na medicina: scanners de fotos digitais, 3D print… 

IdC cidades inteligentes, casas inteligentes 

Informação pessoal 

Segurança na 

Internet 

Proteção da 

privacidade 

Informação 

 



 

  

Previsões 

Prateleiras inteligentes nas lojas 

Encomendas automáticas online a 

partir de aparelhos inteligentes 

(máquinas de lavar, frigoríficos...) 

Assistência robótica na medicina 

Supervisão online e controlo de todos 

os processos e objetos, análise da 

informação 

 

Carros conetados com os seus donos 

através da internet e de aparelhos 

digitais, informando sobre a 

segurança e as condições das 

estradas, previsões das viagens, 

conexão com o calendário, etc. 

 

Tudo o que possa estar ligado pela 

internet estará ligado. IdC irá afetar 

significativamente as nossas vidas. 



3   O jogo do labirinto 

Scratch priručnik str 144 

 
A raposa tem de passar por um labirinto, do início ao fim, o mais rápido possível. Se a raposa 

tocar na maçã, o seu tempo diminui 5 segundos. A raposa segue sempre o ponteiro do rato. Se 

tocar na borda do labirinto, retorna ao início e perde uma vida. O número total de vidas é 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 Pinta o cenário do labirinto de verde. Podes gravar qualquer boneco que quiseres e a maçã 
também.  

2 O boneco deve seguir o ponteiro do rato e avançar dois passos.  

3 Se tocar na borda do labirinto, retorna ao início e perde uma vida. O número total de vidas 
é 3.  

 
Se tocar na borda 

do labirinto, a 

raposa retorna ao 

início e perde uma 

vida. 

 
Quando a raposa toca 

na maçã, o seu tempo 

diminui 5 segundos. 

 

 
Quando a raposa chega ao fim, diz 

‘’Bom trabalho!’’ por dois segundos 

e o jogo para. 

 

 
A raposa segue o ponteiro do rato e avança 

dois passos. Ele tem de chegar ao fim do 

labirinto o mais rápido possível. 



4 As maçãs vão aparecer em posições aleatórias por um segundo. Quando o boneco toca na 
maçã, o seu tempo decorrido diminui 5 segundos. Quando chega ao fim, diz “Bom 
trabalho!” por dois segundos e o jogo para. 

 
Vais usar os seguintes blocos:  

 
 
 
EXERCÍCIO 1 
Adiciona mais maçãs para dares mais possibilidades de adquirir segundos extra.  
EXERCÍCIO 2 
Seleciona uma laranja, que adicionará cinco segundos no tempo total do boneco, cada 
vez que tocar na laranja.  
EXERCÍCIO 3 
Adiciona outro boneco e corre contra ele no labirinto. O segundo boneco deve começar 
na posição (-170, 160). 

  



5 O que é o Microbit 

BBC Micro:bit é um dispositivo educacional destinado à aprendizagem da programação e 

da eletrónica. É fácil de usar e os seus usuários rapidamente aprendem o básico da 

programação. 

slika iz micro:bit kutak 5. 

razred 

A tela do micro:bit consiste em 25 LEDs que são usados para mostrar os resultados em 

tempo real. Usamos a chave da programação, os botões A e B, e a sua combinação, A + B 

(pressionar em simultâneo) para mostrar os resultados e controlar o dispositivo. 

No verso do dispositivo, temos o botão RESET com o qual podemos reiniciar o micro:bit. 

O processador 32-bit ARM Cortex, com a velocidade de 16 MHz, é suficiente rápido até 

para os usuários mais exigentes. 

O dispositivo micro:bit tem um módulo bluetooth embutido, bem como uma bússola e 

um acelerómetro. 

Vamos ver abaixo como podemos ligar o micro:bit a um computador. 

Ligar o dispositivo micro:bit a um computador 

O dispositivo micro:bit vem numa embalagem com um cabo micro USB, duas pilhas AAA 

e uma caixa de bateria, como se pode ver na imagem. 

 
Ao ligar o cabo micro USB a um computador e a um dispositivo micro:bit, este irá 

acender e mostrar uma mensagem de boas vindas. 

Usamos a carga da bateria se o dispositivo não estiver ligado ao computador. A ligação 

do micro:bit e a carga da bateria é feita usando o o conector JST. 

https://www.e-sfera.hr/dodatni-digitalni-sadrzaji/2d7f3084-c29b-469a-8195-ba186b15bf22/
https://www.e-sfera.hr/dodatni-digitalni-sadrzaji/2d7f3084-c29b-469a-8195-ba186b15bf22/


  
 

  

  



5   Microbit – input (entrada) 

 

Um cachorro no espaço Scratch priručnik str 128 

 
Para movermos o cachorro no espaço, usamos os botões micro:bit. 

 

 

 
 
1 Carrega o pano de fundo: Espaço e acrescenta um novo cenário: Estrelas  

2 Carrega o objeto Dot (ponto)  

 
Começas o programa clicando na 

bandeira verde.  

 
Ao premir A no micro:bit, o cachorro 

diz ‘Hi!’ (Olá!) por dois segundos; de 

outra forma, muda o cenário. O pano 

de fundo é o espaço. 

 
Ao clicar em B no micro:bit, o 

cachorro desaparece, o pano de 

fundo muda para Estrelas e ouve-se o 

som ‘rosnar’, aparece novamente e 

espera. 



3 Corrige erros no programa:  Scratch priručnik str 
128 

 
4 Grava o projeto no teu computador.  


