12 ANO

1 O que éum programa?

Um computador consegue pensar?

Um computador é um dispositivo que recebe, envia, processa e partilha informacdo; mas podera
pensar?

O que
devo
fazer?!

Quase todos os aparelhos domésticos e meios de transporte usam programas no seu
funcionamento.
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Indica mais alguns exemplos de dispositivos que usem programacao:

1

2

Para poderes desenhar, escrever, ver filmes ou jogar num computador, precisas de ter o
programa apropriado instalado.

Ao usares um computador podes ter a impressao de que consegue pensar, Como nds pensamos,
mas tal ndo é verdade. Um computador sé pode resolver aquelas tarefas para as quais recebe
instrucdes claras. Essas instrugdes chamam-se algoritmos.

Ou seja, um computador sé compreende e so executa os comandos que sdo escritos numa
linguagem que perceba. Essa linguagem é chamada linguagem de programacéo, que consiste em
comandos ou instrucdes para o seu uso. H3, pois, muitas linguagens e neste dossié iras aprender
sobre uma, o Scratch (desenho).

Um programa € uma sequéncia de
comandos para resolver as tarefas.
O processo de escrever um
programa chama-se programacao
eapessoaqueofazéo
programador.




Ha trés tipos de algoritmos, dependendo da combinacdo das instrugdes:

1 Asequéncia do algoritmo consiste em instrucdes executadas uma por uma.

Exemplo: Enche um copo de dgua:

1 Pega num copo.
2 Abre a torneira.
3 Enche o copo com agua.
4 Fecha a torneira.

2 Repeticdo de algoritmos: algumas instrugdes sdo repetidas.

Exemplo: Enche 4 copos de dgua:

1 Pega num copo x 4.

2 Abre a torneira.

3 Enche o copo com agua x 4.
4 Fecha a torneira.

3 0O algoritmo em ramificagdo consiste em instrugées onde a agao depende da resposta
dada a pergunta.

Example: Enche o copo azul com dgua:
1 Pega num copo.
2 Se 0 copo é azul,

2.1 Abre a torneira.



2.2 Enche o copo com agua.

2.3 Fecha a torneira.



Exercicio 1

Escreve um algoritmo que dé instrucdes ao esquilo sobre
como lavar os seus dentes!
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R, e . .
Um algoritmo € uma sequéncia de instru¢cdes que nds damos ao computador
para resolver um problema ou executar uma tarefa. Os tipos do algoritmo
sao: sequéncia de algoritmos, repeticdes e ramificacdo. O algoritmo escrito
numa linguagem de programacao chama-se programa.




2 Qual dos dispositivos é o mais inteligente?
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3 Passo a passo até a solucao

Solucdes
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Mostra-me o caminho para a escola!




4 Alinguagem de programacao do Scratch

Com o Scratch podes programar as tuas historias, jogos e animacgdes. O Scratch é uma linguagem
de programacdo. Vamos conhecé-la.

Vamos ver quais os elementos que compdem a janela do Scratch. Slika eSVIJET 2 str37
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Quando abrimos o Scratch, aparece logo um gato.

Criamos o programa dando instru¢des e commandos em blocos. Os blocos estdo ligados uns aos
outros como pecas de puzzle. Desta forma, nés damos comandos ao objeto selecionado.

Os comandos no Scratch estdao em forma de blocos de cores e tamanhos diferentes. Colocamos
os comandos no espaco de trabalho clicando no comando pretendido e arrastando-o para o
espac¢o. Conetamos 0s comandos uns aos outros, e assim construimos um programa.




1 Liga o termo com a imagem correspondente.
Slika eSVIJET 2 str38
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Gato

Nome do gato

Iniciar/parar comandos

Contexto

Espaco de trabalho
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4 Jogos légicos — encontra o caminho eSVIJET 1 str 17
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22 Ano

1 Jogos logicos
1 Descobre os numeros onde 0s nossos animais chegam depois de se movimentarem.

& oS

Eu estou no numero 99. .!
Vou mover-me 7 passos para a esquerda.

Eu estou no numero 61. ’!‘

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

28 é a minha posicado.

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

Slika eSVIJET 2 str 73



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

frente, vira a esquerda, e vira a direita. O " s6 pode andar em quadrados vazios.

| OKret uaesno. o SIMije ugaziti samo na prazna poyja.

Korak

naprijed

—3 ml
Segue em frente 2> Okret
Segue para baixo ”i’j’

Vira a esquerda
Okret
udesno

L,

Vira a direita

Slika eSVIJET 2 str 74

Escreve o nUmero exato de passos.

N&s resolvemos as tarefas dadas em fungdo das instrugdes, se seguirmos as instrucdes pela
ordem correta.



vai visitar um amigo. Se ele se mover de acordo com a regra: na primeira
rotunda, primeira saida a direita, na segunda, a segunda saida a direita e assim
sucessivamente trés vezes numa fila, quem esta a espera do tigre no final? A direcdo do
movimento na rotunda é ao contrario dos ponteiros do reldgio.

slika eSVIJET2 str 75

4 Quem é que 0 ¥z visitou?



2 Jogos logicos

1 A Ana visita a avo todos os dias. Ela repete as mesmas acdes todos os dias no caminho para casa
da avé e faz tudo sempre pela mesma ordem. Lé o texto com atencdo. A ordem das a¢des no texto esta

misturada.

Escreve a sequéncia correta das acdes nos retangulos da figura.
1 A Anavai a padaria. Ela compra uma bagel e um sumo de maca.
2 O amigo da Ana vive na vizinhanga da avd. 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 pdssaros com as migalhas.

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

6 Feliz e contente, ela visita a avo.

2 Lé as perguntas com a atencdo e escreve as respostas nas
linhas abaixo.

O reldgio da torre toca a cada hora (por exemplo as 9:00, 10:00,
11:00) tantas vezes quanto o niumero de horas. Entre as horas, nas
meias horas (por exemplo as 9:30, 10:30, 11:30) toca s6 uma vez.
Quantas vezes o reldgio toca entre as 7:55 e as 11:05?

Slika eSVIJET2 str71
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3 Cinco nenufares crescem num lago. O passatempo preferido da ra Zelenka é saltar de
nenufar em nenufar e fa-lo sempre da mesma maneira. O seu primeiro salto é do primeiro
nenufar para o segundo, o segundo é um salto do segundo nenufar para o terceiro, o terceiro
salto do terceiro nenufar para o quarto, do quarto salta para o quinto nenufar, depois a rd anda
para trds — do quinto para o quarto nenufar, do quarto para o terceiro, do terceiro para o
segundo, do segundo para o primeiro nenufar, e novamente desde o inicio. Em qual nenufar esta
a ra Zelenka depois de 65 saltos?

Slika eSVIJET2 str72

Em alguns desafios, aparecerdo acoes repetitivas. Considera-os na sua resolugao.



3 Os Algoritmos estao por todo o lado

1 O Peter adora comer salada de fruta. Ele corta a fruta para uma taca sempre pela mesma
ordem. O gato decidiu ajudar o Peter e preparar um programa com instrucdes 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

e Alaranja fica entre os mirtilos e o kiwi

Observa com atenc¢do a ordem pela qual o Peter corta as frutas.

Repara agora no programa, a sequéncia 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 ndo esta
correto. O gato cometeu um erro. Encontra-o nos blocos vazios, insere a ordem pela qual os
comandos devem ser executados.

govori - o sekundi
govori - e sekundi
govori - a sekundi

govori e sekundi
govori e sekundi
govori e sekundi
govori ° sekundi

govori - o sekundi
govori - e sekundi
govori - e sekundi

govori @ Q sekundi
govori EEIEler] e sekundi

g
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2 Observa atentamente as imagens do livro de banda desenhada. Pensa na ordem em que
estas acdes devem ser executadas. Insere o nimero da sequéncia no espaco em branco de cada
imagem.

Justifica as tuas respostas.

eSVIJET 2 str 81



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

&) Os blocos do Scratch estao divididos em dois grupos ou categorias de diferentes cores.

Kretanje

@ Istofaz com que seja mais facil encontrar o bloco pretendido.

Izgled

® Movimento contém blocos azuis para comandos que movem o boneco/objeto
@ . selecionado.

"% Kretanje

e

. . Aspeto contém blocos roxos para comandos que fazem com que o

Operacije lzgled

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

@ : @
g &

Acontecimentos contém blocos amarelos. Os blocos contém comandos que
Dogadaj executardo a nova sequéncia de comandos.

Controlo contém blocos cor de laranja para comandos de controlo do

Upravijanje boneco/objeto.

Cada bloco tem uma aparéncia Unica. 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.

Nds acrescentamos comandos clicando neles e movendo-os para o espago de
criacdo do programa. Dentro do programa, podemos ligar comandos de todas as
categorias.

Kretanje

1 Move o gato. Escolhe o bloco com o comando' == (3 categoria azul
move-o0 para o espaco de trabalho do Scratch. Slike eSvIJET2 str 40/41

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

2 Clica no bloco
aconteceu?

=t trés vezes numa fila. O que

3 Clica no circulo branco desse bloco, apaga o numero 10 e insere 100. Clica duas vezes. O que
aconteceu agora?




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

Controlo .
O
Variaveis .

Som

Detecdo

Movimento Slike eSVIJET2 str 41
Aspeto

Acontecimentos

Operadores

5 O que ird 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 cenario.

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

Para completar este desafio com sucesso, é necessdrio enunciar os passos na
ordem correta.



5 Animacao

n

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

= dancar no cendrio, usando-se para tal blocos da categoria de Movimento, Aspeto, Som,
Noton Acontecimentos e Controlo.

= Code

( ]
Looks
L4 ) ~ e

1 N
E i%?:iliei?;;:?rﬁgto which Cada letra é um ObjEtO
£ .=="1 different script blocks individual, pe|o que
@ . = devem ser-lhes
acrescentados
diferentes guides e

diferentes blocos.

w481
@)
w P - n
Events J

3’ w==="" ! chould be added.

l
l Operators J
Variables

My Blocks

Textto
Speech

O Hashtag dira:
‘wow’!i

F®
NS
Translate

micro:bit

duplicate

delete

export

1 Adiciona as letras ao cenadrio — H A'S T G. N3o 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 Vé o exemplo de um guido de blocos para uma letra e adiciona-o a uma letra no cenario.



. A repetigao ird repetir os teus blocos
[ pp—— . para sempre.
setsize to % i The repeat block i
: will repeat your :
--------------------- 1 blocks forever. 1
................
[Py  e——. _E The repeat 15 E
block will repeat s Fr4 H
arge 2oty @) ! yourblocks15 ! A repeticao 15 ira repetir os teus
1 times. You can 1 H i
: ! Gnter the numbe ! blocos 15 vezes. Podes introduzir o
L 1 of repetitionsas 1 . A .
o sy @) o, : numero de repeticdes que desejares.
it
9 °
A@ ‘q Motion
Looks
Exercicio 1 ;.

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

No exercicio, usa os seguintes blocos . Tenta diferentes niumeros

de repeticdes. Todas as letras devem mexer-se ao mesmo tempo.

Finalmente, define I el "0 boneco do Hashtag e espera alguns segundos.

O bloco da repeticdo vai repetir os blocos indefinidamente.
Slike Scratch prirucnik str 75176



32 ano

1 Os computadores estdao em toda a parte?
Os computadores estdo a 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.

u
obavijanju razlicitih
2adaca.

O computador pode ser usado para jogos e diversao.

O que podemos fazer num computador?

e SVIJET 2 str 119

1 Que pessoas na escola precisam do computador para trabalhar?

2 Em que situagdes usas um computador?




Cuidado com o tempo passado no computador!



2 Jogos légicos
Classificamos e categorizamos os dados para maior clareza e busca mais rapida.

Quando usamos muita informacao, os dados sao agrupados.

Agrupamos a informagdo em grupos mais pequenos de acordo com uma dada regra. Por
exemplo, todos os terceiros anos estao agrupados por turmas 3.3, 3.b, 3.ce 3.d.

As roupas na loja estdo divididas em trés grupos: roupa de crianca, de mulher e de homem.
A roupa de crianca estd dividida em dois grupos mais pequenos: roupa para rapazes e roupa para
raparigas.

1 Agrupa as formas pela cor. Faz um circulo em todas as formas que fazem parte do
mesmo grupo.

H s =

N /'y

-
- o

2 Observa atentamente os termos: computador, programa, sala de aula, professor, ensinar,
trabalho de casa, exercicio, livro, escola, ler, tablet, telemdvel, 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 vocabulos que fazem parte do mesmo grupo. Da nomes aos
grupos.

4 N

slika eSVIJET 3 str 76

Espaco para escrever




3 Agrupa os solidos geométricos da imagem. Faz um circulo a volta do sdlido que pertence ao
mesmo grupo pela cor. Explica a regra pela qual agrupaste os sélidos geométricos.

Grupe stvaramo prema
odredenim pravilima.

slika eSVIJET 3 str 77

Criamos grupos de acordo com certas regras.



3 Jogos logicos
Atingimos um objetivo seguindo uma sequéncia de passos. Como reconhecer 0os passos
certos?
Desenhamos uma sequéncia de passos todos os dias para concluir o desafio com sucesso.
Pensamos muitas vezes em possiveis acdes e decidimos tendo em vista a melhor solucdo.
Por exemplo, o gato quer tirar A no proximo teste de matematica.
O gato pratica aritmética e pensa sobre o tipo de exercicios que ele domina, e quais os
exercicios que ele precisa ainda de praticar tendo em conta o seu objetivo.
Uma sequéncia de passos ou de procedimentos leva-nos ao objetivo. Ha varias formas de
realizarmos uma tarefa com sucesso e atingirmos o mesmo objetivo. A tomada de
decisdo é um processo de pensar e escolher diferentes a¢cdes 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 solugdes ha?




AAAAA e |
-a': bt ol M Sl
ag o, ol | ] |

2 O hashtag e os seus dois amigos vao 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 distancia que cada um percorrera?
Lembra-te de que o autocarro para em cada estagdo.

q.m [ii] l.'.!_!l ul_l.\ 1\;
=]
|

8~
U
——
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Observa a ilustracdo, desenha o caminho que o hashtag e os amigos percorreram e preenche a

tabela.

Mede a distancia com uma regua.

Udaljenost

Hashtag
rapaz

rapariga

=

djecak

djevojéica

A

Podemos chegar a uma solugdo de diferentes maneiras.



4 Inicia-me

Antes de comecares a criar jogos no Scratch, precisas de saber como movimentar os bonecos.

Abre o Scratch e traz os blocos para a drea do guido como mostra a figura. Segue a sequéncia

dos passos marcada por nimeros.

Os blocos estdo ligados como pecas de puzzles.

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

¢ chamado programa.

1.

Arrasta e solta o bloco Quando
a Bandeira verde é clicada na
area do guido para que este
seja executado.

o, Pemmeemmmmmmmae——.

2y 1

2) 1 Drag and drop the '
| move 10 steps block.
} Click oniit to runit.

Gravar o projeto

Parabéns! O primeiro projeto esta feito. Estd na altura de o gravares
no teu computador.

E o primeiro passo.

2. Arrasta e solta o bloco
move 10 passos. Clica
para ser executado.

3. Arrasta e solta o bloco diz Old! 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.




EXERCICIO 1

A personagem principal deste exercicio é o dinossauro. Tu ndo precisas mais do gato do Scratch,

entdo apaga-o (ver pag. 23).

1 O dinossauro estd no Jurassico. E necessario movimentar 150 passos para a esquerda e
dizer ‘Ola!" quando clicas na bandeira verde.

2 Quando diz ‘Ola!’, o dinossauro movimenta-se 150 passos para a direita.
Para ver o que acontece no cenario, insere um bloco que pare a execuc¢do do proximo 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 guido dos blocos o tempo
todo? (ver seccdo 2 da categoria do bloco Controlo)

change x by @ ‘
s

ehangex by @

slike SCRATCH prirucnik str 49

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

EXERCICIO 2

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

EXERCICIO 3

Faz o mesmo exercicio, 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
gue usamos sera guardado. O projeto do Scratch é um programa de computador.



5 De ferramentas de pedra a robos eletrénicos
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 entdo as primeiras ferramentas apareceram. Inicialmente,
as ferramentas eram muito simples, mas com o tempo tornaram-se mais complexas. E foi assim que os
primeiros utensilios foram criados. Alguns foram montados com apenas uma parte e outros de partes
diferentes, ligadas para formar um todo. Tais ajudas possibilitaram a realizacdo de tarefas complexas.

Na préxima imagem, explica como os objetos apresentados facilitaram a vida das pessoas.
Na sljedecim slikama promotri kako su prikazanim predmetima ljudi
olaksavali sebi Zivot.

Slika eSVIJET 4 str 6

Reunindo vdérios elementos individuais num novo todo, uma nova atividade comeca a desenvolver-se no
progresso da humanidade — a mecanica. A mecanica tinha a tarefa de criar maquinas que executariam
determinadas agdes em vez dos humanos. As maquinas eram mais precisas na produg¢do e na produgao
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 maquina mecanica de madeira, que parecia um ledo, no século dezasseis. A maquina
podia mover-se por si prépria, o que era uma grande invengao na época.

Leonardo da Vinci era um grande inventor e criador. Além do ledo de madeira, ele tentou invengdes que
poderiam ajudar pessoas a voar como pdssaros. Apesar de Leonardo criar asas artificiais e o primeiro
helicoptero, este sonho humano nao se tornaria realidade por mais 300 anos.



tesssees

P Mehani¢ka krila za letenje P Prvi helikopter
. slika eSVIEJT 4 str 7

Asas mecdnicas voadoras O primeiro helicéptero

A descoberta de que o vapor de dgua poderia alimentar as maquinas criou um novo ponto de viragem
importante no desenvolvimentoda sociedade humana e na produc¢do de metade do século dezassete. O
mais importante progresso, no entanto, foi feito em finais do século dezanove com a invengao da
eletricidade. A eletricidade permitiu o devenvolvimento de novos dispositivos e aparelhos alimentados
por um motor elétrico, dando origem aos primeiros dispositivos elétricos.

Otkri¢éem da vodena para moze
pokretati strojeve nastaje nova
velika prekretnica u razvoju
ljudskog drustva i proizvodnje
sredinom 17. stolje¢a. Najvazniji
je ipak napredak postignut
krajem 19. stolje¢a izumom
elektri¢ne energije. Elektri¢na
energija je omogucila veliki
razvoj novih uredaja/aparata
koje pokreée elektri¢ni motor pa
govorimo o prvim elektri¢nim
uredajima.

P Elektriéni radioprijamnik

»p

dodati slike samo

O século vinte marcou um ponto de viragem no desenvolvimento da tecnologia com a invengao do chip.
Esta pequena parte eletrdnica possibilitou o desenvolvimento dos primeiros computadores. O chip é
uma placa fina na qual existem partes mais pequenas que processam os sinais digitais necessarios ao
desempenho de operagdes légicas.

O chip



Os computadores sdao um tipo novo de dispositivo — um dispositivo eletrdnico.

Computador Apple Macintosh, 1984.

A partir deste breve panorama histdrico do desenvolvimento da sociedade humana, podemos concluir
gue avida era bem diferente do que é hoje. Os inventores descobriram novas mdaquinas, eletrodomésticos
e dispositivos sem os quais ndo poderiamos imaginar agora a nossa vida. Os humanos realizaram muitos
sonhos, voaram até ao céu, e estamos a conquistar o outrora insonddavel espaco sideral.

A ideia dos rob6s, maquinas que parcial ou completamente substituem os humanos, é muito antiga. No
entanto, ndo péde desenvolver-se até as condicées estarem reunidas. Hoje, com o advento dos aparelhos
eletrénicos e da inteligéncia artificial, os robds estdo a tornar-se a nossa realidade. Devido ao acelerado
desenvolvimento dos rob6s, uma nova ciéncia da robética esta a emergir, a que lida com o design, a
construcdo e o controlo dos robos.

Hoje em dia, os rob0s sdo aparelhos eletrénicos que automaticamente desempenham mais
rapidamente agdes predeterminadas para os humanos, e com mais precisao do que os humanos. Estao
presentes em todas as atividades da vida humana.

Robos para brincar e aprender




Aspirador robético e maquina robdtica de preparagdo de comida

Um robd langcado em Marte para explorar o planeta

Bracos robéticos para a produgdo de comida

P Robot lansiran na Mars za P Robotske ruke za proizvodnju hrane
istrazivanje planeta

Robss nas salas de operacgdo

Rob0s para explorarem as profundezas

Um autocarro robético transportando passageiros sem
um condutor, langado na capital filandesa Helsinquia,
em Junho de 2019.

P Robotski autobus koji prevozi putnike bez P Robotske ruke za proizvodnju automobila
vozaa, pusten u promet u glavnom gradu

Finske Helsinkiu  ipnju 2015, godine. Bragos robdticos para a produgdo de carros.

: Rije¢ robot smislio je 1920. godine
poznati ¢eski pisac Karel Capek

i premarijei robotnik. Rije¢ robotnik
i sena hrvatski prevodi kao radnik.

A palavra rob6 foi registada em 1920 pelo famoso

escritor checo Karel Capek, de acordo com a palavra
°» robotnik. Esta palavra foi traduzida para Inglés como
Wy ‘trabalhador’.

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



Qual é a diferenga entre maquinas mecanicas e aparelhos eletrénicos?

Por que é que os robds foram inventados?

Qual a energia que alimenta os robos?

O que é a robdtica?




4° Ano

1 Jogos Légicos
1 Exercicio — quatro ras
As quatro ras sdo 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 trés ras alternam guarda-chuvas, e a quarta
ra, a olhar de cima, tenta adivinhar o seu desenho. Ajuda a ra Kre-Kre a descobrir o
desenho que corresponde aos guarda-chuvas das outras ras.
Observa bem os guarda-chuvas que as ras 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 trés
guarda-chuvas seguros pelas ras.

Ho@°
“@ 1] @g

@ @v@
w’@

slika eSVIJET 4 str 11

2 Exercicio — 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 ndo acabard a tempo, pede ao amigo Mark para fazer
também um favo. O Mark ndo sabe a ordem que a Martha segue para construir os favos,
entdo ele entrega-lhe varias (15) pecas.

Ajuda a abelha Martha e circula a peca que esta em falta no favo.

3 Exercicio — chocolate gostoso

Aimagem mostra uma tablete partida de chocolate. A cada peca corresponde um
numero. O chocolate estd partido de forma a que as duas pecgas formem um chocolate,
um retangulo.

Na tabela abaixo, escreve o nimero da primeira e da segunda peca do chocolate, que,
juntas, formam uma barra - um retangulo. Poderas completar 8 chocolates.



1. dio
2. dio

slika eSVIJET 4 str 12

4 Exercicio —onde esta o Mark?
O minibus elétrico e autdbnomo transporta passageiros circulando continuamente da 12 a
62 estacdo até transportar todos os passageiros.

_— slika eSVIJET 4 str 12
No inicio do dia, o minibus estd vazio. O minibus tem um total de 10 lugares. Em cada
estacdo, o minibus pode acomodar tantas pessoas quantos assentos vazios. Em cada
paragem subsequente, antes de 0s novos passageiros entrarem, até 3 passageiros, que
chegaram ao seu destino, saem do minibus. Para transportar todos os passageiros, o
minibus tem de fazer varios percursos.

O numero de passageiros em cada estacdo estd assinalado a amarelo. O passageiro Mark
esta assinalado a verde.

sessses } ................................
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a) A tua tarefa é contar quantos passageiros sairdo em cada estacdo até todos os
passageiros serem transportados. Escreve as respostas a seguir.

12 estacao:

22 estacdo:

32 estacdo:

42 estacao:

52 estacao:

62 estacao:

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

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

Resolvemos exercicios légicos analisando o problema dado, percebendo regras e
padrdes e aplicando-os, e chegando assim a uma solugao.

A palavra
auténomo
significa que
no minibus,
em vez de
sero
condutor a
conduzi-lo,
um
computador
é quetemo
controlo.




2 |dT Internet das coisas

IdC

Internet das coisas
Objetos inteligentes em rede — uma rede de coisas conetadas

O numero de objetos inteligentes conetados

IdC ontem

2016 17.7 bilides

1 bilido = 10°

Broj umreienih
inteligentnih predmeta

IoT juter
& 17,7 milljardi
N 204 milijardi
. 23,1 milijardi
10T danas
B 20,7 milijardl
N 20,7 milijardi

B 35,8 miliardi
8 42,6 milijardi

{8 75,5 milijardi

1 milijarda=10°

Isvor: warw. gartnar. com

loT

Internet of Things
Inteligentniumrezeni predmeti ~ mreia povezanih ,stvari”

IdCa nossa volta

IdC na industria: maquinas inteligentes,
eletrodomésticos...

IdC nos carros: minibus auténomos e elétricos, Tesla,
carros Rimac ...

IdC na medicina: scanners de fotos digitais, 3D print...
IdC cidades inteligentes, casas inteligentes

10T u Industriji: pametni strojevi,
kucanski aparati, ...

10T u automobilima: elektricni
autonomni minibus, Tesla, Rimac
automabili, ...

10T u medicini: digitalni fotoskeneri,
3D ispis, ...

10T pametni gradovi, pametne kuce

Informagdo pessoal

Seguranga na
Internet

Protecdo da
privacidade

Informagdo




Previsoes
Prateleiras inteligentes nas lojas

Encomendas automdticas online a
partir de aparelhos inteligentes
(maquinas de lavar, frigorificos...)

Assisténcia robotica na medicina

Supervisdao online e controlo de todos
0s processos e objetos, analise da
informacao

g
Inteligentne palice u

trgovinama
- Autormatske narudibe
putem interneta od strane
s_g:lh uredaja (perilice,
ladnjacl, ...)
Hologrami, Artificial
intelligence (Al)
- Roboti pomagacdi u
medicini
= Nadgledanje i upravijanje
svih procesa i stvari putem
interneta, analiza
informacija

Carros conetados com os seus donos
através da internet e de aparelhos
digitais, informando sobre a
seguranca e as condic¢des das
estradas, previsOes das viagens,
conexdo com o calendario, etc.

Tudo o que possa estar ligado pela
internet estara ligado. IdC ira afetar
significativamente as nossas vidas.

Povezanost automobila i viasnika putem interneta i digitalnih uredaja,
obavjeitavanje o sigurnosti | uvjetima na cesti, predvidanja u putovan]u,
povezanosts kalendaromitd.



3 0Ojogo do labirinto
Scratch prirucnik str 144

A raposa tem de passar por um labirinto, do inicio ao fim, o mais rapido possivel. Se a raposa
tocar na maca, o seu tempo diminui 5 segundos. A raposa segue sempre o ponteiro do rato. Se
tocar na borda do labirinto, retorna ao inicio e perde uma vida. O nimero total de vidas é 3.

: When the sprite

: touches an apple,
: its elapsed time

1 decreases by five
\ seconds.

Se tocar na borda i If the sprite touches

1
! the edge ofthe | Quando a raposa toca
do labirinto, a = i

na macd, o seu tempo

: labyrinth, it loses
1 one life and begins
%1 from the start again.

: seconds and
N the game

raposa retorna ao Hedgehog: Life I - — - o e e~ ~ = =~ ~ ‘ diminui 5 segundos.
inicio e perde uma
vida.
:Whenthe :
| sprite touches |
:theend, it :
1 says "A Good 1
| job" for two )
i
1
1
1

Quando a raposa chega ao fim, diz
“Bom trabalho!”’ por dois segundos
€ 0 jogo para.

| The sprite follows the
"I mouse pointer and goes
: two steps. It needs to reach
the end of the labyrinth as
soon as possible.

A raposa segue o ponteiro do rato e avanga
dois passos. Ele tem de chegar ao fim do
labirinto o mais rapido possivel.

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

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

3 Setocar na borda do labirinto, retorna ao inicio e perde uma vida. O niumero total de vidas
é 3.



4 As macds vdo aparecer em posicdes aleatdrias por um segundo. Quando o boneco toca na
macd, 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:

EXERCICIO 1

Adiciona mais magcas para dares mais possibilidades de adquirir segundos extra.
EXERCICIO 2

Seleciona uma laranja, que adicionara cinco segundos no tempo total do boneco, cada
vez que tocar na laranja.

EXERCICIO 3

Adiciona outro boneco e corre contra ele no labirinto. O segundo boneco deve comecar
na posicao (-170, 160).



5 O que é o Microbit
BBC Micro:bit € um dispositivo educacional destinado a aprendizagem da programacao e
da eletrdnica. E facil de usar e os seus usuarios rapidamente aprendem o basico da
programacao.

Bluetooth Tipka RESET

USB konektor

Prikljutak
& za bateriju

25 LED lampica Procesor

L

PIN-O PIN-1 PIN-2

PIN-3V Kompasi akcelerometar

PIN-GND

slika iz micro:bit kutak 5.

razred

A tela do micro:bit consiste em 25 LEDs que sao usados para mostrar os resultados em
tempo real. Usamos a chave da programacao, os botdes A e B, e a sua combinacdo, A+ B
(pressionar em simultaneo) para mostrar os resultados e controlar o dispositivo.

No verso do dispositivo, temos o botdo RESET com o qual podemos reiniciar o micro:bit.
O processador 32-bit ARM Cortex, com a velocidade de 16 MHz, é suficiente rapido até
para os usuarios mais exigentes.

O dispositivo micro:bit tem um maodulo bluetooth embutido, bem como uma bussola e
um acelerémetro.

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 ird
acender e mostrar uma mensagem de boas vindas.

Usamos a carga da bateria se o dispositivo ndo estiver ligado ao computador. A ligacdo
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/
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5 Microbit —input (entrada)

Um cachorro no espago Scratch prirucnik str 128

Para movermos o cachorro no espago, usamos os botdes micro:bit.

Comecas o programa clicando na Ao premir A no micro:bit, o cachorro
bandeira verde. diz ‘HiV’ (0l4a!) por dois segundos; de

outra forma, muda o cendrio. O pano
de fundo é o espaco.

By pressing A on
the micro:bit, the
puppy sprite says
‘Hello! for two
seco i s; otherwise,
! it chuniges the

program by clicking
on the green flag.

costume. The
backdrop is Space.

Ao clicar em B no micro:bit, o
i cachorro desaparece, o pano de

microbit, the puppy |} fundo muda para Estrelas e ouve-se o

sprite dissappears, fche .

backdrop changes into 1 som ‘rosnar’, aparece novamente e
H
1
1
1
R

By pressing B on the

Stars and the ‘growl!’
sound is played, the
puppy sprite appears

1 again and waits.
e e T e

espera.

1 Carrega o pano de fundo: Espaco e acrescenta um novo cendrio: Estrelas
2 Carrega o objeto Dot (ponto)



switch backdrop to Space »

3 Corrige erros no programa:
128

Scratch prirucnik str

4 Grava o projeto no teu computador.



