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5° ANO

1. Jogos légicos

Os objetos, os eventos e os seres tém multiplas caracteristicas que os definem. Algumas dessas
caracteristicas interagem com outras coisas com as quais formam uma unidade coesa.

No dia a dia, muitos obstaculos e problemas sédo resolvidos reconhecendo e eliminando intrusos.
Por exemplo, quando vamos para a escola e verificamos o nosso horario, azdatammochila

s6 as coisas de que vamos necessitar naquele dia. Se ndo fizermos essa selecdo, podemos néo
colocar tudo o que precisamos na mochila e/ou a mochila ficara muito pesada com tudo o que la
colocarmos.

Os smartphones tém urecra sensivel ao toqueOs peixes vivem na agua. A queda de neve é
feita de flocos de neve. Algumas caracteristicas dos objetos, dos eventos e dos seres fazem com
gue se distingam dos outros e se tornem especiais.

Um objeto, um evento ou um ser que tenha caracteristicas difese@ considerado um intruso.

Para uma melhor compreenséo do exposto, precisamos de olhar atentamente para as coisas que

nos rodeiam e ver as suas caracteristicas.

1. Elimina o intruso.
a) um carro
b) um barco
c) uma carrinha
d) um autocarro

2. Elimina o intruso.
a) um avi®d
b) um helicoptero
C) uma nave espacial
d) um autocarro

3. Elimina o intruso.
a) um ledo
b) um tigre
c) uma girafa
d) um puma



. Elimina o intruso.

a) 16
b) 65
c) 36
d) 81
e) 49

. Elimina o intruso.

a) NE
b) N

c) NO
d) SO

. Elimina o intruso.

espera o S

repete @ vezes repete para sempre

. Elimina o intruso.

gira O @ = passa para o teu proximo traje

. Umgato gosta do niumero 25, mas ndo gosta do nimero 24. Ele gosta do numero 400, mas
nao do numero 30CEle gosta do 144, mas ndo do 14% qual destes niUmeros gosta o gato?

a) 64

b) 124

c) 200

d) 169



2.10T A Internet das coisas

Que aparelhos eletronicassamos?
Além de computadores, tablets, smartphones e dispositivos semelhgritesera outros nas
casas modernas que estejam conectados a Internet?
I &Ly dS/NFSHeTRéui conceito que se refere & conexdo de dispositivos de uso
guotidiano em rede. O numero destes objetos digitais esta a crescer anualmente e-sstijaa,
no ano 2025, cada um de nos tenha a sua volta mais de uma duzia deste tipo de aparelhos.
Estes dispositivos facilitam as nossas vidas, pois, além de coneétddizsnet, combinam o
mais recente software com sensores sem fios.
Comparando com os objetos ja em uso, os aparelhos 0T proporcionam novas opc¢des através da
Internetg isto significa que podem ser constantemente atualizados.
Alguns dos beneficios destéispositivos sdo:
1 Os aparelhos eletrénicos estéo ligados em rede.
1 Tudo na nossa casa passa a ser automdtjpaupanos tempo.
1 Mais tempo significa ter mais tempo para fazer outras cajga@rtanto economizamos
dinheiro.
1 Os dispositivos podem ser atualizados, logo duram mais.
Algumas desvantagens sao:
1 Quanto mais complexos os dispositivos, maior a probabilidade de falhar.
1 Estes aparelhos estdo mais sujeitos a ameacas de seguranca.
1 N&o existe um padrao loT internaciorgatada fabricante faz os aparelhos segundo os
seus proprios padrdes.
1 A poupanca de tempo deixa de ser uma vantagem a partir do momento em que temos de
cuidar dos proprios aparelhos.
Depois deeres aprendido o que séo os dispositivos 10T, podes nomear alguns dos que tens em
casa ou que tenhas visto em algum outro lado?

Alguns dos mais populares sao:

Coluna inteligente
Amazon Echo

Detetor de fumo
com alarme




Sistema de iluminagéo Ppii Aspirador rob6 Roomba

0717

Tarefa:

Desenha a tua casa ideal. Que dispositivos 10T usarias?

3. Microbitg output Smiley

Pressionando o botédo A, o micro;kdtravés de um cédigo de computacado, mostra o smile triste

(output), e pressionando o botdo B, mostra o smile alegre (output).

Quando pressiona& no micro:bit. Quando pressionaB no micro:bit.

Etapa o tamanho do smile € 70%. Etapa o tamanho do smile & 100%.

Acompanhado de som. Acompanhado de som.
Micro:bit Micro:bit €

1. Grava um objeto grafico no teu computador (cuidado cooopyrigh).

2. NN adl 2 0602Gn2 Wvdzad yR2 YygQ ylra OFGS3I2NAI a

Quandoobotdo A w  for pressionado

qualquer




Quandoobotdo A »  forpressionado

Arrasta dbloco mostra__
no ecrae clica nas areas
do menu suspenso para
mostrar o smile triste.

ie  Mmostra . *

Quando o botdo A =  for pressionado

- Arrasta o bloco som
mostra  w., ¥ inicial__ e escolhBrum
Boing Arrasta a definicdo
foca 0 som  Drum Boing v de tamanho e digita 70%.

altera o teu tamanho para @ %

mostra . . ¥ altera o teu tamanho para @ %

tocaosom Cheer = Quandoobotdo B w  for pressionado

Liga os blocos pela ordem certa para quando premires B posse

um smile contente no micro:bit, com o bloco de s@heey e

definindo o setamanho para 100%.




4. Vamos conhecer input/output

ORob6faz perguntas para te conhecer.

a4
T

> By PN

T D00 e T =7\ g 88

T e A QOERRT o

mET e - a8
CIFT BUN 7 .l.

W | . B

1. Abreo programa Scratch.
2. Carregao sprite Robbe seleciona como fundo a cidade.
3. Quando clicares na bandeira verde,Rmb6 comeca a fazer perguntas. Digita a tua
resposta na caixa de texto.
Para fazeres uma pergunta,
arrasta o blocergunta ____ e
espera pela resposta insere a

guestao:
¢vdzad f S 2 GSdz

Quando alguem clicar em

pergunta WeNEIE-FAElo =yl € espera pela resposta

Quando clicares na bandeira
verde, oRold comeca a fazer
perguntas.




O palco agora aparece como na imagem:

Como te chamas?

Escreve a tua
resposta aqui

4. Quando digitares a tua resposta,Robd cumprimentate com a palavrax k&€, juntando o

y2vY$

dzS§ AYyONBRdz A&aidS ylI NBaLRadl ® t I NI

(Aparénciay W{ $Semsaress QW h LIS(@feradbidgicénhforme mostra a imagem:

I L GNF v
conectada com o teu

a jungéo de @ com .

nome (a resposta).
L a resposta

5. Espera 3 segundos antes de fazeres a proxima pergunta.

Quando alguem clicar em

g
NBalLRadbglwYw S AyidNE
sEGinEN Como te chamas?  PERESEENE EN R s lo

(a[F4

Para fazeres uma pergunta, usa o

0f202 WLISNBdzy/ | U]
R

LaF 2 o0f202 WRAI

. > paraque ROBRA I Whit Q
ajungao de @ com aresposta bloco de resposta. :

Pausa de 3 segundos até a proxima
questéo.

w»

&



EXERCICIO 1

Segue o0 exemplo abaixo e repete o0 procedimento para as seguintes questdes e respostas:

1. Em que ano estas?

O Rob&espondeA tuaresposta+ fantasticd

2. Qual é o teu desporto preferido?

O Rob&espondeA tuaresposta+ € também o mewpreferido!
3. Qual é o teu jogo preferido?

O Rob&espondeA tuaresposta

4. Quantos anos tens?

O Rob&esponde:Prazer em conhecete! Adeus!

Solucéo:

Cluando alguém clicar &m

2 BSpErs peld resposta

diz Bjungac de  aresposts :-:-|“|

ESpEA o 3

diz & jur da  are la  com
BERErA o =

pergunts es nela respaosta

diz = osta

BEQREME a £

g yie=l  Clusnitos anos tens? et atel vt gt atale il

diz Prazer em canhecertal Adaus

EXERCICIO 2

' iN} S48 RI SEGSy&anz WwWe¢eSEG2 LI

NJ



EXERCICIO 3

¢ N} Rdd 2 LINR2S{2 LI NY dzY 2dziNRB ARA2YI I dzal yR2
DN} @I 2 LINRB2S(i2 y2 (Sdz O2YLJzil R2NJ O2Y2 WwWoaids
t 2RSY2a AYASNAN 6f202a SY OIFIAEF& RS 2dziNR of
aS3dzyR2aQo

5. O gato do Scratch quer conhet&rmicrabit

Através do micro:bit, a resposta a uma questao do gato apareeero

K D m %

Como te chamas?

Ao clicares na bandeira
verde, o gato faze uma

pergunta. Quando digitares

() > aresposta, esta aparece no
@ micro:bit.

pergunta © espera pela resposta
mastra o texto m a resposta

pergunta e espera pela resposta

I NN adl 2 of2
I NN adl 2 of 2

S SAaLISNI LISt T
OFGS3I2NAI W{ Sy G6SEG2 ¢ ¥ RE O
micro:bite coloca a tua
resposta no local

EXERCICIO 1
Faz as alteracdes necessarias nos blocos para que o gato pergunte varias e diferentes questdes e

mostre as respostas no micro:bit. Grava o projeto no teu computador.



6. O que é que o0 meu smartwatch pode fazer?

Durante as Ultimas décadas, os computado@aaramse cada vez mais pequenos. Apesar de
usarem as mesmas componentes basicas, como o CPU, a RAM ou os discos de armazenamento
¢ 0 desenvolvimento tecnoldgico vai disponibilizando computadores cada vez mais rapidos e de
pequenas dimensdes.

Pergunta: guais sédo os computadores que usamos hoje?

Desde os grandes computadores de secretaria até aos pequenos laptops, os pequenos tablets e
0s ainda mais pequenos smartphonghoje os computadores mais pequenos que usamos sao

0s smartwatches.

Um smartwatch € untomputador com as mesmas componentes de um tablet ou de um
smartphone, mas foi reduzido a um tamanho pequeno o suficiente para caber num reldgio.

Os smartwatchesais populares usam dois sistemas operativos: o0 WatchOS (Apple Watch) e o

Wear OS (baseado no Android da Google, usado por muitos fabricantes). Série 6 da Apple Watch:

Um smartwach disponibiliza novas fun¢gdes. As mais Uteis séo:

- Rastrear as tuasuingoes vitais.

A maior parte dos smartwatches podem rastrear os teus batimentos cardiacos, enquanto alguns,
como os da Apple Watch, podem daruma imagem ECG ou rastrear os niveis de oxigénio no
sangue.

No caso do usuéario desmaiar, o smartwatch podé¢ommaticamente ligar a um contacto
previamente definido, bem como a uma ambuléncia.

- Rastrear a condicéo fisica.

A par dos batimentos cardiacos, os smartwatches podem também rastrear o exercicio fisico
diario, quanto tempo estiveste em movimento, quatémpo estiveste parado, contar 0s passos,

ou a distancia que nadaste (a maior parte dos smartwatches é a prova de agua).

1C



- Encontrar o telefone perdido.

Quantas vezes aconteceu deixares o smartphone algures e ndo o conseguires encontrar? Se
tiveres uma Y+ NI gl G OKX ol adl Of AOFNJ SY aCAYR Y& LXK
smartphone comegara a tocar imediatamente.

- Verificar mais discretamente as suas mensagens e notificacoes.

Quando estds com outras pessoas ou em grupo, olhares para o teu telemdvel pode ser
considerado indelicado, porque distrai a tua atencdo das pessoas com quem estas a falar. Se
mesmo assim quiseres saber quem enviou uma mensagem, por exemplo, € muitnfauiés

um olhar ao teu smartwatch.

- Falar.

Se tens um smartwatch, ndo precisas de parar uma atividade, como cozinhar, escrever ou andar
de bicicleta para pegares no telemoével e atenderes uma chamada. Podes simplesmente
responder, uma vez que o microfoRédastante potente para que possas confortavelmente falar
sem teres de colocar o smartwatch perto da tua cara.

- Fazer pagamentos numa loja.

Um smartwatch pode ser facilmente conectado a uma aplicacédo para fazer pagamentos. Quando
tens de pagar numa laj ndo precisas de encontrar a carteirbasta fazeres um uUnico clique no

teu smartwatch para ativar a opcdo de pagamento e depois aprekinu dispositivo de
pagamento da loja.

Este procedimento € muito mais simples, seguro e rapido do que andar caneaa cheia de
cartdes ou de dinheiro.

- Informagé&o sobre o tempo e outras.

Sim, podes usar o smartwatch para verificar as horas, como se fosse um reldgio. Mas também
podes consultar a previsdoeteoroldgica a temperatura do ar, o volume daombiente, o teu

préximo evento no calendario e o tempo que falta até o teu almoco estar pronto.

EXERCICIO 1
Pesquisa 0os mais modernos e populares smartwatches no mercado.
9EAAGS I 2LJen2 RIFE aYSEtK2NJ 02 YLINY ¢ K

Precisarias de um smartwatch? Ajudesia no da a dia?

11



6° ANO

1. Encontrar e corrigir erros e fazer o teu programa funcionar

Criar 0os nossos primeiros programas e colosaa fazer aquilo que nds queremos é muito
divertido, mas também pode ser frustrante se tiver erros que impedem 0 NOSSO proglama
trabalhar.

E isto é especialmente frustrante se ndo conseguimos rapidamente encontrar o0 erro e assim
ocupamos o tempo que poderia ser utilizado numa outra atividade.

A maior parte dos erros de um programa resuseea sintaxe da programacgamormalment,
esquecemos um paréntesis ou um apostrofo ou entdo um bloco que ndo esta corretamente
agrupado.

Ha formas de evitar erros na escrita de programas e alguns deles sao:

- Certificate de que o teu codigo é legivel.

N&o é importante a linguagem de progratda que estas a usar sejam blocos através do
Scratch ou codigo com o PythqQé muito importante que o teu cédigo seja legivel para as outras
pessoas.

E sim, isto também é vélido para programas que ndo vao ser vistos por mais ninguém.
Um codigo facilmete legivel significa que os blocos estdo ordenados e essa ordem tem uma
I6gica, ou o texto esta escrito com espacamentos claros entre as linhas, quando isso é a coisa
I6gica a fazer.

Se a tua programacdao tem partes multiplas, deve ficar claro o quepcattafaz.

- Usa comentéarios sempre que possivel.

Imagina que és a pessoa que Vé o teu codigo pela primeira vez. Se houver uma parte do codigo
gue nao € automaticamente entendida por outra pessoa (assumindo que ela conhece a
linguagem que estas a usay)deves optar por escrever comentarios, que irdo egolo que
determinada parte do codigo estéa a fazer.

- Lé programacdes de outras pessoas.

Se te queres tornar num melhor fotégrafo, deves olhar para as fotografias que os profissionais

fazem, e se queres ser um melhor jogador de basquetebol, deves ver os jogos da NBA.

12



E sempre um bom principio aprender com os profissionais para se ser methqualquer
atividade e a programacao néo é excecao.

Mantémte online e vé como 0s outros estdo a escrever o seu codigo na mesma linguagem de
programacao que estas a usar.

Se seguires os conselhos acima referidos e, mesmo assim, ainda tiveres uma meafesagem

tenta uma das seguintes sugestoes:

- V& 0 que o teu programa diz sobre o erro.

Independentemente da programacao que estejas a usar, 0 programa vai muito provavelmente
dizerte onde esté o erro. Isto significa que ird marcar graficamente essa ¢@ programa, ou
dizerte em que linha do cédigo aconteceu o erro, ou referir qual o0 comando ou variavel com
problemas. Antes de mudares o que quer que seja, concéatean alterar aquilo que o teu
programa te disse para mudares.

- Usa o Google.

Quardo ndo consegues resolver o erro por ti proprio, € muito provavel que seja um problema
comum e que nao sejas a primeira pessoaldt€om uma rapida pesquisa no Google sobre esse
erro, poderas encontrar um texto onde alguém explica como também o enaomranais
importante, como o resolveu.

- Pede a alguém que veja a tua programacao.

Frequentemente, os programadores estao tdo envolvidos com os detalhes da sua programacéo
que ndo conseguem Y& como um todo. As vezes encontramos um erro que facilmente
identificariamos, mas tal é dificil de conseguir depois de se passar horas a programar. Nestes
casos, sera til pedir a alguém que veja a nossa programacao.

- Faz uma pausa.

Se nada disto resultaydesiste da programac¢do, mas s6 para uma pausa.

Afastate do computador, come qualquer coisa, vé um episodio do teu programa ou série
preferidos, vai dar uma volta ou faz uma sesta. O erro ainda l4 estara quando regressares, mas 0
teu cérebro estard a procura de uma nova solucéo e € bem possivel que sugaeakjoda ndo

tenhas tentado.

13



2. Jogo do esconekesconde

Este jogo consiste em mover a bruxa, usando as setas do teclado, para apanhar o fantasma. Cada
vez que a bruxa toca no fantasma, o jogador ganha um ponto. O fantasma ir4 deslizar em posi¢cdes
aleatérias. Quando a bruxa tocar no fantasma, c8v 2 & 26 fanbdsifal d8condse.
Reaparece ao fim de dois segundos numa nova posi¢ao aleatoria. Define o tempo do jogo, 45
segundos, e um tamanho apropriado para o objeto grafico. Para criares um ambiente mais
aprazivel, adiciona uma melodi®ance slow mé(suawe).

Inicia/ Para
0 jogo

Pontuacéo e

restante

<

O fantasma
continua a deslizar
pela floresta

Move a bruxa
através das setas
do teclado

14



Quando clicares na bandeira verde, a bruxa mewsempre na direcdo da seta pressionada no

teclado. Ajusta o tamanho da bruxa. Liga os seguintes blocos:

FEPELE para sempre atecla seta para adireita » esta a se

atecla setapara a esquerda = ests

2. Quando clicas na bandeira verde, o fantasma aparét&ai f A1 I LIJ2 NJ dzY & S3dzy R2
LI2AAGAZ2YQ O6LIR&AAAZ2 [ ESFGSNAIOD | 2dadl 2 4 Yl

script!

Gluandao alguarm clicar em
desliza em o s em direccio @ uma posigdo a0 acaso w
repete para sempre

mostra-te

altera o teu tamanho para @ o

3. Quando clicas na bandeira verde, os pontos estdo no 0. Dara inicio a uma contagem

decrescente de 45egundos. Liga os blocos para a bruxa.

atera Pontuagéo v para (i) [0SR0 kue ticar ém

adicionaa Tempo » 0 valor o

D

diera Tempo = par:n

para tudo «

15



4. A musica Dance slow Mo deve estar a toc@@% do volume. Corrige os blocos e adiciosa

a bruxal

e

altera o teu volume para@ %

tocaosom Pop »

5. Sempre que a bruxa tocar no fantasma, o&v& 2 a2Y WLRLIQ S 2 223F R2NJ 3\

desaparece por um segundo e reaparece numa posi¢do aleatoria. Corrige os blocos!

6. No inicio do jogo, coloca a bruxa no canto inferior direit@ed@. Bom trabalho! Divertae!

EXERCICIO 1

Apimenta o jogo juntando um fantasma mau. Cadaqueztoca na bruxa, ela perde um ponto!

EXERCICIO 2

Adiciona um feiticeiro e deixa disputar com a bruxa quem ira ganhar mais pontos.

16































































































































































