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5º ANO 

 

1. Jogos lógicos 

Os objetos, os eventos e os seres têm múltiplas características que os definem. Algumas dessas 

características interagem com outras coisas com as quais formam uma unidade coesa. 

No dia a dia, muitos obstáculos e problemas são resolvidos reconhecendo e eliminando intrusos. 

Por exemplo, quando vamos para a escola e verificamos o nosso horário, colocamos na mochila 

só as coisas de que vamos necessitar naquele dia. Se não fizermos essa seleção, podemos não 

colocar tudo o que precisamos na mochila e/ou a mochila ficará muito pesada com tudo o que lá 

colocarmos. 

Os smartphones têm um ecrã sensível ao toque. Os peixes vivem na água. A queda de neve é 

feita de flocos de neve. Algumas características dos objetos, dos eventos e dos seres fazem com 

que se distingam dos outros e se tornem especiais. 

Um objeto, um evento ou um ser que tenha características diferentes é considerado um intruso. 

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

nos rodeiam e ver as suas características.  

 

1. Elimina o intruso. 

a) um carro 

b) um barco 

c) uma carrinha 

d) um autocarro 

 

2. Elimina o intruso.  

a) um avião 

b) um helicóptero 

c) uma nave espacial 

d) um autocarro 

 

3. Elimina o intruso. 

a) um leão 

b) um tigre 

c) uma girafa 

d) um puma 
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4. Elimina o intruso.  

a) 16 

b) 65 

c) 36 

d) 81 

e) 49 

 

5. Elimina o intruso.  

a) NE 

b) N 

c) NO 

d) SO 

 

6. Elimina o intruso.  

 

 

 

 

 

 

7. Elimina o intruso. 

 

 

 

 

 

8. Um gato gosta do número 25, mas não gosta do número 24. Ele gosta do número 400, mas 

não do número 300. Ele gosta do 144, mas não do 145.  De qual destes números gosta o gato?  

a) 64 

b) 124 

c) 200 

d) 169 
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2.IoT A Internet das coisas 

Que aparelhos eletrónicos usamos? 

Além de computadores, tablets, smartphones e dispositivos semelhantes ς haverá outros nas 

casas modernas que estejam conectados à Internet? 

! άLƴǘŜǊƴŜǘ Řŀǎ /ƻƛǎŀǎά (IoT) é um conceito que se refere à conexão de dispositivos de uso 

quotidiano em rede. O número destes objetos digitais está a crescer anualmente e estima-se que, 

no ano 2025, cada um de nós tenha à sua volta mais de uma dúzia deste tipo de aparelhos. 

Estes dispositivos facilitam as nossas vidas, pois, além de conectados à Internet, combinam o 

mais recente software com sensores sem fios. 

Comparando com os objetos já em uso, os aparelhos IoT proporcionam novas opções através da 

Internetς isto significa que podem ser constantemente atualizados.  

Alguns dos benefícios destes dispositivos são: 

¶ Os aparelhos eletrónicos estão ligados em rede.  

¶ Tudo na nossa casa passa a ser automático ς poupa-nos tempo. 

¶ Mais tempo significa ter mais tempo para fazer outras coisas ς portanto economizamos 

dinheiro. 

¶ Os dispositivos podem ser atualizados, logo duram mais.  

Algumas desvantagens são: 

¶ Quanto mais complexos os dispositivos, maior a probabilidade de falhar. 

¶ Estes aparelhos estão mais sujeitos a ameaças de segurança.  

¶ Não existe um padrão IoT internacional ς cada fabricante faz os aparelhos segundo os 

seus próprios padrões.  

¶ A poupança de tempo deixa de ser uma vantagem a partir do momento em que temos de 

cuidar dos próprios aparelhos.  

Depois de teres aprendido o que são os dispositivos IoT, podes nomear alguns dos que tens em 

casa ou que tenhas visto em algum outro lado? 

Alguns dos mais populares são: 

 

Coluna inteligente 

Amazon Echo 
Detetor de fumo 

com alarme 



 

 
 

4 

 

 

 

 

 

                                                                         

 

Tarefa:  

Desenha a tua casa ideal. Que dispositivos IoT usarias? 

3. Microbit ς output Smiley 

Pressionando o botão A, o micro:bit, através de um código de computação, mostra o smile triste 

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

 

1. Grava um objeto gráfico no teu computador (cuidado com o copyright). 

2. !ǊǊŀǎǘŀ ƻ ōƻǘńƻ ΨvǳŀƴŘƻ ψψΩ ƴŀǎ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀǎ Řŀ ǘƻƻƭōƻȄΣ ǇǊŜǎǎƛƻƴŀƴŘƻ ƻ ōƭƻŎƻ Ŝ ŜǎŎƻƭƘŜ !Φ 

  

 

 

 

 

 

Sistema de iluminação Philips                                                                            Aspirador robô Roomba 

Quando pressionas A no micro:bit. 
Etapa: o tamanho do smile é 70%. 

Acompanhado de som. 

Micro:bit  r  

Quando pressionas B no micro:bit. 
Etapa: o tamanho do smile é 100%. 
Acompanhado de som. 

Micro:bit Ҽ  
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3.  

 

    

 

 

 

 

 

4.  

 

 

 

 

 

 

 

5.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Arrasta o bloco mostra__ 

no ecrã e clica nas áreas 

do menu suspenso para 

mostrar o smile triste.  

Arrasta o bloco som 

inicial__ e escolhe Drum 

Boing. Arrasta a definição 

de tamanho e digita 70%. 

 

Liga os blocos pela ordem certa para quando premires B possas ver 

um smile contente no micro:bit, com o bloco de som Cheer, e 

definindo o seu tamanho para 100%. 
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4. Vamos conhecer input/output 

O Robô faz perguntas para te conhecer.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Abre o programa Scratch.  

2. Carrega o sprite Robô e seleciona como fundo a cidade.  

3. Quando clicares na bandeira verde, o Robô começa a fazer perguntas. Digita a tua 

resposta na caixa de texto.  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para fazeres uma pergunta, 
arrasta o bloco pergunta ___ e 
espera pela resposta e insere a 
questão:  
έvǳŀƭ Ş ƻ ǘŜǳ ƴƻƳŜΚέ 

Quando clicares na bandeira 

verde, o Robô começa a fazer 

perguntas. 
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O palco agora aparece como na imagem: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Quando digitares a tua resposta, o Robô cumprimenta-te com a palavra άhláέ, juntando o 

ƴƻƳŜ ǉǳŜ ƛƴǘǊƻŘǳȊƛǎǘŜ ƴŀ ǊŜǎǇƻǎǘŀΦ tŀǊŀ ǾŜǊŜǎ ƛǎǘƻΣ ǇǊŜŎƛǎŀǎ ŘŜ ōƭƻŎƻǎ Řŀǎ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀǎ Ψ[ƻƻƪǎΩ 

(Aparência)Σ Ψ{ŜƴǎƛƴƎΩ (Sensores) Ŝ ΨhǇŜǊŀǘƻǊǎΩ (Operadores), conforme mostra a imagem:  

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

Como te chamas? 

Escreve a tua 
resposta aqui 

! ǇŀƭŀǾǊŀ ΨhƭłΩ ŦƛŎŀ 

conectada com o teu 

nome (a resposta). 

Para fazeres uma pergunta, usa o 
ōƭƻŎƻ ΨǇŜǊƎǳƴǘŀ ψψψ Ŝ ŜǎǇŜǊŀ ǇŜƭŀ 
ǊŜǎǇƻǎǘŀΨ Ŝ ƛƴǘǊƻŘǳȊ ŀ ǉǳŜǎǘńƻΦ  
 
¦ǎŀ ƻ ōƭƻŎƻ ΨŘƛȊ ψψ Ŝ ŀ Ƨǳƴœńƻ ŘŜ ψψΩ 
para que o Robô ŘƛƎŀ ΨhƭłΩ Ŝ Ƨǳƴǘŀ ƻ 
bloco de resposta.  

 
Pausa de 3 segundos até à próxima 
questão. 
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EXERCÍCIO 1 

Segue o exemplo abaixo e repete o procedimento para as seguintes questões e respostas:  

1. Em que ano estás?  

O Robô responde: A tua resposta + fantástico!  

2. Qual é o teu desporto preferido?  

O Robô responde: A tua resposta + é também o meu preferido!  

3. Qual é o teu jogo preferido?  

O Robô responde: A tua resposta.  

4. Quantos anos tens?  

O Robô responde: Prazer em conhecer-te! Adeus!  

 

Solução: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
EXERCÍCIO 2 
!ǘǊŀǾŞǎ Řŀ ŜȄǘŜƴǎńƻ Ψ¢ŜȄǘƻ ǇŀǊŀ ŦŀƭŀΩΣ Řƻ {ŎǊŀǘŎƘΣ ǊŜǇǊƻŘǳȊ ŀǎ ǘǳŀǎ ǇŜǊƎǳƴǘŀǎ ŎƻƳ ǾƻȊ ǎƛƴǘŜǘƛȊŀŘŀΦ  
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EXERCÍCIO 3 

¢ǊŀŘǳȊ ƻ ǇǊƻƧŜǘƻ ǇŀǊŀ ǳƳ ƻǳǘǊƻ ƛŘƛƻƳŀΣ ǳǎŀƴŘƻ ƻǎ ōƭƻŎƻǎ Řŀ ŜȄǘŜƴǎńƻ Ψ¢ǊŀŘǳȊƛǊΩΦ  

DǊŀǾŀ ƻ ǇǊƻƧŜǘƻ ƴƻ ǘŜǳ ŎƻƳǇǳǘŀŘƻǊ ŎƻƳƻ Ψ9ǎǘŜ ǎƻǳ ŜǳΩΦ  

tƻŘŜƳƻǎ ƛƴǎŜǊƛǊ ōƭƻŎƻǎ ŜƳ ŎŀƛȄŀǎ ŘŜ ƻǳǘǊƻ ōƭƻŎƻΦ tŀǊŀ ǇŀǳǎŀΣ ǳǎŀƳƻǎ ƻ ōƭƻŎƻ ΨŜǎǇŜǊŀ ψ 

ǎŜƎǳƴŘƻǎΩΦ  

5. O gato do Scratch quer conhecer-te: micro:bit 

Através do micro:bit, a resposta a uma questão do gato aparece no ecrã.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
EXERCÍCIO 1 
Faz as alterações necessárias nos blocos para que o gato pergunte várias e diferentes questões e 

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

1 2 

Ao clicares na bandeira 

verde, o gato faz-te uma 

pergunta. Quando digitares 

a resposta, esta aparece no 

micro:bit. 

!ǊǊŀǎǘŀ ƻ ōƭƻŎƻ ΨǇŜǊƎǳƴǘŀψψ 
Ŝ ŜǎǇŜǊŀ ǇŜƭŀ ǊŜǎǇƻǎǘŀΩ Řŀ 
ŎŀǘŜƎƻǊƛŀ Ψ{ŜƴǎƻǊŜǎΩΦ 
 

!ǊǊŀǎǘŀ ƻ ōƭƻŎƻ ΨƳƻǎǘǊŀ ƻ 
ǘŜȄǘƻ ψ Ψ Řŀ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀ 
micro:bit e coloca a tua 
resposta no local 
apropriado.  
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6. O que é que o meu smartwatch pode fazer? 

Durante as últimas décadas, os computadores tornaram-se cada vez mais pequenos. Apesar de 

usarem as mesmas componentes básicas, como o CPU, a RAM ou os discos de armazenamento 

ς o desenvolvimento tecnológico vai disponibilizando computadores cada vez mais rápidos e de 

pequenas dimensões. 

Pergunta: quais são os computadores que usamos hoje? 

Desde os grandes computadores de secretária até aos pequenos laptops, os pequenos tablets e 

os ainda mais pequenos smartphones ς hoje os computadores mais pequenos que usamos são 

os smartwatches. 

Um smartwatch é um computador com as mesmas componentes de um tablet ou de um 

smartphone, mas foi reduzido a um tamanho pequeno o suficiente para caber num relógio. 

Os smartwatches mais populares usam dois sistemas operativos: o 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 funções. As mais úteis são: 

- Rastrear as tuas funções vitais.  

A maior parte dos smartwatches podem rastrear os teus batimentos cardíacos, enquanto alguns, 

como os da Apple Watch, podem dar-te uma imagem ECG ou rastrear os níveis de oxigénio no 

sangue.  

No caso do usuário desmaiar, o smartwatch pode automaticamente ligar a um contacto 

previamente definido, bem como a uma ambulância.  

- Rastrear a condição física.  

A par dos batimentos cardíacos, os smartwatches podem também rastrear o exercício físico 

diário, quanto tempo estiveste em movimento, quanto tempo estiveste parado, contar os passos, 

ou a distância que nadaste (a maior parte dos smartwatches é à prova de água).  
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- Encontrar o telefone perdido.  

Quantas vezes aconteceu deixares o smartphone algures e não o conseguires encontrar? Se 

tiveres um ǎƳŀǊǘǿŀǘŎƘΣ ōŀǎǘŀ ŎƭƛŎŀǊ ŜƳ αCƛƴŘ Ƴȅ ǇƘƻƴŜά ό9ƴŎƻƴǘǊŀ ƻ ƳŜǳ ǘŜƭŜƳƽǾŜƭύ Ŝ ƻ 

smartphone começará a tocar imediatamente.  

- Verificar mais discretamente as suas mensagens e notificações.  

Quando estás com outras pessoas ou em grupo, olhares para o teu telemóvel pode ser 

considerado indelicado, porque distrai a tua atenção das pessoas com quem estás a falar. Se 

mesmo assim quiseres saber quem enviou uma mensagem, por exemplo, é muito fácil lançares 

um olhar ao teu smartwatch. 

- Falar.  

Se tens um smartwatch, não precisas de parar uma atividade, como cozinhar, escrever ou andar 

de bicicleta para pegares no telemóvel e atenderes uma chamada. Podes simplesmente 

responder, uma vez que o microfone é bastante 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 aplicação para fazer pagamentos. Quando 

tens de pagar numa loja, não precisas de encontrar a carteira ς basta fazeres um único clique no 

teu smartwatch para ativar a opção de pagamento e depois aproximá-lo do dispositivo de 

pagamento da loja.  

Este procedimento é muito mais simples, seguro e rápido do que andar com a carteira cheia de 

cartões ou de dinheiro.  

- Informação sobre o tempo e outras.   

Sim, podes usar o smartwatch para verificar as horas, como se fosse um relógio. Mas também 

podes consultar a previsão meteorológica, a temperatura do ar, o volume do ambiente, o teu 

próximo evento no calendário e o tempo que falta até o teu almoço estar pronto. 

 

EXERCÍCIO 1 

Pesquisa os mais modernos e populares smartwatches no mercado. 

9ȄƛǎǘŜ ŀ ƻǇœńƻ Řŀ άƳŜƭƘƻǊ ŎƻƳǇǊŀέΚ  

Precisarias de um smartwatch? Ajudar-te-ia no dia a dia? 
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6º ANO 
 

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

Criar os nossos primeiros programas e colocá-los a fazer aquilo que nós queremos é muito 

divertido, mas também pode ser frustrante se tiver erros que impedem o nosso programa de 

trabalhar.  

E isto é especialmente frustrante se não conseguimos rapidamente encontrar o erro e assim 

ocupamos o tempo que poderia ser utilizado numa outra atividade. 

A maior parte dos erros de um programa resume-se à sintaxe da programação ς normalmente, 

esquecemos um parêntesis ou um apóstrofo ou então um bloco que não está corretamente 

agrupado.  

Há formas de evitar erros na escrita de programas e alguns deles são: 

- Certifica-te de que o teu código é legível.  

Não é importante a linguagem de programação que estás a usar ς sejam blocos através do 

Scratch ou código com o Python ς é muito importante que o teu código seja legível para as outras 

pessoas.  

E sim, isto também é válido para programas que não vão ser vistos por mais ninguém.  

Um código facilmente legível significa que os blocos estão ordenados e essa ordem tem uma 

lógica, ou o texto está escrito com espaçamentos claros entre as linhas, quando isso é a coisa 

lógica a fazer.  

Se a tua programação tem partes múltiplas, deve ficar claro o que cada parte faz. 

- Usa comentários sempre que possível.  

Imagina que és a pessoa que vê o teu código pela primeira vez. Se houver uma parte do código 

que não é automaticamente entendida por outra pessoa (assumindo que ela conhece a 

linguagem que estás a usar) ς deves optar por escrever comentários, que irão explicar o que 

determinada parte do código está a fazer.  

- Lê programações de outras pessoas.  

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

fazem, e se queres ser um melhor jogador de basquetebol, deves ver os jogos da NBA.  
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É sempre um bom princípio aprender com os profissionais para se ser melhor em qualquer 

atividade e a programação não é exceção.  

Mantém-te online e vê como os outros estão a escrever o seu código na mesma linguagem de 

programação que estás a usar.  

Se seguires os conselhos acima referidos e, mesmo assim, ainda tiveres uma mensagem de erro, 

tenta uma das seguintes sugestões:  

- Vê o que o teu programa diz sobre o erro.  

Independentemente da programação que estejas a usar, o programa vai muito provavelmente 

dizer-te onde está o erro. Isto significa que irá marcar graficamente essa parte do programa, ou 

dizer-te em que linha do código aconteceu o erro, ou referir qual o comando ou variável com 

problemas. Antes de mudares o que quer que seja, concentra-te em alterar aquilo que o teu 

programa te disse para mudares.  

- Usa o Google.  

Quando não consegues resolver o erro por ti próprio, é muito provável que seja um problema 

comum e que não sejas a primeira pessoa a tê-lo. Com uma rápida pesquisa no Google sobre esse 

erro, poderás encontrar um texto onde alguém explica como também o encontrou e, mais 

importante, como o resolveu.  

- Pede a alguém que veja a tua programação. 

Frequentemente, os programadores estão tão envolvidos com os detalhes da sua programação 

que não conseguem vê-la como um todo. Às vezes encontramos um erro que facilmente 

identificaríamos, mas tal é difícil de conseguir depois de se passar horas a programar. Nestes 

casos, será útil pedir a alguém que veja a nossa programação.  

- Faz uma pausa.  

Se nada disto resultar ς desiste da programação, mas só para uma pausa.  

Afasta-te do computador, come qualquer coisa, vê um episódio do teu programa ou série 

preferidos, vai dar uma volta ou faz uma sesta. O erro ainda lá estará quando regressares, mas o 

teu cérebro estará à procura de uma nova solução e é bem possível que surja algo que ainda não 

tenhas tentado.  
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2. Jogo do esconde-esconde  

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 irá deslizar em posições 

aleatórias. Quando a bruxa tocar no fantasma, ouve-ǎŜ ƻ ǎƻƳ ΨǇƻǇΩ e o fantasma esconde-se. 

Reaparece ao fim de dois segundos numa nova posição aleatória. Define o tempo do jogo, 45 

segundos, e um tamanho apropriado para o objeto gráfico. Para criares um ambiente mais 

aprazível, adiciona uma melodia άDance slow moέ (suave).  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inicia/ Pára 

o jogo 

Pontuação e 
tempo 
restante 

O fantasma 
continua a deslizar 
pela floresta 

Move a bruxa 
através das setas 
do teclado 
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1. Quando clicares na bandeira verde, a bruxa move-se sempre na direção da seta pressionada no 

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

  

 

 

 

 

 

 

 

2. Quando clicas na bandeira verde, o fantasma aparece e ŘŜǎƭƛȊŀ ǇƻǊ ǳƳ ǎŜƎǳƴŘƻ ƴǳƳŀ ΨǊŀƴŘƻƳ 

ǇƻǎƛǘƛƻƴΩ όǇƻǎƛœńƻ ŀƭŜŀǘƽǊƛŀύΦ !Ƨǳǎǘŀ ƻ ǘŀƳŀƴƘƻ Řƻ ŦŀƴǘŀǎƳŀ όǎŜǘ ǎƛȊŜ ǘƻψύΦ /ƻǊǊƛƎŜ ƻ ōƭƻŎƻ Řƻ 

script! 

 

 

 

 

 

 

  

3. Quando clicas na bandeira verde, os pontos estão no 0. Dará início a uma contagem 

decrescente de 45 segundos. Liga os blocos para a bruxa. 
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4. A música Dance slow Mo deve estar a tocar a 70% do volume. Corrige os blocos e adiciona-os 

à bruxa! 

 

 

 

 

5. Sempre que a bruxa tocar no fantasma, ouve-ǎŜ ƻ ǎƻƳ ΨǇƻǇΩ Ŝ ƻ ƧƻƎŀŘƻǊ ƎŀƴƘŀ ǳƳ ǇƻƴǘƻΦ h ŦŀƴǘŀǎƳŀ 

desaparece por um segundo e reaparece numa posição aleatória. Corrige os blocos! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. No início do jogo, coloca a bruxa no canto inferior direito do ecrã. Bom trabalho! Diverte-te! 

 

EXERCÍCIO 1 

Apimenta o jogo juntando um fantasma mau. Cada vez que toca na bruxa, ela perde um ponto! 

 

EXERCÍCIO 2 

Adiciona um feiticeiro e deixa-o disputar com a bruxa quem irá ganhar mais pontos. 

 

 

 

 

 










































































































