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Competéncias que desenvolve: Elaborar algoritmos para resolver problemas simples, utilizar mapas de ideias, diagramas e ferramentas de

pensamento computacional.

1. Verdadeiro ou Falso

a) Um algoritmo é uma sequéncia de passos para resolver um problema. > ____
b) Pensamento computacional é sé para programadores. = ____

c) Decompor um problema em partes menores ajuda a resolvé-lo. > ____

d) Um fluxograma representa a légica de um algoritmo. - ____

e) Padroes sdo sequéncias que se repetem. - ____

2. Completa os 4 pilares

E) = dividir o problema em partes menores

by _______ = reconhecer semelhancas e padroes

o ___________ = encontrar a solucdo passo a passo

[ ) = abstractor para resolver problemas semelhantes

3. Cria um algoritmo

Escreve os passos para fazer uma tosta:

Passo 1: __Passo 2: Passo 3:

4. Fluxograma

Desenha um fluxograma para: "Se chove, leva guarda-chuva. Sendo, leva éculos de sol."
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5. Identifica o padrao

a)2,4,6,8,___,___~>Padrdo: _____________
b) 10,8,6,4, ___,___->Padrdo: _____________
c)A,B,ABA,___~>Padrdo: _____________

6. Decomposicao

Decomde o problema "Organizar uma festa de aniversario":

7. Situacao-problema

Tens de organizar uma visita de estudo para 20 colegas. Usa o pensamento computacional para planear: decompdée, identifica padroes, cria
algoritmo.

Resposta:

8. Mapa de ideias

Cria um mapa de ideias para "Reciclagem" com 3 ramificagdes principais:

1. - a. b. c.
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9. Algoritmo avancado

Escreve um algoritmo para o jogo "Adivinha o nimero" (1-10):
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Solucoes

1.a)Th)Fc)Td)Te) T

2. a) Decomposicao b) Reconhecimento de padroes c) Abstracdo d) Generalizacao

3. 1. Pegar no pdo 2. Colocar na torradeira 3. Ligar a torradeira 4. Esperar sair 5. Colocar manteiga
5.a) 10,12 —+2b) 2,0 — -2 c) B— AB alternado

9. 1. Computador gera nimero aleatdério 2. Jogador adivinha 3. Se correto, ganhou 4. Sendo, repete
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