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Adivinha o número que eu to pensando! 
Olá! A atividade de hoje será ensinar o computador a jogar um jogo bem simples, que quase todo mundo 

jogou (ou foi enganado) quando era pequeno: "Adivinha o número que eu to pensando!" Que tal usar 

Python? Mas antes, vamos revisar alguns conceitos que podem ajudar neste problema. 

Laço de Repetição usando While: 

contador = 0 
 
while True: 
     print contador 
     contador = contador + 1 
 
     if contador == 3: 
            break 

 

O resultado da execução do código será: 

0 
1 
2 

 

A instrução "while" cria um bloco que será repetido até que a instrução "break" seja executada. No exemplo 

acima, somente quando o valor da variável contador for igual a 3, ocorrerá o "break". Vamos ver porque o 

número 3 não é imprimido na tela? O código abaixo, faz a mesma coisa, porém mostra o que está 

acontecendo cada vez que o código é repetido:  

contador = 0 
 
while True: 

print "­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­" 
print "ENTROU NO WHILE" 
print "    contador vale:", contador 
contador = contador + 1 
print "    aumenta o contador+1:", contador 

 
if contador == 3: 

print "    break" 
break 



 
print "SAIU DO WHILE" 

 

Observe que quando o contador entra no while valendo dois, é dentro dele que ele passa a valer 3. Desta 

maneira, o laço while é cancelado antes do contador imprimir o valor 3. Você consegue fazer este programa 

imprimir o valor 3? 

É importante observar que o while True nunca vai parar se o break não for alcançado! Isto permite fazer 

programas que se repetem até algo acontecer! Podemos dizer que o while repete tudo que que esta dentro 

dele até que a condição que chama o break seja executada! (Existe uma outra maneira de executar o while, 

mas por hora usaremos esta). 

Para que o programa funcione do jeito que nós queremos, ele precisa: 

1) definir um número de 1-20 

2) pedir um número para o usuário/a 

3) verificar se a escolha do usuário/a é a mesma definida no programa 

4) se for igual, encerrar o programa, dizendo "Acertou! Parabéns!" 

5) se não for igual, repetir os passos 2, 3 e 4 

Exemplo de funcionamento: 

escolha um número de 1­20: 
2 
escolha um número de 1­20: 
4 
escolha um número de 1­20: 
6 
escolha um número de 1­20: 
4 
escolha um número de 1­20: 
6 
escolha um número de 1­20: 
2 
escolha um número de 1­20: 
1 
Acertou! Parabéns! 

 

Funciona? Parabéns! Que tal melhorar o funcionamento do programa? 

1) Deixe que o usuário/a escolha somente valores maiores que 0 

2) Deixe que o usuário/a escolha somente valores menores que 21 

3) Informe ao usuário/a que ele errou 

4) Informe ao usuário/a se o valor do escolhido pelo programa é maior ou menor que o que foi colocado 

5) Sortear um valor ao começar o programa! em python use:  

from random import randint 

valor = randint(1,20) 

6) Se o usuário digitar o número 42, escreva: "a resposta para a pergunta fundamental sobre a vida, o 

universo e tudo mais." e termine o programa 

7) Avise o usuário/a que ele escolheu um valor inválido 
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