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APRESENTAGAO

Este material € um Produto Educacional (PE) que faz parte da
dissertacao de Mestrado com o mesmo titulo e vinculada ao
Programa de Pds Graduacao em Formacao Docente para o Ensino
de Ciéncias, Engenharia, Tecnologias e Matematica (PPGSTEM) da
Universidade do Estado do Rio Grande do Sul (UERGS), no campus
da cidade de Guaiba/RS.

Assim como o bit é a base do funcionamento do computador
e de toda a eletronica por tras do funcionamento de um sistema,
este produto educacional tem na sua base um conjunto de 05 (cinco)
jogos que assume a roupagem dos bits. Abarcados estao neste box
(caixa) que relne as propostas: Bit 01 - Cartas Binarias, Bit 02 -
Estacionamento Algoritmico, Bit 03 - Batalha Naval, Bit 04 -
Tangran e Bit 05 - Pirate Bay.

As propostas foram criadas com o objetivo de ser uma
oportunidade de ponto de partida para educadores conhecer,
divulgar, explorar e aprofundar um pouco mais sobre os elementos
da Computacao dentro da Educacao Basica ao utilizar dos pilares do
pensamento computacional: decomposicao, reconhecimento de
padroes, abstracao e algoritmo.

Cada proposta conta também com uma cartilha que cumpre
duas funcoes: (i) orientar o uso da proposta, contendo as referidas
regras de funcionamento; (i) proposicoes de atividades para
aplicacao em realidade de sala de aula. Elas sao orientativas,
auxiliando na aplicacao das propostas a fim de assumir uma
roupagem de referéncia.

Tanto os jogos quanto as cartilhas estao organizadas neste
material de maneira a possibilitar ao educador apenas a impressao
(frente e verso) do material, facilitando o cotidiano de planejamento
e producao de recursos a serem utilizados em sala de aula. Para tal,
as atividades vem indicadas com o sinal de recorte, facilitando o
processo.

Divulgue fotos usando o @bitboxdesplugado.
Boa diversao e aprendizado!

Os Autores.

\ Wy,
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“ " CARTAS EINARIAS

- e L

DEJAETIVO

Verificar o processo de formacao dos nimeros em base binaria.

JOsHD0OREE

Individual.

COMPOMERTE=

Composto por 05 (cinco) cartées numerados com 1, 2, 4,8¢e 16
representados por pontos.

=JO0ERE A CARTILHA

ATIVIDADE 1: Apresenta o jogo para a turma construindo uma
discussao em grupo sobre os padroes para as poténcias de base 2;

ATIVIDADE 2: E a continuacio da atividade anterior, mas agora
apresentando as regras para a formagdo dos nimeros binarios;

ATIVIDADE 3: Aprofundamento da proposta trazendo duas propostas
(I) aumentar a quantidade de cartas para formar mais nameros e (ll)
cifrar, com a base 2, o alfabeto;




CARTAS BINARIAS

Tudo o que um computador entende € por meio de zero e um. A base binaria € a forma de compreensdo do com-
putador sendo utilizada para exibigdo e pesquisa de informacées em sua base. Desta forma, a atividade utilizan-
do as Cartas Binarias tem por objetivo reconhecer e aplicar o funcionamento dos numeros binarios.

: Tempo: 50min ﬁ Idade: 10 aos 18 anos J_aﬁ‘ Série: EF2 e EM

ATIVIDADE

Separe 5 cartoes distintos. Entregue cada Quantos pontos teria o proximo cartao colocado a esquerda?
cartao para um grupo de estudantes. Solici- Quantos pontos tera o proximo cartac?

te que escolham alguém para representar o E o préoximo, do proximo, do proximo cartao?

grupo com o cartdo na frente da turma.

Peca que se organizem em ordem decres- Essas questoes farao que verifiguem a necessidade de observa-
cente e questione quais regularidades sao ¢ao de um padrao de funcionamento para a determinacao da
possiveis de serem observadas, berm como: quantidade de pontos independente da quantidade de cartas.

1 "

ATIVIDADE =2 FUNCIOHAMENTO

Podemos usar estes cartdes para representar nume- F h |
ros virando alguns deles para baixo e adicionando os ]
pontos dos cartdes com a face para cima. Por exemplo: ®
o

Numero 3 - cartdes com 2 e 1 pontos. [ F
Numero 7 - cartdes com 4, 2 e 1 pontos. F . B F TNF b |
Numero 15 - cartdes com 8, 4, 2 e 1 pontos. eeee e @ ®

o0e® °

000
Para que formem estes e outros numeros é possivel esee * 0 b
propor dois momentos para que compreendam o  § F Jd b d & F

funcionamento. O primeiro, com os estudantes gque
ainda estdo em frente, virando de costa alguns. A
seguir, vocé pode distribuir copias dos cartdes para
que formem alguns ndmeros tanto em grupo gquanto
individualmente. Incentive que observem que para
um numero a posicao é fundamental, mas diferente
do sistema decimal, nesse caso formamos apenas
com multiplos de 2. 178

gt T

10110010

Sl

1T

Prefiro ser um
zero a esquerda
em base 2.

1

i

ATIVIDADE =

Em grupos de quatro integrantes, utilizando papel e
caneta, os estudantes constroem mais 2 cartas gue
pertencem a sequéncia e compartilham com o
grande grupo os numeros formados. A seguir, propo-
nha formarem uma maneira de cifrar as letras do
alfabeto com a base binaria e mandem mensagem
secretas entre os grupos!
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‘- ESTACIOMAMENTD

A_SORITHMICO

DEJAETIVO

Construir um algoritmo a partir de movimentos de um carro em um
estacionamento.

JOsHD0OREE

COMPOMERTE=

01 Tabuleiro;

11 veiculos (07 carros e 4 caminhoes);

01 card de anotacao;

10 cards de desafios (05 iniciantes e 05 intermediarios);

=J0ERE A CARTILHA

ATIVIDADE 1: Apresenta o passo a passo para aprender a jogar;

ATIVIDADE 2: Proposta de utilizacao e analise de loopings de repeticao;

ATIVIDADE 3: Aprofundamento da proposta trazendo para o grande
grupo analises de algoritmos construidos pelas duplas.




e ESTACIONAMENTO ALGORITIMICO

Errar & fundamental para a aprendizagem. Para construir um algoritmo é fundamental analisar esses erros
buscando aprender com eles. No estacionamento algoritmico iremos testar possibilidades percorrendo o cami-
nho do erro em busca de verificar quais movimentos possibilitam acertos com a menor quantidade possivel de
dados. O objetivo e utilizar algoritmos para retirar o carro x pela lateral direita (saida) sem bater ou passar por
cima dos demais carros e caminhodes estacionados.

x Tempo: 100min "ﬁ' Idade: 10 aos 18 anos ‘Hﬁ‘ Série: EFZ2 e EM

ATIVIDADE

Passo 1: Escolher um dos cards de posigoes;

Passo 2: Posicionar as pecas no tabuleiro conforme o card, respeitando o sentido e posigao dos veiculos;

Passo 3: Usando apenas os comandos +, +, « & + mover o0s veiculos no sentido estacionado, ou seja, carros que
estao no sentido vertical s& podem andar verticalmente e carros estacionados na horizontal s6 podem andar
horizontalmente. Nao é permitido trocar o sentido do veiculo ou fazer curvas!

Passo 4: Anotar qual o veiculo utilizado, quantas vezes ele se moveu e em que diregao, ate voce conseguir remo-
ver o carro x do estacionamento. Dessa forma, crie uma sequéncia de instrugdes de cormno solucionar © problema.
Para tal, utilize o card de anotagio.

ATIVIDADE =2

FUNCIOHAMENTDO

Observe as figuras a seguir. Elas falam sobre o mesmo
algoritmo, porem a segunda imagem utiliza um
looping para movimentos repetidos, diminuindo a
quantidade de informacgotes para o codigo.

VEICULO MOVIMENTOS
G PIEDBD
VEICULO MOVIMENTOS ol A A Iy - x
[ ax | [ 02 1 41 6 41D
03 & Tx Y
Utilizando este e outros exemplos explore essa ideia 04 C [} [> ["‘; D

com os estudantes buscando fazer uma analise frente
a questao: “De que forma poderia utilizar looping
para diminuir a quantidade de informacdes contidas [ Existe algo nessa progra- ]
nas programacoes que realizamos?” macédo que nao esta correto?

1 (o e

o

O que podemos mudar para
utilizar menos dados para
transmitir essa informacgao?

4

ATIVIDADE s

O educador escolhe um dos cads para discutir a solugao
com a turma. Conforme constroem o cadigo juntos
podemn explorar os loopings e possiveis estratégias
diferentes. Podem criar um cédigo novo agora com as
palavras para cima, para baixe, esquerda e direita de
maneira que todos reproduzam em seus tabuleiros.

C i

1

podemos inverter?

Quais cards ]

Ld

&

Y
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EATAL_HA HAYVAL

DEJAETIVO

Refletir sobre formas de rastreamento de dados: linear, binaria e por
espalhamento (conhecida também como hashing).

JOsHD0OREE

COMPOMERTE=

10 cards (Busca Linear) e 01 card de anotacao;
10 cards (Busca Binaria) e 01 card de anotacao;
16 cards (Hashing);

=JERE A CHRTILHA

ATIVIDADE 1: Explicacao do jogo para os cards que compoe a proposta
da Busca Linear;

ATIVIDADE 2: Explicacao do jogo para os cards que compoe a proposta
da Busca Binaria;

ATIVIDADE 3: Explicacao do jogo para os cards que compoe a proposta
do Hashing;




1

BATALHA HAVAL

Um computador precisa vasculhar centenas de informacées em um fracdo de segundos. Este jogo de Batalha
Naval busca demonstrar trés métodos de busca: linear, binaria e por espalhamento (conhecida como hashing).

: Tempo: Xmin

!ﬁf' Idade: 10 aos 18 anos

‘Q@‘ Série: EF2 e EM

ATIVIDADE

Para esta atividade utiliza-se © material de anotagao
Busca Linear e tem esse nome porque envolve passar
por todas as posigdes, uma a uma.

Passo 1: Formar duplas. Do monte Busca Linear cada
integrante retira uma carta ndo mostrando ao seu
concorrente;

Passo 2; Cada integrante escolhe um navio que esteja
na carta, anotando a letra e o numero respectivo;

Passo 3: Cada integrante informa qual € o numero do
navio;

Passo 4: Um integrante diz a letra de um navio e o seu
rival lhe diz o navio correspondente a essa letra,
revezando-se para adivinhar onde estd o navio do seu
concorrente;

Passo 5: Seguir o revezamento até achar o navio.
Ganha a rodada quem achar primeiro.

¥ o

o

ATIVIDADE =2

As cartas deste jogo devem ser jogadas com seus
respectivos pares alfabéticos. As instrucdes e o mate-
rial de anotagao para essa versao do jogo sao as
mesmas do jogo anterior, apenas e importante desta-
car gque no monte Busca Bindria os navios estdo em
ordem crescente. A atividade tem este nome porque
divide o problema em 2 partes.

~

L

ATIVIDADE s

Nesta atividade a proposta € descobrir a coluna (0 a 9)
na qual o navio esta. Basta somar os digitos do
numero do navio. O dltimo digito da soma é a coluna
em que o navio esta. Ao conhecer a coluna, agora deve
adivinhar qual dos navios naguela coluna é o desejado.
Essa técnica é chamada "hashing” porque os digitos
sdo “espremidos” (do inglés, “hashed”) uns contra os
outros. Apenas a atividade C esta em decimal e pode
ser usada para conhecer a proposta. As demais se faz
necessario transformar para aplicar ¢ hashing na base
decimal: binario (3A), hexadecimal (3B) e octal (3D). E
importante se atentar que cada carta de posi¢do
possui a sua respectiva carta de anotacao, diferente-
mente das atividades anteriores.

L

\_

FUHCIOHAMERTO

23
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BUSCA LINEAR - CARD 1B
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BUSCA LINEAR
CARD 1B

BUSCA LIHEAR
CARD 1A
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BUSCA LINEAR - CARD 1D
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BUSCA LINEAR - CARD 1C
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BUSCA LINEAR
CARD 1D

BUSCA LIHNEAR
CARD 1C
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BUSCA LIHEAR - CARD 1F
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BUSCA LINEAR
CARD 1F

BUSCA LINEAR
CARD 1E
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BUSCA LINEAR
CARD 1H

BUSCA LINEAR
CARD 16
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BUSCA LINEAR
CARD 1J

BUSCA LINEAR
CARD 11
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BUSCA BINARIA - CARD 2A2
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BUSCA BINARIA
CARD 2A2

BUSCA BINARIA
CARD 2A1
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BUSCA BINARIA
CARD 2A2
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BUSCA BINARIA
CARD 2A1
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BUSCA BINARIA
CARD 2C2

BUSCA BINARIA
CARD 2C1
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BUSCA BINARIA
CARD 2D2

BUSCA BINARIA
CARD 2D1
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BUSCA BINARIA
CARD 2E2

BUSCA BINARIA
CARD 2E1

44



HASHIHG - CARD 3A1
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HASHIHG
CARD 3A2
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HASHIHG - CARD 3B1
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HASHING - CARD 3B2




HASHIHG
CARD 3B2
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HASHIHG - CARD 3C1




HASHIHG
CARD 3C1
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HASHING - CARD 3C2
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HASHIHG - CARD 3D1
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THHGRAM

DEJAETIVO

Construir algoritmos detalhados para a formacao de figuras.

JOsHD0OREE

A proposta é para um grupo de 03 a 05 estudantes.

COMPOMERTE=

05 kits de pecas do Tangram;
01 kit de 15 cartas com imagens formadas com o Tangram;

=JERE A CHRTILHA

ATIVIDADE 1: Exploracao das pecas do Tangram verificando
similaridades e diferencas;

ATIVIDADE 2: Regras e funcionando da proposta do jogo em grupo;

ATIVIDADE 3: Aprofundamento do jogo em uma proposta de
compartilhamento junto com o grande grupo da turma da estudantes;




L

TAHGHRAH

Algoritmos sdo fundamentais para a Computacao, pois & por meio deles que fracionamos um grande problema
em pequenas partes a fim de construir um passo a passo para execucao das orientagdes. O objetivo é conhecer

esse conceito construindo algoritmos detalhados e gerais utilizando o jogo Tangran.

ATIVIDADE

Inicialmente sugere-se brincar com as 7 pegas (2 tridngulos retdngulos grandes, 1 triangulo retangulo medio, 2
triangulos retdngulos pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo) do jogo de forma livre, formando imagens a fim
de explorarem suas propriedades, semelhancas e diferencas. A seguir, mostre algumas imagens e desafie que as
recriem. Expligue que um Tangran € utilizado geralmente para resolver quebra-cabecas de imagens, onde e

possivel formar mais de 1700 usando todas as pegas, sem sobrepor nenhuma.

'LI

ATIVIDADE 2

Passo 1: Dividir a turma em grupos de 3 a 5 estudantes;

Passo 2: Cada estudante fica com um conjunto com-
pleto do Tangran;

Passo 3: Um membro do grupo seleciona o primeiro
cartao do monte de Algoritmos;

Passo 4: O estudante com esse cartao tenta explicar a
imagem para o restante dos integrantes do grupo.

Passo 5: Os demais integrantes tentam formar as
imagens com as informacgoes fornecidas pelo jogador
com o cartdo do Algoritmo;

Passo 6: Quando todos formaram as suas imagens, o
titular do cartdo mostra o cartdo original e o grupo
discute os acertos e os erros;

Passo 7: A atividade deve continuar até gue todos
tenham a chance de descrever uma imagem.

O titular do cartdo nao pode usar as maos para essa
explicacao, apenas palavras. A explicacdo deve ser
detalhada e o titular do cartdo nao pode repetir diver-
sas vezes. Sugere-se gue para essa repeticdo o grupo
organize-se com uma regra criada por eles.

ATIVIDADE s

Com uma imagem monte um algoritmo junto com a
turma discutindo como ele pode ficar curto, ou seja,
sem muitas instrugdes. Ao longo desta proposta
explore como os elementos dessas figuras auxiliam na
montagem das imagens.

FUHCIOHAHMEHTO

LADD A

2 Triangulos
grandes préximos.

Abaixo tem 1
triangulo pegqueno
encostado com os
lados praximos dos.

outros dois.

Depois abaixo
ternos mais um
triangulo, porém

meédio bem proximo
do anterior,

E depois mais um
triangulo abaixo
com um outro lado
encostado no
anterior.

Depois abaixo esta o
quadrado.

LADO B
Sentido da Operagao +

2 Tridngulos Grandes
Aproximar seus catetos de
maneira a ter os angulos reto
para baixo.
1Triangule Pequeno
Abaixo do angulo de 180°,
aproximar o cateto do triangulo
pequeno,

1 Trigngulo Médio
Mo dltimo tridngulo, aproximar
o cateto do tridngulo médio em
sua hipotenusa de maneira a
formar um trapézio retangulo.
1Tridngulo Pequeno
Mo cateto restante do triangulo
meédio, aproximar a hipotenusa
do outro triangulo pequeno
formandeo um retangulo.

1Quadrado
Aproximar o guadrado do
retangulo formado.

Qual programagéao

auxilia na melhor
montagem?

s

o

\_
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PIFRATE EAY

DEJAETIVO

Compreender e utilizar fatores de repeticao, lacos de comandos e
condicionais observando padroes e sequéncias.

JOsHD0OREE

A proposta e para um grupo de 04 estudantes.

COMPOMERTES

01 board - Tamanho: 42cmx59cm - Folha A3;

01 kit de personagens, sendo: 01 barco; 01 pirata; 01 bad; 01
furacao; 01 papagaio; 01 pa; 08 pedras; 02 dados;

01 kit de cartas comando;

=JERE A CHRTILHA

ATIVIDADE 1: Apresenta as regras do jogo;

ATIVIDADE 2: Apos algumas rodadas para a compreencao da proposta
de funcionamento do jogo, a segunda atividade tras uma proposta de
Inclusao dos demais personagens para a possibilidade de uso de todas
0s recursos das cartas de comando.




PIRATE BAY

Compreender e utilizar fatores de repeticio, lacos de comandos e condicionais observando padrées e sequéncias
que compoem o objetivo principal desta atividade. Em um cenario de Caga ac Tesouro ocupando a posigac de
personagens de Programadores e Softwares, os grupos de estudantes sac desafiados a percorrer caminhos em
um mapa para encontrar ¢ tesouro perdido superando os cbstaculos.

x Tempo: 20min ‘ﬁ Idade: 10 aos 18 anos Jag‘ Série: EF2 e EM

ATIVIDADE

Passo 1: No grupo de 4 alunos, formar 2 duplas. Passo 5: O Programador ganha o jogo se conseguir
Escolher uma dupla que sera o Programador e uma chegar ao tesouro superando os obstaculos;

dupla para ser o Software;
Sempre considere a frente do pirata para desenvol-

ver os movimentos sugeridos. As cartas podem ser
organizadas em um monte, assim a leitura e a
sequéncia de movimentos realizadas pelo Software
segue a disposicao do monte. Outra possibilidade &
organizar as cartas lado a lado, fazendo com que
identifiguemn a necessidade de encurtar o codigo
com cartas de repeticao. Os estudantes podem
trocar os papeis de Software e Programador ao

Passo 2: O Software determina um lugar para o
pirata iniciar o jogo dentro do tabuleiro assim como
para o tesouro e as rochas;

Passo 3: O Programador deve pegar as cartas de
comando e formar uma sequéncia que ira orientar o
caminho do pirata ao longo do percurso formando o
seu mapa do tesouro. O pirata ndo pode se deslocar
nas diagonais.

Passo 4: O Software deve executar o que foi planejado longo de cada rodada e o ganhador sera aquele que
pelo Programador movendo o pirata ac longo do percorre © maior caminho em menor tempo ou
percurso exatamente como proposto pelo mapa; entdc com a menor quantidade de cartas possivel.

1 .

ATIVIDADE 2 FUHCIOHAHMEHNTOD

Apds os grupos de estudantes terem compreendido o
funcionamento das cartas, do tabuleiro e do objetivo
do jogo propde-se a insercao de mais 3 personagens
que devermn ser inseridos no jogo apds o Passo 2 da
Atividade 1. Todos contérm um bdnus e um custo. Para
saber qual deles sera utilizado, deve-se jogar 2 dados e
se a soma for um ndmero primo, entao vale o bénus,
caso contrario valerd o custo. Sao eles:

FURACAO - Bénus: Deslocar até 5 posicées em qual-
quer direcao, inclusive nas diagonais. Atengdo gue
este deslocamento deve ser escolhido e mantido.
Custo: Perde 10 cartas do monte escolhidas aleatoria-
mente pela dupla Software.

PAPAGAIO - Bonus: utilizar a carta coringa mais 3
vezes, Custo: nao pode utilizar a carta coringa nenhu-
ma vez durante a construgao do programa.

PA - Banus: ganha infinitas cartas de repeticdo de movi-
mentos. Custo: a dupla Software escolhe uma carta do
monte que nao devera aparecer na programagao.

1 T -
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ORIENTADDRA: Prof® Dra. Fabricia Damando Santos Para acessar o Video de
MESTRANDO: Diego Lippert de Almeida Orientagédo desse jogo,
BOLSISTA: Erick Flores dos Santos aponte a camera do seu

7 celular para o QR Code:
DIREGAO DE ARTE: Fillipe Lenz

REALIZAGAD: UERGS - Universidade Estadual do
Rio Grande do Sul, CNPq - Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico e
PPGSTEM - Programa de Pés-Graduagdo em
Docéncia para Ciéncias, Tecnologias, Engenharias
e Matematica.

APDID: FAPERGS - Fundagdo de Amparo a Pesquisa
do Estado do Rio Grande do Sul.

©vuergs [prastem 13 AcnPg

FAPERGS

Universidade Estadual do Rio Grande do Su

75




e = N = T =1 I = F

'.Il'\.-- 5 1 ‘- . .r "—. " -.' -Fil. '—FI I
-_- -._l.l.__'l-._. -'_-’I-._lJ 'I-._.- -_-' -_'.l .|I"" -_- 1.___: I.'.-‘

- ‘!-
lI .'
.'I-|

"'-..-.".

- b R
o it | Y B By
PR -"'li:|-.!- -"J_.LI|-I..-

- N - - ] | L= -
-:_-' Ty o - N o - o, =
:l "’I g ".I- 'I.I'. ."’-I:_-".-"ll ."-..- ’II} . 'l'.. A gt
.ll-._.'J _"'-H_l .l-._,"l-_ - '.l o -—" ._\_II I-.\_." -...- o) l-..-’ -\-"l-._._l I-.."‘-._- '-‘_l_‘l'\-_

e o *-’ | - |-
g A D 28 S _-’ . -!.‘_.-
t'l. 5 -...ll ': l-'-‘- ; I " "l -"l ir I_II ..'-.
Jf_.;‘-.- -\."'.I.. f.-‘.-: -."...I _.f | 3 -." ‘—‘. -.-'f 'd' .-'..-_- -.-"' I:_.‘:

ey ot Jr e g D e _ll'-_-" '—' ! - _| |I"-".-_' -.___l L
i oY E--::J 1=~ Jh o |.f-.-' -"'l o .-._-' A T

N B | I i |' ® oy
_,.'flT_'.l-' "—'l .-'l—'l -' -'_.. p _..I':.:_...

-I‘I. fl. .:' -'l'- 'I. _. -~ ..'I. - .:' o

::~ Shre
-\.- v R -r '-""..."

.-"—__.I":'_ .-'l-'l-' ..fl"!l"
bl b A “*,!f ,:’“

_| a 2
e .h-:ll'l‘h‘i...."'." -:.I'-‘Il-..‘--."l--.-. Iil "'-'I'--J'-‘I-"i.:-':;‘-
A F T AT :
-"'l'_l ." I"""I - = -."-Ii"'ll""ll_ .
._- F IS o 1™ -..- - ™, ‘o'
|. -"I-'--F'-":l.-] ""\_ " A ."'--\_--.-'"I'r -
" ——-r ) _.I-.'.-'I-._-:'-.__.l ..l ...-"-\_':'-._;J #l-...r'l-\_-:l
P ] s
Bt

B
.I;_I' . I

=r
=
P ]
-
=
r
=
=
.
—

.]HLI"IHI]PIIHS

-—-"-.,. __."-.-"I'—'II"..J .lu.--J
R

.-'.-
' l! 1
u-i *’l‘:'afn
-.'_u' e

I:IEI:]I]EI:IEIH

FIBBI]EFEH

76






inbe ajon

Dobrar
rpT T 3 Ty 3
; Coleaqui : : Coleaqui -
 —  —
i : 1 :
| — —
E : L H
o i ] :
o E 1
m : .
o  — —
= i .
= : :

.....................

: Coleaqui ‘ coleaqui :

; — . —

—> : 3 :

N :_,’-.

Dobrar E f

Cole aqui : :

....................

: Coleaqui !  Coleaqul

« T | —
1 Cood
Frmmraed  —
i r I
— _
.......... : e
* Coleagul '  Coleaqui |
I — - —
| o
— ; I—
: H

....................

#FikDik
As pecas possuem uma modelagem especial em versao 3D pronta para impressao!
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O pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢do em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢dao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em gue
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢ao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.
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O pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢do em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregao em que
estiver apontando.

QO pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢ao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em gue
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢ao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.
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O pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢do em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregao em que
estiver apontando.

QO pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢ao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em gue
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢ao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.
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O pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢do em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregao em que
estiver apontando.

QO pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢ao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em gue
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
diregdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
dire¢ao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdao em que
estiver apontando.

O pirata anda uma
casa para frente, na
direcdo em que
estiver apontando.
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QO pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

Q pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma

casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em gue se
encontra.

O pirata gira 90° 3
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° 3
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em gue se
encontra.

O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

Q pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.
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QO pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

Q pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em gue se
encontra.

O pirata gira 90° 3
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.

Q pirata gira 90° a
esquerda, perma-
necendo na mesma
casa em que se
encontra.
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O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma

Casa em que se
encontra.

Casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° &
direita, permane-
cendo na mesma

O pirata gira90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em gue se
encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma

Casa em que se
encontra.

Casa em que se
encontra.
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O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma
casa em que se
encontra.

O pirata gira 90° a O pirata gira 90° a
direita, permane- direita, permane-
cendo na mesma cendo na mesma
casa em que se casa em que se
encontra. encontra.

O pirata gira 90° a : O pirata gira 90° a
direita, permane- : direita, permane-
cendo na mesma : cendo na mesma
casa em que se : casa em que se
encontra. : encontra.

O pirata gira 90° a
direita, permane-
cendo na mesma

casa em que se
encontra.
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E cinicio ou fim do
agrupamento de
urma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
urma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.

E o inicio ou fim do
agrupamento de
uma sequéncia de
comandos.,
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Ao ser completada
com um numero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um ndmero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

R

Ao ser completada
com um numero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

L

Ao ser completada
com um ndmero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um numero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
corm um numero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um nudmero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um numero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um ndmero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

Ao ser completada
com um ndmero
inteiro, multiplica a
carta seguinte ou
uma sequéncia de
movimentos.

97






Assume o valor de
uma sequéncia
de comandos
diferente de y.

Assume o valor de
urma sequéncia
de comandos
diferente de v.

>

Assume o valor de
uma sequéncia
de comandos
diferente de x.

Assume o valor de
uma sequéncia
de comandos
diferente de x.

Assume o valor de
qualguer carta.

Assume o valor de
qualguer carta.

SE

Criauma
condicdo para
que o movimento
da préxima carta
seja realizado.

Criauma
condicdo para
que o movimento
da proxima carta
seja realizado.

SE HAD

S0 pode ser usado
apos a carta SE.
Cria uma condicgdo
alternativa caso a
primeira nao seja
satisfeita.

SE HAD

So6 pode ser usado
apos a carta SE.
Cria uma condicao
alternativa caso a
primeira ndo seja
satisfeita.
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conhecimento.

Lattes: http://lattes.cnpq.br/4675873218622076.

\ Wy,
s




-

raciocinio légico

@ uergs

Universidade Estadual do Rio Grande do Sul

AGRADECIMENTQOS

Este material foi desenvolvido com apoio e financiamento do projeto
Aprendizagem criativa: desenvolvimento do pensamento computacional
com uso de tecnologias de informagdo e comunicagdo como apoio no
raciocinio loégico, com financiamento da Fundacao de Amparo a Pesquisa do
Estado do Rio Grande do Sul (FAPERGS).

Fara parte, como material desenvolvido e disponibilizado para o projeto
Aprendizagem criativa: desenvolvimento do pensamento computacional
com uso de tecnologias de informagdo e comunicagdo como apoio no

Agradecemos ao apoio da Coordenacgao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) pela bolsa de pesquisa recebida.

PPGSTEM

Programa de Pds-Graduacdo em Docéncia para
Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matematica

m CNPq

A\

FAPERGS

~N




REDES SOCIAIS

Link: https://bit.ly/BitBoxInstagram
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promove o aprimoramento de habilidades de Z’)
resolucao de problemas e pensamento légico, —
sem depender de dispositivos eletronicos. Isso o—
torna o aprendizado acessivel a todos, K
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independentemente de recursos tecnolégicos.
Inseridos em uma realidade cada dia mais
conectada, as propostas apresentadas no BitBox L
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