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2- ATIVIDADE MAO NA MASSA:
| AUTOMATOS DA MONICA

Com o jogo “Autdmatos da MoOnica” é possivel exercitar os quatro pilares do pensamento

computacional (abstracdo, decomposicao, reconhecimento de padrdo e algoritmos). Este

material é disponivel no site Computacional - Noticias e Inovacdes em Educacdo Digital’

Objetivo do jogo: Ajudar o Cebolinha a fugir da Mdnica e o Cascao a escapar da chuva através

de uma rota de fuga.
Como jogar:
1.Para este jogo vamos precisar dos mapas de trajeto, setas indicadoras de posicao,

bolhinhas indicadoras de caminho e a folha de rotas.

2.Aponte as setas indicadoras de posi¢cao de acordo com a folha de rotas. O niimero a
esquerda indica o local de saida do Cebolinha ou do Cascao (utilize a seta amarela), o

numero a direita indica o local que se deve chegar (utilize a seta verde).
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1- Link: https://www.computacional.com.br/atividadespc


https://www.computacional.com.br/

3.Ainda na folha de rotas, a esquerda da indicacao das localizagdes, ha bolinhas coloridas.

Estas bolhinhas indicam as possibilidades de caminhos a serem tomados.
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Isso quer dizer que, para ir do ndmero cinco ao numero 3, devemos passar por quatro

caminhos, utilizando dois vermelhos e dois verdes.

4. Preencha os quadrados com as cores em ordem, de acordo com o caminho realizado.

Nenhum quadrado deve ficar em branco.

Ou seja, para ir do nimero cinco ao numero trés, utilizando dois caminhos vermelhos e dois

caminhos verdes, devemos percorrer: vermelho, verde, vermelho e verde.



5.Em alguns numeros ha situagdes especiais, como repeticdes e condicionais, alterando o

fluxo de execucao do algoritimo.
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Na imagem acima ha um exemplo de repeticdo. Na primeira vez de execugao, ao chegar no
losango amarelo, o caminho se repetira (pontilhado do X vermelho) e na segunda repeticao,

seguira para o 4 (caminho do check verde).

O

Ja no caso da condicional, exemplo mostrado acima, ha caminhos diferentes de acordo com a
resposta. Se houver um Bidu no numero em que o personagem esta, ele percorrera o caminho

de cima (check verde), caso ndo houver, ele seguira para o caminho de baixo (X vermelho).
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