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Computacional
DESPLUGADO

ALGORITMOS S ‘CONECTE IDEIAS.

Algoritmo € a sequéncia de passos CRIE SOLUGOES!
que usamos para alcangar um objetivo. ; ‘

EXEMPLO DE ALGORITMO

Objetivo: Tirar o carro vermelho do estacionamento.

1. Mover o caminhéo azul para cima.

2. Mover o carro azul claro para a direita.
3. Mover o carro azul escuro para cima.

4. Mover o carro vermelho para a direita
¢ sair do estacionamento.

—

Planeje os passos, siga a sequéncia

e alcance o objetivo!
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ALGORITMO

O Algoritmo é um conjunto de passos e regras que ao serem seguidos em uma

sequéncia légica, solucionam um problema (Brackmann, 2017), sendo um dos quatro pilares
do pensamento computacional, junto com a Decomposicao, Abstracao e o Reconhecimento de
Padrdes.

Existem algoritmos pequenos, mais simples, como também existem algortimos mais
longos, utilizando alguns fatores mais complexos. Ao escrever um algoritmo, nem sempre se
utiliza uma linguagem que o computador entenda, também é possivel utilizar diagramas ou
pseudocddigo (linguagem humana).

No nosso dia a dia, é possivel encontrar este pilar em situagcdes como: preparar pratos
seguindo alguma receita, realizar uma rotina matinal, resolver calculos matematicos, seguir a

rota do GPS, entre outros.



ATIVIDADE MAO NA MASSA:
| ESTACIONAMENTO

Objetivo do jogo: Retirar o carro vermelho pela lateral direita, sem bater ou passar
pelos outros carros e caminhdes estacionados.
Para jogar vamos precisar de: 1 tabuleiro; 11 carros identificados de A a K; 1 carro X;

4 caminhdes identificados de 1 a 4 e as tabelas de resolucao.

Como jogar:

1. Posicione os carros e caminhdes de acordo com o desfio escolhido. Lembre-se de seguir
0s nuimeros, direcdes e sentidos ao posiciona-los no tabuleiro.
2. Use os comandos 3,19, E] ou 5] para movimentar os carros para frente, para tras,

para direita ou para esquerda. Nao é permitido que os carros mudem de diregao ou fagcam

curvas.

3. Na tabela de resolugao, anote os movimentos de cada veiculo e para que sentido andou

na sequéncia correta.

Por exemplo:

Deslafio 1
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pode fazer o uso de repeticoes.

No exemplo anterior, utilizando as repeticdes, podemos escrever:

VEICULO

MOVIMENTOS

X

4x

—_

Mapas dos desafios

Nivel facil: Desafio 1 ao Desafio 10;

Nivel intermediario: Desafio 11 ao Desafio 20.

4. Quando vocé estiver seguro das suas respostas e do funcionamento do jogo, vocé
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