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1 SEGUINDO INSTRUCOES

OBJETIVO: Exemplificar o uso de algoritmos e comandos de repeticao’.

CONCEITOS: Algoritmo e Comando de repeti¢do?

MATERIAIS: Venda (pano, camisa, etc)

TEMPO ESTIMADO: Até 10 minutos

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

1. Solicitar um aluno como voluntério;

2. Vendar um aluno que deverd realizar uma tarefa (ir de um lado da sala para
outro ou sair da sala) com ajuda da turma;

3. Pedir para a turma falar comandos, para que o aluno vendado consiga atingir o
objetivo escolhido. Os comandos que eles devem usar sdo: "ande um passo”,
"vire a direita", "vire a esquerda".

4. Explicar que o computador aceita apenas comandos que ele conhece e que o
aluno vendado deve apenas seguir esses trés comandos;

5. Comecar a brincadeira novamente, escolhendo outro aluno como voluntario;

6. Acrescentar o comando de repeticao (repetir) e explicar que podemos substituir
"ande um passo, ande um passo, ande um passo" por "repetir 3 vezes: ande
um passo”;

7. Finalizar falando sobre comandos de repeticdo. Explicar que o programa pode
repetir 10, 100, 100.000 vérios comandos apenas alterando o valor dado para o

comando de repeticao.

! Baseado na atividade Marching Orders disponivel em [Bell et al. 2005].
2 Para saber mais sobre algoritmo e comandos de repeticao, veja Anexo A.
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2 DESCREVA O OBJETO

OBJETIVO: Exemplificar o uso de algoritmos no cotidiano.

CONCEITOS: Algoritmo

MATERIAIS: Desenhos impressos (para sugestoes: veja ANEXO G - Descreva o

Objeto)

TEMPO ESTIMADO: De Até 10 minutos

DESCRIQAO DA ATIVIDADE:

1. Imprimir algumas op¢des de desenhos.

2. As criancas devem escolher uma imagem e dar comandos orientando o
professor como desenha-la corretamente.

3. Sem ter o conhecimento da imagem escolhida, o professor deve seguir os

comandos dados pelos alunos.

3 BARCO DE PAPEL

OBJETIVO: Exemplificar o uso de algoritmos no cotidiano®.
CONCEITOS: Algoritmo
MATERIAIS: Passo a passo do barquinho de papel (ANEXO B - Barco do Papel).
TEMPO ESTIMADO: De 10 a 30 minutos
DESCRICAO DA ATIVIDADE:
1. Recorte as etapas de construcao do barco de papel para cada aluno/grupo.
2. Os alunos devem ordenar as etapas das e usa-las para montarem os préprios

barquinhos de papel.

* Adaptacao da atividade Real-Life Algorithms: Paper Planes [Code.org, 2017]
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4 CONTANDO OS PONTOS

OBJETIVO: Aprender como transformar nimeros decimais em ndmeros binarios

com o auxilio de um jogo de 5 cartas* (Ver ANEXO C - Contando os Pontos).

Os dados (nimeros, palavras, figuras e etc.) sdo armazenados em computadores e

transmitidos como uma série de zeros e uns. Chama-se sistema binario porque

apenas dois digitos diferentes sdo usados. Cada zero ou um é chamado de bit.

CONCEITOS: Numeros binérios

MATERIAIS: Cartdes de binarios (ANEXO C - Contando os Pontos)

TEMPO ESTIMADO: De 10 3 30 minutos

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

1.

2.

Recortar os cartdes de binérios e distribuir um conjunto para cada aluno.

Arrume os cartdes da seguinte ordem:

Quando um cartdo estd com a face para baixo, sem mostrar os pontos, este

cartdo é representado por um zero. Quando os pontos sdo exibidos, o

cartdo é representado por um.

Vire algumas cartas para baixo e as represente com zero ou um.

Conte os pontos dos cartdes com face para cima. A soma é o nimero

decimal correspondente ao nimero binario feito com as cartas.

1 =9

* Baseado em Count the Dots—Binary Numbers disponivel em [Bell et al. 2005].
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Exemplo: Nas imagens temos o nimero binario 01001 que representa o nimero
decimal 9.

Sugestdo 1: Pedir que a turma descubra o numero decimal representado
por 10101e 11111.

Sugestdo 2: Pedir que a turma descubra como obter os nimeros 13, 2 e 25.

Abaixo segue uma tabela alguns nimeros decimais em binario:

Decimal | Binario Decimal | Binario
0 0 1 1011
1 1 12 1100
2 10 13 1101
3 1 14 1110
4 100 15 1111
5 101 16 10000
6 110 17 10001

111 18 10010
8 1000 19 10011
9 1001 20 10100
10 1010
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OBJETIVO: Possui como objetivo ensinar aos alunos um método de codificagcdo de

5 CODIGO MORSE

mensagem.

CONCEITOS: Criptografia

MATERIAIS:

* Roleta de cédigo morse (ANEXO D - Roda Cédigo Morse);

* Corda para confecgdo das pulseiras;

* Micangas (dois tamanhos diferentes).

TEMPO ESTIMADO: 10 a 30 minutos

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

1.

Explicar para o aluno o conceito de criptografia e falar que vamos codificar seu

nome (ou suas iniciais).

Entregar a roleta com as letras do alfabeto e o conjunto de pontos e tragos para
cada aluno. Mostrar que cada um pode criar seu préprio cédigo girando a
roleta. Lembrando que para a roleta representar o cédigo morse, deve-se
alinhar a letra "A" a ".
Cada crianga monta uma pulseira que contenha seu nome (ou suas iniciais ou

uma mensagem escrito em cédigo morse) utilizando a roleta de criptografia

dada.

r

u "

E importante que nas opcdes de micanga,

n _n

fique claro qual representa trago “-" e

n n

qual representa ponto “.
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6 CITALA

OBJETIVO: O aprendizado de um método de codificagdo de mensagem. A
atividade consiste na criagdo de uma mensagem codificada utilizando o método
antigo da citala.
CONCEITOS: Criptografia
MATERIAIS:
* Cano de PVC (20 cm de comprimeiro);
* Tiras de papel pautado.
TEMPO ESTIMADO: De 10 a 30 minutos
DESCRICAO DA ATIVIDADE:
1. Enrolar a tira de papel em volta do cano, de forma que seja possivel escrever
uma mensagem, como na Figura 1;
2. Escrever a mensagem, com o papel
enrolado no cano;
3. Desenrolar o papel e pedir aos alunos

para que troquem suas mensagens;

4. Tentar decifrar a mensagem recebida Figura 1 - Citala
enrolando novamente o papel no cano;
5. Apods descobrir qual a mensagem escrita, ler aos colegas e confirmar se esta

correta.
Dica.: A tira de papel pode ser feita cortando-se fitas de aproximadamente 1 cm de

largura de uma folha de papel. Para que ela fique com o comprimento adequado,

cole trés fitas.
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7 COLORINDO COM NUMEROS

OBJETIVO: A atividade “Colorindo com nimeros®” objetivo é explicar como os
computadores podem armazenar imagens usando somente nimeros. Cada crianga
terd a sua folha de atividade.

CONCEITOS: Representagdo de imagens

MATERIAIS: Folha de atividade disponivel no ANEXO E - Crie uma Imagem.
TEMPO ESTIMADO: De 10 a 30 minutos

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

O conceito de pixels pode ser explicado usando

HEEN | 131
as imagens, que para simplificar, sdo pretas e B 41
brancas. Os alunos deverdo aprender como HEEEN 4
| [ M o131
representar as imagens usando nuUmeros, | B o131
representando a quantidade de pixels brancos e . . - - 1,4
pretos, como na Figura 2. Figura 2 - Exemplo.

A figura acima nos mostra como uma imagem pode ser representada por nimeros.
A primeira linha consiste de um pixel branco, seguido de trés pixels pretos e, por
fim, de um pixel branco. Assim, a primeira linha é representada por 1, 3, 1.

O primeiro nimero sempre se refere ao nimero de pixels brancos. Se o primeiro
pixel for preto, a linha comecgard com um zero. Por exemplo, a quarta linha comega
com preto, mas depois fica branca mais trés casas e, por Ultimo fica preta
normalmente. Note que antes de colocar o nimeros de casas brancas, devemos

usar o nimero 1 para representar esta cor.

> Baseada na atividade “Colorindo com Numeros” de [Bell et al. 2005].
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8 PASSEIO DA TARTARUGA

OBJETIVO: Mostrar a forma com a qual o computador interpreta um conjunto de
coordenadas dadas. Para isso, a atividade simula em um quadro, o movimento de
uma tartaruga.
CONCEITOS: Comando de repeticdo, algoritmo e movimento
MATERIAIS:

* Blocos do scratch (impressos em papel): 3x “virar a direita”; 4x "“ir para

frente”; 1x “repetir”;

1 desenho de uma tartaruga para a crianca segura (

* ANEXO F - Passeio da Tartaruga);
* 1 caneta de quadro branco.
TEMPO ESTIMADO: De 10 a 30 minutos

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

Recorte a imagem da tartaruga (

1. ANEXO F - Passeio da Tartaruga) e cole a imagem na parte de trds da caneta de
quadro.

2. Escolha com os alunos qual deve ser o caminho que a tartaruga ird desenhar. Os
desenhos podem ser figuras geométricas ou caminhos especificos, como uma
escada ou um labirinto. Coloque o desenho em um lado do quadro.

3. Escreva os comandos que podem ser ditos e explique que os programas de

computadores apenas aceitam os comandos que conhecem.

DINAMICAS E ATIVIDADES DESPLUGADAS
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. Os alunos dao as ordens (vire para a direita, ande 1 passo...) para que um
desenho se forme no quadro. A cada comando que o aluno falar realize o
desenho no quadro.

. Supondo o caso do jogo iniciando com a tartaruga virada para a direita na
horizontal, um exemplo do que seria esperado que o aluno respondesse para
formar uma escada seria:

. "Ande 1 passo, vire 90 graus para a esquerda e ande 1 passo. Em seguida, vire
para a direita e ande 1 passo. Agora, vire para a esquerda e ande 1 passo...".

. A partir disso, o instrutor poderia oferecer uma solugao mais pratica para realizar
o mesmo desenho, utilizando um comando o comando de repeticéo:

. "Repita 3 vezes o seguinte: Ande, vire para a esquerda, ande e vire para a
direita”

. Diversos outros desenhos poderiam ser feitos com a mesma ideia.

9 CONDICIONAIS COM CARTAS

OBJETIVO: “Condicionais com Cartas®” introduz o uso dos comandos condicionais
na computagao por meio de tomadas de decisdo em um jogo com baralho.
CONCEITOS: Comandos Condicionais’

MATERIAIS: Baralho

TEMPO ESTIMADO: Mais de 30 minutos

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

1. Escrever as seguintes regras no quadro:

¢ Adaptacao da atividade Envelope Variables disponivel em [Code.org 2017].

7 Para saber mais sobre os comandos condicionais, vejo Anexo A.
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SE carta preta ENTAO: SE carta vermelha ENTAO:

ponto para seu time ponto para outro time

2. Dividir a turma em duplas ou em pequenos grupos, de forma que cada grupo
tenha dois times. Cada dupla/grupo deve ter um pequeno bolinho de cartas.

3. Cada time deve virar uma carta do baralho por vez. H4 duas opgdes de cores:
vermelho e preto. Os alunos mostram as cartas e verificam quem ganhou o
ponto baseado nas regras dada no quadro.

4. O jogo continua até acabarem todas as cartas do baralho.

Observacao: As regras podem ser alteradas para aumentar a dificuldade do jogo,

podendo levar em consideragdo o valor de cada carta. Como por exemplo:

SE carta preta E maior que 5 ENTAO:

ponto para seu time
SENAO:

ponto para outro time

10 PESQUISAR O NOME DE UM ALUNO

OBJETIVO: Exercitar os conceitos de Booleano e Condicional.
CONCEITOS: Valores booleanos® e Condicional

MATERIAIS: “Post-it” (opcional)

TEMPO ESTIMADO: De 10 a 30 minutos

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

® Para saber mais sobre valores booleanos, veja Anexo A.
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1. Fazer uma tabela com nome, idade e nota no quadro, como o exemplo abaixo.

Se preferir, acrescente nomes.

ALUNO IDADE NOTA
CARLA 8 7
MARIA 10 6

EDUARDO 9 8
ANA 6 10

2. Escrever o seguinte cédigo no quadro:

SE IDADE= E NOTA=_ ENTAO:

mostrar nome do aluno

3. Reservar um espaco vazio no quadro para um aluno escrever o nome que a
combinacdo de idade e nome no cédigo deve retornar.

4. Chamar dois alunos ao quadro. Pedir para um deles preencher o cédigo com
uma idade e uma nota; o outro verifica qual nome da tabela satisfaz a
combinacao de idade e nota.

SE IDADE= 6 E NOTA=10 ENTAO: Resultado:

Exemplo:
mostrar nome do aluno ANA
Para enriquecer o aprendizado, o operador booleano “ou” pode ser usado para
substituir o operador “e” no codigo.
Observacao 1: Perceba que o primeiro aluno tem a funcdo de programador e o

segundo aluno |é e executa o cédigo, assim como faz um computador.

DINAMICAS E ATIVIDADES DESPLUGADAS
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Observacao 2: Se preferir, use post it com os nomes e nimeros da tabela para
colar no espacgo vazio, em vez de escrever. Pois, os alunos podem ter dificuldade

em escrever com a caneta, assim como alcancgar o cédigo no quadro.

11 DINAMICA DAS MAOS

OBJETIVO: Explicar os operadores Booleanos “E” e "OU".
OBJETIVO: Valores booleanos
MATERIAIS: N3o é necessario

TEMPO ESTIMADO: Até 10 minutos

Operadores Booleanos
O operador “OU” necessita que apenas uma das
condigdes seja satisfeita para que a expressdo toda seja
verdadeira. O operador "E” necessita que todas as

condigbes sejam satisfeitas para que a expressdo seja

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

1. Chama-se dois alunos para serem voluntarios, peca o aluno 1 para levantar a
mé&o e o aluno 2 para permanecer com as mao para baixo e faca as seguintes
perguntas. Observagdo: resposta a seguir.

* Aluno 1 E 2 estdo com as méos levantadas?
Resposta: Falso, porque s6 um esta.
e Aluno 1 OU 2 estdo com as maos levantadas?

Resposta: Verdadeiro, porque um é verdade.

DINAMICAS E ATIVIDADES DESPLUGADAS

17



2. Peca para que ambos levantem as maos e novamente faga as perguntas:

* Aluno 1 E 2 estdo com as méos levantadas?
Resposta: verdadeiro, porque ambos estdo com as maos levantadas.
e Aluno 1 OU 2 estdo com as maos levantadas?
Resposta: Verdadeiro, porque mesmo os dois estando com as mao
levantadas, um sé ja basta para se verdadeiro.
3. Por ultimo, peca para que ambos alunos abaixem as méos e faca as perguntas
novamente:
* Aluno 1 E 2 estdo com as méos levantadas?
Resposta: Falso, porque nenhum esta.
e Aluno 1 OU 2 estdo com as maos levantadas?

Resposta: Falso porque nenhum esta.

12 MORTO VIVO

OBJETIVO: Brincadeira ja muito conhecida por muitos, adaptada para ensinar
conceitos de programagdo. Além de trabalhar com evento e condicional, essa
dindmica visa mostrar que o computador pode ser programado do jeito que
quisermos, deixando até mesmo de seguir os padrées conhecidos.

CONCEITOS: Eventos’ e comandos condicionais

MATERIAIS: Nao é necessario

TEMPO ESTIMADO: Até 10 minutos

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

1. Escrever as regras no quadro:

? Para saber mais sobre Eventos na programacao, leia Anexo A.
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X/
L X4

Quando falar MORTO:

Todos devem ficar abaixados

X/
L X4

Quando falar VIVO:

Todos devem ficar levantados
% Se o movimento for CERTO:
A pessoa continua no jogo

% Senao:

2. Peca para que todos que se levantem e comece a dindmica.

3. Apbds essa parte da dindmica, mude as regras.

% Quando falar MORTO:

Todos devem ficar levantados
% Quando falar VIVO:

Todos devem ficar abaixados
% Se o movimento for CERTO:

A pessoa continua no jogo

% Sendo:

4. Escrever as novas regras no quadro:

5. Comece novamente a dindmica.
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13 SOMANDO VARIAVEIS

OBJETIVO: Apresentar o conceito de variaveis.

CONCEITOS: Variaveis'

MATERIAIS: Nao é necessario

TEMPO ESTIMADO: Até 10 min

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

1. Comece explicando que guardar uma quantidade pequena de informacgdes é
facil para nds seres humanos. Entretanto, temos dificuldade de lembrar de uma
quantidade muito grande de informagdes.

2. Explique que o conceito de varidveis e fale que para o computador consegue
armazenar uma grande quantidade de informacao.

3. Organize os alunos em uma roda ou em sequéncia, pega para um aluno falar
uma palavra e o aluno seguinte repete a palavra que o primeiro aluno falou e
fala uma palavra que tenha o mesmo contexto.

4. O aluno seguinte repete todas as palavras e fala uma nova que tem a ver com a
dltima.

Exemplo:

Aluno 1 : Bola;

Aluno 2 : Bola, Vélei;

Aluno 3 : Bola, Vélei, Esporte;

Aluno 4 : Bola, Vélei, Esporte, Corrida;

. E assim até chegar ao ultimo aluno.

' Para saber mais sobre variaveis, veja Anexo A.
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14 JOGO DO GATO CEGO

OBJETIVO: Exercitar o uso de algoritmos e sequéncia légica. O objetivo do jogo é
fazer com que o gato pegue a sua ragdo para depois pegar a dgua.

CONCEITOS: Algoritmo e Movimento

MATERIAIS: Tabuleiro (Figura 3) ou desenhar tabuleiro no quadro.

TEMPO ESTIMADO: De 10 a 30 minutos

DESCRIQAO DA ATIVIDADE:

1. Desenhe ou projeto labirinto do gato no quadro (Figura 3).

<9

Figura 3 - Labirinto do Gato.

2. Escreva no quadro os movimentos permitidos: Esquerda, direita, cima, baixo,
comer, beber e especial.
1. Comer e beber: usado para quando chegar na comida;
2. Especial: Pular parede (pode ser utilizado apenas uma vez e é adquirido apds
o gato comer a ragao).
3. Os alunos devem dar os comandos para que o gato chegue até a comida e a

agua.

DINAMICAS E ATIVIDADES DESPLUGADAS
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15 VARIAVEIS EM ENVELOPES

OBJETIVO: O objetivo dessa atividade ¢é apresentar o conceito de varidveis
fazendo analogia com envelopes, que armazenam informagdes.

CONCEITOS: Variaveis

MATERIAIS: Envelopes e papéis em branco

TEMPO ESTIMADO: De 10 a 30 minutos

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

1. Escreva a seguinte frase no quadro:

“"Eu me chamo NOME e tenho IDADE anos”

2. Dividir a turma de grupos e distribuir envelopes e folhas para cada grupo. Os
envelopes devem conter a inscricdo "NOME” ou "“IDADE” e devem ter o
tamanho correspondente ao envelope.

3. Os alunos devem escrever as informagdes nos papéis e coloca-las dentro dos
envelopes correspondentes.

4. Os alunos usam os envelopes para completar as lacunas. Os envelopes com os
respectivos titulos devem ser revelados para completar as informacoes

“NOME" e "IDADE".
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ANEXO A - Conceitos

1.1. Algoritmo

O algoritmo pode ser definido como sendo um conjunto de passos com ordem
especifica, que tem como objetivo executar uma tarefa com sucesso. Um programa
de computador é um algoritmo que foi traduzido para uma linguagem que pode

ser entendida por um computador.

1.2. Comandos de Repeticdao ou Loop

Em algumas situagdes para uma tarefa ser cumprida um certo comando deve

ser escrito inUmeras vezes, para deixar o cédigo menor e mais simples de entender
podemos usar os comandos de repeticao.

Loop ou repeti¢do sdao comandos que se repetem.

Veja dois tipos de comandos de repeticao abaixo:

e ’ Rt

. = s

Figura 4 - Exemplos de comandos de repeticéo.

No primeiro, tudo que estiver dentro do comando de repeti¢do serd repetido
quantas vezes for especificado e no segundo, o cédigo que foi escrito dentro do
bloco sera repetido enquanto o programa estiver rodando.

Exemplo: Sabemos que um circulo é uma figura que pode ser obtida girando uma
um ponto em torno de um ponto fixo, em 360°, a seguir temos o exemplo de como

criar um a partir de repeticao:
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quando clicar em

repita ) vezes

gire (X @ graus

mova a passos

Figura 5 - Exemplo do uso de comandos de

repetigdo. Foto criado no Scratch.mit.edu.

1.3. Booleanos
Os computadores decidem o que fazer fazendo perguntas e determinando se a
resposta é falsa ou verdadeira. Quando temos perguntas onde sé ha duas

possiveis respostas, chamamos expressdes booleanas.

Figura 7 - Exemplos de expressdes booleanas

Para comparar duas informagdes, usamos os operadores
booleanos (Figura 6). Como uma resposta da comparagao,
podemos receber dois valores: verdadeiro ou falso.

Também podemos combinar os operadores booleanos

cLEle

para verificar mais de uma pergunta ao mesmo tempo

usando os Operadores Légicos (Figura 8). Figura 6 - Operadores
booleanos
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Figura 8 - Operadores légicos.

O exemplo abaixo mostra o uso desses operadores.

A resposta s6 é verdadeira se as

duas condicdes forem verdade

Basta um dos lados da

expressao ser verdade

1.4. Comandos de Condigédo

para que a resposta seja

Um comando condicional ¢ aquele que permite decidir se um determinado
conjunto de comandos deve ou nao ser executado, a partir do resultado de uma
expressdo légica (condigdo).

Para isso, utilizamos os comandos SE e SENAO para estabelecer a condicéo.
Depois de verificar se a condi¢do SE é verdadeira, ENTAO seu bloco de comandos
é executado. Se a condicdo for falsa, o bloco de comandos do SENAO é

executado (Figura 9)

Figura 9 - Bloco de comandos de

condigdo.
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Exemplo: Na figura abaixo temos um comando condicional para verificar se o aluno
foi aprovado ou ndo, dependendo da sua nota. A condicdo verifica se a nota é
maior que 5. Se a resposta for verdadeira, o aluno é aprovado. Caso a resposta

seja falsa, o aluno foi reprovado.

' nota > B
PP Aorovacol

diga

p—

Figura 10 - Uso de comandos

condicionais.

1.5. Ndmeros aleatérios

Numero aleatério é aquele que nao é previsto. Pode ser um nimero qualquer
compreendido dentro de uma faixa de nimeros e podem ser gerados por
processos considerados aleatérios como a roleta ou por algoritmos e sdo utilizadas
para fins praticos.

Podemos utilizd-los em jogos programados para depender da sorte, por exemplo.
O cédigo da Figura 11 foi escrito para fazer um jogo cujo o objetivo é estourar
baldes e acumular pontos. O bloco “vé para posi¢do aleatdria” foi usado aqui para
aumentar a dificuldade de chegar até os balbes, deixando o jogo mais dinamico e

interessante.
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quando dicar em

va para posicao aleatoria
| =

\q;ere@ seg

Figura 11 - Uso de nimeros aleatérios.

1.6. Variaveis

Na computacdo, varidvel é um local onde podemos guardar algum dado ou
informagdo. Podemos usar varidveis para guardar informagdes como nimeros e
palavras.

Exemplo: Vemos na Figura 12 que uma variavel é composta por um nome (“frase”)

e por uma informagdo que armazena (“Bom dial”).

Bom dia!

mude frase  para GEEY

diga' frase

@

NCW,

Figura 12 - No exemplo, uma variavel chamada "frase" é criada e nela é guardada a
fala "Bom dia! ". Quando a varidvel é usada, o personagem fala o texto guardado na

variavel. Fonte: scratch.mit.edu.
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ANEXO B - Barco do Papel

. : DOBRE NO MEIO DE .
DOBRE A FOLHA NO MEIO NOVO, NA VERTICAL DESDOBRE

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

Oy

. TRAGA AS PONTAS § DOBRE A FENDA PARA § ABRA EMBAIXO, .
| SUPERIORES PARA O MEIO |  CIMA, DE CADALADO | FORMANDO UM LOSANGO '

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

A

DOBRE AS ARESTAS DE ABRA ONDE A SETAESTA © PUXE AS EXTREMIDADES
BAIXO g INDICANDO . PARA LADOS OPOSTOS

———————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

ESTA PRONTO O SEU
BARQUINHO

DINAMICAS E ATIVIDADES DESPLUGADAS



ANEXO C - Contando os Pontos
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aprenda
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e
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o
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]3]
e
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ANEXO D - Roda Cédigo Morse

aprenda
PROGRAMAR

aprenda
PROGRAMAR
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ANEXO E - Crie uma Imagem
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- Passeio da Tartaruga
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ANEXO G - Descreva o Objeto

____________________________________________________________________________
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