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Objetivos
Objetivo Geral:

Aprimorar o raciocinio 1égico utilizando estruturas condicionais em sentencas logicas simples e
compostas.

Obijetivos Especificos:

* Compreender operadores 16gicos em contextos;

* Identificar passos importantes para chegar ao objetivo (decomposicao e reconhecimento de
padrdes);

* Criar e construir uma estratégia para resolver o labirinto (decomposi¢do e abstracio);

* Desenvolver e aplicar uma notagdo para abstrair os movimentos possiveis no labirinto, simpli-
ficando o processo de identificar o caminho que leva a solugdo (abstracio).

Pré-requisitos

* Esta atividade pode ser aplicada em turmas do ensino médio e também para turmas do 8° e 9°
ano.

* Conhecimentos matemaéticos prévios: identificar nimeros pares e impares; multiplicacao;
desigualdade (comparar niimeros).

Apresentacdo dos Labirintos Logicos

Para andar pelos labirintos l6gicos, vocé usara dois marcadores, que chamaremos de pinos. Esta
atividade ndo é competitiva, ou seja, ambos 0s pinos pertencem ao mesmo participante, que os
utiliza para avangar pelo labirinto. Apenas um pino pode ser movido por vez, mas nio é necessario
alternd-los — vocé€ pode mover 0 mesmo pino quantas vezes quiser.

Objetivo
O objetivo € realizar os movimentos corretos para que um dos pinos alcance o GOL. Nao é
necessdrio que ambos os pinos cheguem ao GOL; basta que um deles o faca para resolver o
labirinto.
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Chapter 1. LABIRINTOS LOGICOS

Para que isso aconteca, vocé€ deve seguir o caminho conforme a instruc¢fo escrita na caixa. A
maioria das caixas contém uma pergunta, € o caminho que o pino seguird dependerd da resposta a

essa pergunta, referente a posi¢do atual do pino.

Se a resposta for “Sim”, mova o pino escolhido pelo caminho rotulado como Sim; se for “Néo”,

siga o caminho rotulado como Nao.

Além disso, a maioria das perguntas nas caixas se refere ao outro pino, ou seja, aquele que vocé

nado pretende mover no momento.

Vamos com calma! Este labirinto pode parecer confuso no inicio, pois é diferente dos
convencionais. A regra para fazer um movimento € a seguinte:
* Primeiro, escolha o pino que deseja movimentar. Uma dica é segurd-lo sobre a caixa

onde ele esta;

* Em seguida, leia a pergunta (ou instru¢io) que estd na caixa deste pino escolhido e

siga as instrugdes.

Vamos aprender usando o labirinto feito como tutorial para esta atividade (Figura 1.1). A posi¢éo
inicial nesse labirinto (e nos demais também) é com um pino sobre a caixa nimero 1 e outro pino

sobre a caixa numero 4.

Figure 1.1: Labirinto - Tutorial

Inicio

~

Sim (*

A

1 - O outro pino
esta em uma caixa

2 - O outro pino
esta em uma caixa

da cor amarela? [Néo
- j'f--.__
Sim
v N& ?.--""J!

3 - O outro pino
esta em uma caixa
que tem a palavra

"numero"?

Sim

»| de numero par?

e
- A

—~ Nio

Néo v

Sim-
4 - O outro pino
esta em uma caixa
da cor azul?

Inicio

GOL

Fonte: Elaborado pela autora

Suponha que vocé escolheu movimentar o pino que estd sobre a Caixa 4. A pergunta dessa caixa
é: O outro pino estd em uma caixa da cor azul? Neste caso, o outro pino € o que estd sobre a Caixa
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1, que € branca. Logo, a resposta para a pergunta da Caixa 4 ¢ Nao. Lembre-se de que o pino que
vocé escolheu movimentar € o que estd na Caixa 4, e ele vai seguir pelo caminho Nao, chegando,
assim, a Caixa 2.

Agora vocé tem um pino na Caixa 1 e outro na Caixa 2. Suponha que agora vocé€ deseja
movimentar o pino que estd na Caixa 1. A pergunta da caixa é: O outro pino estd em uma caixa da
cor amarela? Agora o outro pino estd na Caixa 2, que é azul, entdo a resposta para a pergunta da
caixa 1 é Nao. Assim, o pino na Caixa 1 vai seguir pelo caminho Nao, chegando também a Caixa 2.
Agora ambos os pinos estdo sobre a Caixa 2.

Pode haver dois pinos na mesma caixa? Sim! E continua sendo possivel responder a pergunta,
afinal, vocé primeiro escolhe um pino e sé entdo observa o outro para responder. Escolhendo um
dos pinos da Caixa 2, a pergunta é: O outro pino estd em uma caixa de niimero par? O outro pino
também estd na Caixa 2, que € par, entdo a resposta € Sim. Um dos pinos seguird pelo caminho
marcado como Sim, enquanto o outro permanece. O pino chegard & Caixa 1, com o outro pino ainda
na Caixa 2.

Assim, vocé seguird se movimentando no labirinto até que um dos pinos alcance o0 GOL. Sempre
que quiser, voc€ pode retornar a posi¢ao inicial (Caixas 1 e 4) para recomecar, caso sinta que se
perdeu no labirinto. Tenho certeza de que, neste labirinto tutorial, vocé conseguird encontrar o
caminho!

Vocé ja percebeu que, nesta atividade, analisard uma situagéo e responderd perguntas com re-
spostas apenas de Sim ou Nao. Algumas perguntas terdo sentengas simples, como Essa caixa é da cor azul?
ou O outro pino estd em uma caixa de niimero par?, enquanto outras terdo sentengas compostas,
como O outro pino estd em uma caixa de niimero par OU de cor azul?. Por isso, iniciaremos um
breve estudo sobre os operadores 16gicos: e, ou e nao envolvendo contextos 16gicos.

Operadores légicos

Os valores booleanos sdo um tipo de dado l6gico que pode assumir apenas dois valores:
Verdadeiro ou Falso — frequentemente simplificados para suas iniciais, V ou F. Nos labirintos
l6gicos, os valores booleanos sdo Sim ou Nao, correspondendo, respectivamente, a V e F.

Operador légico e

Uma sentenca formada com o operador “e” resulta em um valor V apenas se ambas as condicdes
associadas a ele forem simultaneamente V.

Como exemplo, imagine que serd realizado um evento na cidade. No entanto, a organizagao
determinou que para participar do evento € necessdrio pagar uma taxa de entrada “e” doar um quilo
de alimento nio perecivel. Observe na tabela a seguir:

Table 1.1: Levou dinheiro e alimento?

Levou o dinheiro da entrada? Levou o alimento? | Pode entrar?

Sim Sim Sim
Sim Nao Nao
Nao Sim Nao

Nao Nao Nao
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Neste caso, temos 0 conectivo “e” relacionado a condi¢io de entrada no evento, pois deve-se
levar tanto o valor da entrada quanto um quilo de alimento. Se esquecer de levar qualquer um dos
dois itens, ndo podera entrar no evento.

Operador légico ou

Para que uma sentenca formada com operador “ou” seja V, basta que pelo menos uma das
condicdes seja V. Se ambas forem V, o resultado permanece V. O resultado serd F apenas se ambas
as condi¢des forem F.

Por exemplo, para entrar na sala de prova do ENEM, € necessario apresentar um documento com
foto. No edital, hd uma lista de documentos aceitos, entre os quais estdo a Carteira de Identidade
Nacional (CIN) e a Carteira Nacional de Habilitacdo (CNH).

Table 1.2: Levou a CIN ou a CNH?

Levou a CIN? Levou a CNH? | Pode entrar?
Sim Sim Sim
Sim Nao Sim
Nao Sim Sim
Nao Nao Nao

Neste caso, temos o0 conectivo “ou”, pois basta apresentar um documento para entrar na sala.
Nao hé problema em levar ambos.

Operador légico ndo

O operador nao inverte o valor booleano da condig¢do original. Se era V, passa a ser F; seera F,
passa aser V.

Nos labirintos, essa operacdo € representada pela caracteristica das caixas. Por exemplo: O outro
pino estd em uma caixa de cor que ndo seja amarela?. Neste caso, temos a tabela da seguinte forma:

Table 1.3: A cor da caixa € nao amarela?

E amarela? | E ndo amarela?

Sim Nao
Nio Sim

1.4 Atividades

Agora, vocé se aventurard na resolucio dos proximos labirintos 16gicos. Aborde essa tarefa com
atencdo e dedicacio, faga anotacdes cuidadosas e analise os resultados obtidos ao longo do caminho
para garantir que vocé chegue ao GOL.



1.4 Atividades

Labirinto 1

Figure 1.2: Labirinto 1
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Fonte: Elaborado pela autora
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Perguntas sobre o Labirinto 1

Aluno(s):

Responda as seguintes questoes:

1 - Vocé usou alguma estratégia? Qual?

2 - Escreveu ou rascunhou alguma coisa para ajudar a organizar o raciocinio? Como foi feito?

3 - Sabe dizer se existe alguma caixa ou posi¢do dos dois pinos que nunca te leva a solugdo?

4 - Hé apenas um caminho (desde o inicio) que leva a solu¢io?

5 - Sabe dizer se existe alguma posicdo dos pinos que nunca ird ocorrer neste labirinto?

6 - No caminho que vocé€ encontrou, em algum momento os dois pinos ficam na mesma caixa?
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7 - Se a resposta anterior for sim, vocé€ consegue encontrar um caminho em que isso nunca
ocorra, ou seja, em nenhum momento os dois pinos fiquem juntos na mesma caixa?

8 - Se a resposta a Questdo 6 for ndo, voc€ consegue encontrar um caminho em que, em algum
momento, os dois pinos fiquem juntos na mesma caixa?

9 - Vocé j4 criou, ou consegue criar, uma notagio para que outra pessoa consiga seguir o caminho
para chegar a solucdo do labirinto? Descreva abaixo:
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12
Labirinto 2

Figure 1.3: Labirinto 2
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Fonte: Elaborado pela autora
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Perguntas sobre o Labirinto 2

Aluno(s):

Responda as seguintes questoes:

10 - Sabe dizer se existe alguma caixa ou posicao dos dois pinos que nunca te leva a solu¢io?

11 - H4 apenas um caminho (desde o inicio) que leva a solugao?

12 - Sabe dizer se existe alguma posi¢do dos pinos que nunca ird ocorrer neste labirinto?

13 - No caminho que vocé encontrou, em algum momento os dois pinos ficam na mesma caixa?

14 - Se a resposta anterior for sim, vocé consegue encontrar um caminho em que isso nunca
ocorra, ou seja, em nenhum momento os dois pinos fiquem juntos na mesma caixa?

15 - Se a resposta a questdo 13 for ndo, vocé consegue encontrar um caminho em que, em algum
momento, os dois pinos fiquem juntos na mesma caixa?
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Figure 1.4: Placa indicadora Regra 6
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1.5 Orientacoes sobre a atividade para o Professor

A proposta que apresentamos, em resumo, € a seguinte:
1. Labirinto Tutorial: para que os alunos aprendam os movimentos bésicos.

2. Labirinto 1: um labirinto um pouco mais elaborado, onde os alunos deverdo desenvolver suas
proprias estratégias para resolveé-lo.

3. Perguntas sobre o Labirinto 1: o professor entrega questdes relacionadas ao labirinto para que
os alunos respondam.

4. Estratégia de soluc@o do Labirinto 1: o professor apresenta as estratégias apresentadas na
Secdo 1.7 para ajudar os alunos a resolver o labirinto e responder as perguntas propostas.

5. Labirinto 2: os alunos terdo a oportunidade de resolver um novo labirinto utilizando as estraté-
gias que criaram anteriormente ou as apresentadas pelo professor.

Caso o professor prefira apresentar uma estratégia ou notagdo diferente da que foi apresentada
aqui, pode fazé-lo. Assim como se perceber que algum aluno tenha criado uma estratégia mais
interessante, pode ser motivador.

Para realizar esta atividade, nossa sugestio é que seja realizada individualmente ou, no maximo,
em duplas.

Labirinto Tutorial

Sugerimos que, no inicio da atividade, o professor entregue aos alunos uma impressdo da Secio
Objetivo (1.1 até (inclusive) a Secdo Operadores Logicos (1.3), incluindo dois pinos. As atividades
dos labirintos podem ser deixadas para depois.

O professor deve explicar como funciona o labirinto utilizando o Labirinto Tutorial (1.1) e as
regras/movimentos descritos na Secdo Apresentagdo dos Labirintos Logicos (1.2).

E importante permitir que os alunos pensem por si mesmos para encontrar a solugdo, garantindo
que tenham compreendido os movimentos no labirinto.

Quando todos tiverem encontrado a solu¢do, descreva-a oralmente, evitando mostrar a notagao
apresentada na secdo sobre as solugdes.

Labirinto 1

Entregue aos alunos o Labirinto 1 (Figura 1.2) e a placa indicadora da Regra 6, para que possam
lembrar se a regra esta ativa ou ndo. Os pinos podem ser os mesmos usados no tutorial.

Novamente, incentive os alunos a pensarem por si mesmos sobre a solugdo e a escreverem
qualquer rascunho que considerem titil para a resolugao.

Peca aos alunos para anotarem de alguma forma o caminho que percorreram, permitindo que
criem seu proprio tipo de notacao.

Quando a maioria dos alunos encontrar a solucdo, entregue as perguntas sobre o Labirinto 1.

Estratégia de solucdo do Labirinto 1

Neste momento, o professor ird explicar a estratégia para a solucdo do labirinto, conforme
apresentado na Secdo Estratégias para solugdo (1.7). Se preferir, pode apresentar uma estratégia ou
notacio diferente.
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Comece utilizando o Labirinto Tutorial, para que os alunos tenham tempo de aplicar a estratégia
no Labirinto 1. Em seguida, apresente os caminhos possiveis do Labirinto 1.

Labirinto 2

Entregue o Labirinto 2 aos alunos. A placa indicadora da regra 6 ndo serd mais necessaria.

Permita que os alunos escolham entre utilizar a estratégia apresentada no passo anterior da
atividade ou aquela que desenvolveram por conta prépria. Além disso, forneca as perguntas sobre o
Labirinto 2.

Discussoes e reflexoes sobre a atividade para o Professor

Esta atividade trabalha, principalmente, o raciocinio 16gico, fazendo com que os alunos exercitem
a andlise de proposi¢des logicas que sdo compostas, indiretamente, de uma estrutura condicional da
programagdo: se...entao.

Ao responder cada uma das perguntas contidas nos labirintos, os alunos estardo seguindo a
instrucdo: se sim, vou pelo caminho marcado Sim; se néo, vou pelo caminho marcado Nao. Além
disso, o fato de que a referéncia estard mudando constantemente faz com que a andlise precise ser
feita com maior cautela.

O ponto mais marcante na resolucdo dos labirintos é notar qual € a resposta desejada para que o
pino posicionado préximo ao GOL possa alcanga-lo. Por exemplo, no Labirinto 2 (Figura 1.3), na
Caixa 6, existe a pergunta: O outro pino estd em uma caixa de cor azul OU que tenha a palavra
azul?. Para que o pino chegue até o GOL, a resposta devera ser Nao. Aqui, além de pensar qual a
resposta desejada, o aluno deverd analisar uma sentenga composta (pois tem o operador 16gico ou),
perceber que o outro pino deverd estar em uma caixa que nao seja azul e nem tenha a palavra azul
(onde a tnica caixa que se enquadra nesses requisitos é a Caixa 2) e, por fim, planejar um caminho
para que consiga formar essa posicao no labirinto.

Ha diversos aspectos a considerar nesta atividade. Para solucionar um labirinto, podemos
relaciond-la ao Pensamento Computacional e seus pilares: decomposi¢do, reconhecimento de
padrdes, abstragao e algoritmos.

Decomposicdo

A decomposigdo € o ato de separar um problema geral em partes menores e, quando possivel,
buscar formas de resolver cada uma dessas partes, além de observar elementos que podem ser
importantes ou irrelevantes na solu¢do do problema.

Nesta atividade dos labirintos 16gicos, a decomposi¢do pode ocorrer ao identificar passos
essenciais para resolver o labirinto (sera descrito mais detalhadamente no pilar seguinte) e também
quando se cria uma estratégia para encontrar a solucio, que pode ser vista como um exercicio de
abstracdo.

Nesse dltimo caso, a decomposicdo acontece quando os alunos anotam separadamente quais
pares de caixas numeradas resultam em respostas Sim e quais resultam em Nao. Por exemplo, ao
fixar uma caixa, como a Caixa 1, e supondo que um pino esteja nessa posi¢ao, o aluno deve imaginar
onde pode estar o outro pino e qual resposta o pino da Caixa 1 seguird em fun¢@o desse outro pino.

Para exemplificar:

* Se ambos os pinos estiverem na Caixa 1, o pino que eu escolhi vai pelo caminho Sim ou pelo

Nao?
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* Se o outro pino estiver na Caixa 2, o pino na Caixa 1 vai pelo caminho Sim ou pelo Nao?
* Se o outro pino estiver na Caixa 3, o pino na Caixa 1 vai pelo caminho Sim ou pelo Nao?
* Se o outro pino estiver na Caixa 4, o pino na Caixa 1 vai pelo caminho Sim ou pelo Nao?

* ¢ assim por diante.
Ou seja, estaria analisando a resposta para todos os pares de caixas possiveis.

Reconhecimento de Padroes

O reconhecimento de padrdes consiste em buscar semelhangas entre o problema atual e prob-
lemas jé solucionados anteriormente. Na atividade dos labirintos l6gicos, podemos identificar o
reconhecimento de padrdes em diferentes aspectos.

Primeiro, pode-se buscar semelhancas entre os labirintos propostos aqui e os labirintos tradi-
cionais, que podemos chamar de labirintos visuais. Muitas pessoas, ao ver uma imagem de labirinto
e querer soluciond-lo, costumam comecar pelo final em busca do inicio, pois essa abordagem fre-
quentemente ajuda a encontrar o caminho correto mais facilmente do que se comegassem pelo inicio.
E claro que essa estratégia s6 é possivel em labirintos desenhados em papel; em labirintos fisicos,
onde a visdo ndo alcanca o final (e nem a maioria dos caminhos), essa tdtica falharia.

Da mesma forma, ao tentar resolver um labirinto 16gico, a pessoa pode ter a ideia de comecar
analisando o final. Embora ndo seja tdo simples fazer os pinos voltarem a posicao inicial do labirinto,
essa abordagem permite identificar quais pares devem ser alcancados para chegar ao GOL. Por
exemplo, no Labirinto 1, os pinos precisam estar posicionados de modo que um esteja na Caixa 5 e o
outro na Caixa 2 (para que a multiplicacdo resulte em 10). Entretanto, a tinica maneira de um pino
alcancar a Caixa 2 € vindo pela Caixa 3, seguindo o caminho marcado Sim. No entanto, a pergunta
na Caixa 3 € um absurdo, pois a resposta € sempre Ndo, tornando impossivel mover pelo Sim (da
Caixa 3) a menos que a Regra 6 esteja ativa. Assim, um bom plano foi tragado.

Outra forma de reconhecer padrdes, comparando com labirintos visuais, é por meio da estratégia
mencionada no livro de Ian Stewart, Aventuras Matemdticas: Vacas no labirinto e outros enigmas
logicos, que inspirou esta atividade. Nessa estratégia, qualquer ponto do labirinto em que uma
escolha deva ser feita é definido como um né. O procedimento é chamado de busca em profundidade
primeiro e funciona da seguinte forma:

1. Comece no no de inicio.

2. Enquanto for possivel, va até qualquer n6 adjacente que ainda ndo tenha sido visitado.

3. Quando estiver em um beco sem saida, volte até encontrar o Gltimo né préximo a um caminho
ainda ndo visitado. Visite-o e, em seguida, retorne a instrucao n° 2.

4. Se vocé refez algum caminho, nunca mais o utilize.

Isso garante que, pelo menos enquanto nao encontrar a saida, todos os caminhos possiveis
tenham sido visitados.

Essa estratégia pode parecer intitil no caso dos labirintos 16gicos, porém se vocé criar uma
notacdo para ligar as posi¢des dos pinos (tornando cada posi¢do um né do labirinto) vocé verd que
ele passard a ter um caminho visual, que parecerd mais como uma arvore genealdgica. Neste caso,
convém analisar quando os nds se repetem (ou forem invertidos), entdo vocé poderd eliminar os que
se repetiram, deixando apenas um deles.

Para mais instrucdes de como fazer isso, veja na Sec¢do Solugado (1.7).

Apesar de tudo isso, € possivel que alguns alunos nfo utilizem nenhuma dessas estratégias ao
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tentarem resolver os labirintos por conta prépria. Nesse caso, eles podem reconhecer padrdes ao
perceber quais tentativas ndo deram certo e precisarem experimentar de outra forma, ou quando voce,
professor, apresentar a estratégia mencionada na secio das solugdes.

Abstracdo

A abstracgdo estd presente na possibilidade de os alunos criarem uma forma de registrar no papel
a solucgdo do labirinto ou na hora de responder as perguntas propostas na atividade.

Caso os alunos nao fagam nenhum tipo de registro por conta prépria durante a atividade com o
Labirinto 1, talvez precisem de um exemplo para se basear. Como a proposta da atividade descrita na
secdo anterior sugere que o professor apresente a estratégia de solucdo, os alunos poderdo exercitar a
abstracdo a partir desse momento.

Para um maior detalhamento sobre a abstracdo, consulte a secio a seguir, que aborda as estratégias
de solucao.

Algoritmo

Acontece no momento que os alunos criam uma notagio para descrever os movimentos que
levam a solugao.

Estratégias para solucdo

Labirinto Tutorial (e explica¢cées de notacdo)
Decomposicdo:
Conforme explicado na Secdo 1.6, os alunos podem criar um quadro apenas para anotagdes, regis-
trando, para cada nimero, para qual caixa o pina vai quando a resposta for Sim e para qual caixa
o pina vai quando a resposta for Nao. Também € importante anotar quais nimeros do outro pino
resultam em uma resposta Sim e quais nimeros levam a uma resposta Nao.

Por exemplo:

S—3N—>2 | S—>1;N—>4 | S—>GOL;N—2 |S—1;,N—>2
S: 4 S:2,4 S:23 S:23
N:1,2,3 N:1,3 N: 14 N: 14

Observe a primeira coluna. Temos fixo o nimero 1 (um pino sobre a Caixa 1). Na linha abaixo
estd simbolizando o seguinte: Quando a resposta for Sim, o pino sobre a Caixa 1 ird para a Caixa 3.
Quando a resposta for Nao, o pino sobre a Caixa 1 ird para a Caixa 2.

Na linha seguinte, S:4 indica que a resposta € Sim quando o outro pino estd na Caixa 4. Ja na
dltima linha, N: 1,2,3 indica que a resposta ¢ Nao quando o outro pino estd nas Caixas 1, 2 ou 3.

Note que a Caixa 1 no Labirinto Tutorial pergunta: O outro pino estd em uma caixa da cor
amarela?. Como a dnica caixa amarela € a Caixa 4, a tinica forma do pino sobre a Caixa 1 ir pelo
caminho Sim (chegando a Caixa 3) é se o outro pino estiver na Caixa 4. Logo, se o outro pino estiver
nas Caixas 1, 2 ou 3, a resposta serd Nao, e o pino chegara na Caixa 2 nesses casos.

Esse método evita a necessidade de analisar constantemente as perguntas sobre cores, nimeros
ou palavras nas caixas, permitindo usar essa anotacdo para saber para qual caixa o pino ird em
determinada posicao.
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Por exemplo, suponha que temos um pino na Caixa 3 e outro na Caixa 4. Se decidirmos mover o
pino sobre a Caixa 4, olhamos a coluna do nimero 4 e verificamos em qual resposta estd o niimero 3.
O ntimero 3 estd na linha do sim (S: 2,3). Observando a linha de sim, vemos que o caminho Sim leva
a Caixa 1. Portanto, sem analisar a pergunta, sabemos que, estando na posicao (3,4) (isto é, Caixas 3
e 4). se movermos o pino da Caixa 4, iremos para a posi¢ado (3,1) isto é, Caixas 3 e 1).

Embora seguir essa tabela possa parecer complicado no inicio, em labirintos mais complexos,
onde seria necessario analisar repetidamente caracteristicas como cor, paridade, tamanho e palavras
nas caixas, essa abordagem torna o processo muito mais direto e evita passos invélidos.

Abstracao:

Como jé fizemos loga acima, iremos denotar as posi¢des dos pinos como se fossem pares
ordenados (porém a ordem aqui € irrelevante). Por exemplo, a posicao inicial dos labirintos € um
pino na Caixa 1 e o outro pino na Caixa 4, teremos entéo a notacdo (1,4) para esta posi¢ao.

Como ja indicamos anteriormente, denotaremos as posi¢des dos pinos em pares ordenados
(embora, neste caso, a ordem nio seja relevante). Por exemplo, a posicdo inicial dos labirintos, com
um pino na Caixa 1 e outro na Caixa 4, serd representada por (1,4).

Para os préximos passos, exploraremos todas as possibilidades. Primeiramente, mostraremos o
resultado ao mover o pino que estd a esquerda na nossa notago (partindo da posicao (1,4), seria o
ndmero 1) e, em seguida, o resultado ao mover o nimero que estd a direita (neste caso, o nimero 4).

Vamos comecgar com o Labirinto Tutorial. Abaixo, temos a primeira linha representando a
posicdo inicial (1,4). Em seguida, a segunda linha mostra as duas possibilidades de escolha para o
primeiro passo: podemos optar por mover o pino que estd na Caixa 1 ou o que estd na Caixa 4.

(1,4)

(3,4)(1,2)

Lendo o que diz a segunda linha, temos que, se escolh&ssemos o pino sobre a Caixa 1, ele iria
para a Caixa 3 enquanto o outro pino permaneceria na Caixa 4. Por outro lado, se escolh&ssemos o
pino sobre a Caixa 4, este iria para a Caixa 2 enquanto o outro pino permaneceria na Caixa 1.

Note que, nesta notagdo, ndo estaremos mais preocupados com o que estd escrito nas caixas,
porque ja definimos anteriormente para qual caixa o pino 1 vai quando o outro pino estd na Caixa 4
(pois vai pelo caminho marcado Sim), € 0 mesmo para o caso em que escolhéssemos o pino sobre a
Caixa 4.

Assim, as informacdes sobre se a caixa é amarela, azul, se o nimero é par ou impar ndo precisam
mais ser analisadas, pois fizemos a abstracdo dessas informagdes. A partir de agora, basta analisar o
par que temos e para qual nimero o pino escolhido ir4.

Prosseguindo com a solugdo, note que, nesta segunda linha, j4 temos duas possibilidades de
posicdo para fazer duas escolhas em cada uma delas. Para definir uma divisao entre as escolhas da
primeira posi¢do com as escolhas da segunda posi¢do, iremos usar o simbolo ponto e virgula (;).

(1,4)

(3.4)(1,2)

2.4)3.1); (2,2)(14]

Os dois primeiros pares se referem ao par (3,4) e os dois dltimos se referem ao par (1,2). Note
que o par (1,4) foi cancelado, pois ele ja existe na primeira linha. Significa que essa escolha fard
retornar ao inicio do labirinto. Seguiremos cancelando os pares que se repetem, analisando todas
as linhas anteriores (e caso se repitam na mesma linha, deixando apenas um deles). Lembre que
pares com niimeros apenas invertidos, por exemplo (1,4) e (4, 1), sdo considerados como a mesma
posicao.
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A partir do momento que um par € cancelado, ndo iremos mais abrir suas possibilidades, assim
poupa uma quantidade considerdvel de escrita e espago no papel.

Quando um par estd formado por nimeros repetidos, como é o caso do par (2,2) iremos escrever
apenas uma saida.

Seguindo para o préximo passo, teremos:

(1,4)

Assim, o caminho solu¢@o (mais curto) do Labirinto Tutorial é:

(1,4)(3,4)(3,1)(3,2)GOL.

Labirinto 1

S—3;N—6 S—5N—1 S—2;N—4
S:2,4,5,6 S:2,4,5 S: nunca, exceto Regra 6
N: 1,3 N: 1,3,6 N: 1,2,3,4,5,6; exceto Regra 6

6]

S—5N—-6|S—GOL;N —1 Unico— 3
S:1,3,5 S:2 todos
N: 24,6 N: 1,3,4,5,6 caminho tnico

Como temos a Regra 6, que permite mudar as regras, especificamente da Caixa 3, iremos denotar
com um asterisco (*) para quando a Regra 6 estiver ativa. Assim, um par (1,2) é diferente do par
(1,2)*, pois eventualmente pode chegar a Caixa 3 sem ter desativado a Regra 6, e isso fard diferenca.

Veja a seguir os caminhos (possibilidades):

(1,4)(3,4)(3,5)(3,1)(3,6)(4,6)(4,3)*(5,3)*(5,2)*"GOL
(1,4)(3,4)(3,5)(3,1)(3,6)(3,3)*(2,3)*(2,2)*(5,2)GOL
(1,4)(1,5)(3,5)(3,1)(3,6)(4,6)(4,3)*(5,3)"(5,2)*GOL
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(1,4)(1,5)(1,1)(1,6)(3,6)(4,6)(4,3)*(5,3)"(5,2)*GOL
(1,4)(1,5)(3,5)(3,1)(3,6)(3,3)*(2,3)*(2,2)*(5,2)GOL
(1,4)(1,5)(1,1)(1,6)(3,6)(3,3)*(2,3)*(2,2)*(5,2)GOL
(1,4)(1,5)(1,1)(1,6)(1,3)*(3,3)%(2,3)*(2,2)*(5,2)GOL
(1,4)(1,5)(1,1)(1,6)(1,3)*(1,2)*(3,2)*(2,2)*(5,2)GOL

Os demais caminhos seriam possiveis de chegar a solu¢do, mas provavelmente, com mais passos.

Labirinto 2
S—>5N—->2|S—3;N—>4 S—5N—4
S:1,4,5,6 S:1,3,5 S:1,2,4,6
N: 2,3 N: 24,6 N: 3,5
6]
S—6;,N—=3 | S—>2,N—>6|S—1;N— GOL
S:1,4,5,6 S: 1 S:1,3,4,5,6
N: 2.3 N:2,3,4,5,6 N:2

Veja a seguir os caminhos (possibilidades):

(1,4)

(5,4)(1,6)

(6,4)(5,6);  (56)(1,1)
(:4](6,6):  (6:6)(5,1):  (5:1)
(561 (2,1)(5,5)

(3,1)(2,2);  (6:5]

(517(3,2):  (4.2)

(5:2)(3,3);  (3:2)(4,4)
(6,2)(5,3):(4,3);  (6:4)
GOL(6:4):  (6,3)(5:4): (3:3)(4:5]

(1,4)(5.4)(5,6)(5.1)(2, 1)(3,1)(3,2)(5,2)(6,2)GOL
(1,4)(1,6)(5,6)(5. 1)(2,1)(3,1)(3,2)(5,2)(6,2)GOL
(1,4)(1,6)(1,1)(5.1)(2, 1)(3,1)(3.2)(5,2)(6,2)GOL

Os demais caminhos seriam possiveis de chegar a solu¢do, mas provavelmente, com mais passos.

Observamos que, para todos os labirintos aqui apresentados, ndo hd uma posi¢do em que, a partir
dela, seja impossivel solucionar o labirinto. Ou seja, em algum momento, serd possivel retornar a
uma posicao que faga parte da solucio.

Respostas das perguntas do questiondrio

Questionario do Labirinto 1:
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

. Vocé usou alguma estratégia? Qual?

R: Pessoal

. Escreveu ou rascunhou alguma coisa para ajudar a organizar o raciocinio? Como foi feito?

R: Pessoal

. Sabe dizer se existe alguma caixa ou posi¢ao dos dois pinos que nunca te leva a solucao?

R: Todas as caixas ou posi¢Oes possiveis partindo da posi¢@o inicial permitem chegar a solucdo.
H4 apenas um caminho (desde o inicio) que leva a solugdo?
R: Ndo

. Sabe dizer se existe alguma posi¢cdo dos pinos que nunca ird ocorrer neste labirinto?

R: Existem algumas, basta observar se nao aparece na descricdo de caminhos - possibilidades.
Por exemplo, os pares (6,6) e (5,6) (ou (6,5)) ndo aparecem em nenhum momento.

No caminho que vocé encontrou, em algum momento os dois pinos ficam na mesma caixa?
R: Pessoal. Note que é possivel as duas solugdes, conforme o que foi apresentado.
(1,4)(3,4)(3,5)(3,1)(3,6)(4,6)(4,3)*(5,3)*(5,2)*GOL

¢ uma das solucdes que nao ocorre de ter os dois pinos na mesma caixa.

. Se a resposta anterior for sim, voc€ consegue encontrar um caminho em que isso nunca ocorra,

ou seja, em nenhum momento os dois pinos fiquem juntos na mesma caixa?
R: Pessoal

. Se a resposta a questao 6 for ndo, vocé consegue encontrar um caminho em que, em algum

momento, os dois pinos fiquem juntos na mesma caixa?

R: Pessoal

Vocé jd criou, ou consegue criar, uma nota¢do para que outra pessoa consiga seguir o caminho
para chegar a solucdo do labirinto?

R: Pessoal

Questionario do Labirinto 2:

Sabe dizer se existe alguma caixa ou posi¢do dos dois pinos que nunca te leva a solucao?

R: Todas as caixas ou posicdes possiveis partindo da posic¢ao inicial permitem chegar a solucio.
H4 apenas um caminho (desde o inicio) que leva a solucao?

R: Nao

Sabe dizer se existe alguma posi¢cdo dos pinos que nunca ird ocorrer neste labirinto?

R: Pela anélise dos caminhos possiveis do Labirinto 2, todas as posicdes sio possiveis, partindo
do inicio.

No caminho que vocé encontrou, em algum momento os dois pinos ficam na mesma caixa?
R: Pessoal. Note que é possivel as duas solucdes, conforme o que foi apresentado.

(1,4)(5,4)(5,6)(5,1)(2,1)(3,1)(3,2)(5,2)(6,2)GOL é uma das solugdes que ndo ocorre 0s
dois pinos na mesma caixa.

(1,4)(1,6)(1,1)(5,1)(2,1)(3,1)(3,2)(5,2)(6,2)GOL é a tinica solugdo (mais curta) que ocorre
dois pinos na mesma caixa.

Se a resposta anterior for sim, voc€ consegue encontrar um caminho em que isso nunca ocorra,

ou seja, em nenhum momento os dois pinos fiquem juntos na mesma caixa?

R: Pessoal

Se a resposta a questdo 13 for ndo, vocé consegue encontrar um caminho em que, em algum

momento, os dois pinos fiquem juntos na mesma caixa?

R: Pessoal
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Sugestoes e bibliografia

Se o professor ou algum aluno tiver interesse em conhecer um labirinto 16gico mais elaborado (e
complicado), consulte o livro de inspiracdo para esta atividade:

STEWART, lan. Aventuras matematicas: vacas no labirinto e outros enigmas légicos. Tradugio
Maria Luiza X. de A. Borges. Traducdo de: Cows in the maze (And other mathematical explorations).
Rio de Janeiro: Zahar, 2012.






2.1

2.2

Objetivos

Objetivo Geral:

Desenvolver o dominio do uso dos operadores 16gicos: e, ou, nao e xou com o auxilio dos
conhecimentos sobre intervalos reais.

Objetivos Especificos:

* Revisar e consolidar o conhecimento sobre operacdes com intervalos reais;

* Desenvolver o raciocinio 16gico, visando chegar em um objetivo.

Pré-requisitos
* Essa atividade pode ser aplicada em qualquer turma do ensino médio.

* Conhecimentos matemdticos prévios: operacdes com intervalos (unido, interse¢do, comple-
mentar, diferenca).

Intervalos x desigualdades

Antes de explicarmos o jogo, vamos fazer uma rdpida revisdo sobre intervalos reais. Relembre
que todo intervalo pode ser escrito em termos de desigualdades. Por exemplo,

* (-3,0]={xeR|-3<x<0};
« (3.5]={xeR|}<x<5};
o (—0,2)={xeR|x<2};

* [Te0)={xeR[x>-T7}

Para obter sucesso no jogo, o uso das representacdes graficas dos intervalos pode ser ttil. A
Tabela 2.1 apresenta os diferentes tipos de intervalos, sua representacio em termos de desigualdades
e sua representacdo grafica.
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Table 2.1: Tipos de intervalos em que a < b.

(a,b) {xeR|a<x<b} >
a b
[a,b] {xeR|a<x<b} ® . 5
a b
[a,b) {xeR|a<x<b} & >
a b
(a,b) {xeR|a<x<b} . 5
a b
(a,) {xeR|x>a}
a
[a,o0) {xeR|x>a} PR
a
(—o0,b) {xeR|x<b} O ?
b
(—o0, b {xeR|x<b} ® >
b
(—o0,00) R (conjunto de todos os reais) ; ;
a b

2.3 Apresentacdo do jogo

Nesta atividade vocg ird brincar com os operadores logicos e, ou, xou ou nao. Se vocg, estudante,
ja domina bem as operacdes de unido e intersecdo de intervalos reais ird compreender facilmente
essa parte.

Neste jogo voce ird formar sentencas com desigualdades e operadores 16gicos que correspondem
aum intervalo, ou unido de intervalos, que contenha um nimero o qual vocé sorteou, que chamaremos
de niimero-alvo.

E como vou formar essas sentengas?
Vocé ira formar utilizando as cartas. Por exemplo, vamos supor que seu nimero-alvo fosse
x =3 e vocé tivesse as seguintes cartas:

x>4] [2<x<5] [x<2

Se vocé organizar elas da seguinte forma:

o (@sd o F=2)

que € equivalente a

pee<s] [ (x4) [ [22))
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o intervalo correspondente dessa sentenga serd (2,4]. Logo o nimero 3 estard contido neste
intervalo.

Atencdo! Apenas tome cuidado para nao se confundir quando os extremos estiverem
aberto! Supondo que seu nimero-alvo fosse x = 2, o intervalo resultante do exemplo
acima ndo o contém. Entdo vocé ndo teria atingido seu objetivo!

Como funciona o operador xou?
Esse operador é parecido com o ou, porém ele subtrai o(s) intervalo(s) comum(ns) entre os
intervalos que estdo sendo operados. Por exemplo,

(2<x<Sxoux>4),
corresponde a seguinte operagdo de intervalos:
((2,5) U (4, +e0)) = ((2,5) N (4, +o)).
Assim, teremos
((2,5)U(4,4)) = ((2,5) N (4,4)) = (2,400) — (4,5) = (2,4] U [5, +o0).

Isso pode ser muito ttil para diminuir o total do comprimento dos intervalos durante o jogo!
(Mais adiante voc€ verd por qué).

Comprimento dos intervalos? O que é isso?
Para esse jogo, define-se o comprimento de cada um dos intervalos [a,b], (a,b), (a,b] e
[a,b) como sendo a diferenca de
b—a.

No caso da unido, o comprimento da unido de dois ou mais intervalos disjuntos define-se
como a soma do comprimento de cada intervalo.
Vejamos alguns exemplos:

- (—2,1] tem comprimento 1 — (—2) = 3.

- (—10,10) tem comprimento 10 — (—10) = 20;

- [-4,—1)U[3,15] tem comprimento (—1 — (—4))+ (15—-3) =3+ 12 =15;
- [-3,0]U(4,5] tem comprimento 3+ 1 = 4;

- (—4,2)U]3,5) tem comprimento 6 42 = 8.

Observacao: Se tiver um Unico ‘“nimero avulso” na unido de intervalos, por exemplo,
[—1,3]U{4}U(5,7], como o nimero 4 estd sem valores préximos, note que ele é apenas um
ponto e ndo tem comprimento, isto é, o conjunto {4} tem comprimento 0 (zero), entdo ele
serd desconsiderado. Portanto, o comprimento da unido de intervalos [—2,3]U{4}U(5,7] é
5+0+2=7
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2.4 Regras do Jogo

Ndmero de jogadores:
De 2 a 4 jogadores.

Pontuacdo e Eliminagdo:
* Pontuacao Inicial: Todos os jogadores iniciam com 30 pontos.

* Reducao de Pontos: A cada partida, a pontuacdo dos jogadores é reduzida pelo valor definido
por aquela partida.

* Eliminacao e vencedor: Quando a pontuagdo de um jogador chega a zero ou fica negativa,
ele € eliminado do jogo. O ultimo jogador com pontos positivos é o vencedor.

Componentes do jogo:
* Dado dos operadores logicos: e, ou, Xxou ou nao;

e Cartas de niimero-alvo: Sio escritas da forma , com algum nimero real na lacuna;

* Cartas de desigualdades: Sio cartas que apresentam desigualdades, como ou

Ce= )

 Cartas de operadores légicos: Estdo escritas com um dos operadores 16gicos: e, ou, xou ou
nao;

» Cartas de parénteses: S3o apenas parénteses ( );

Objetivo de cada partida

Seu objetivo € obter desigualdades combinadas com operadores 16gicos que correspondam a
um intervalo, ou unido de intervalos, que contenha o seu niimero-alvo definido no inicio da
partida. Além disso, o intervalo deve possuir o menor comprimento possivel.

Que tal um exemplo? Suponha que o nimero-alvo sorteado foi x = 2 e que, durante
a partida, vocé€ obteve x > —5 e x < 10. Se vocé finalizar sua partida assim, o intervalo
correspondente é [—5,10), que contém o nimero 2, e seu comprimento é 15. Vocé alcangou
seu objetivo, porém o comprimento ainda poderia ser reduzido

Continue lendo as regras a seguir para aprender como melhorar esse intervalo.

Como jogar uma partida

O jogo segue no sentido anti-horario (o préximo jogador € o que estd a sua direita). Definam
quem comecga a jogar.

Sorteando as cartas iniciais
Cada jogador sorteia um nimero-alvo e depois que todos tiverem sorteado, cada jogador ird

escolher, sem olhar o que esta escrito, uma carta de desigualdade. Essa escolha pode ser feita
pegando qualquer carta do monte (n@o precisa ser a que estiver mais em cima), para isso pode-se
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abrir o monte de cartas de desigualdades como um leque deixando a parte escrita para baixo e o
jogador, em sua vez, escolhe uma.

A partir deste momento, os jogadores analisam o intervalo definido pela carta de desigualdade e
seu nimero-alvo. Seguindo o mesmo sentido, os jogadores podem escolher se desejam pegar mais
uma carta de desigualdade ou finalizar sua jogada. Isto &, se o jogador preferir finalizar sua jogada
com apenas uma carta de desigualdade e sem usar nenhum operador 16gico, ele pode, desde que o
intervalo contenha o seu nimero-alvo.

Nao é necessdrio esconder suas cartas dos outros jogadores, pode colocd-las sobre a mesa.

Pegando mais cartas de desigualdades:
Para cada carta de desigualdade nova que o jogador quiser pegar, ele deverd jogar o dado dos
operadores 16gicos.
Ap6s jogar o dado, o jogador pega uma carta de operador 16gico com o escrito de acordo
com o que definido pelo dado e mantém essa carta consigo.
Caso o dado caia no operador nao, o jogador pode pegar um operador nao e entdo jogar o
dado novamente até que caia em outro operador, diferente deste. (Se cair em nao novamente,
nao podera pegar mais um operador nao, apenas joga o dado novamente para definir outro
operador que ndo seja o nao).

Parénteses sao de graca: vocé pode usar quantos forem necessarios, ndo precisa esperar sua
vez de jogar para pegar as cartas de parénteses.

Finalizando a partida:
Com essas cartas, cada jogador deverd formar desigualdades com os operadores 16gicos que
correspondam a um intervalo, ou unido de intervalos, que contenha o seu nimero-alvo.
Para realizar as operagdes, os jogadores podem fazer representacdes gréficas dos intervalos
em um papel se necessdrio, isso certamente ajudard a encontrar a melhor solucao.
Os jogadores precisam usar o0 maximo possivel de cartas dentre as que eles pegaram, pois,
apesar de nao ser obrigatdrio usar todas as cartas em sua mao, a quantidade de cartas ndo
utilizadas fard com que voc€ perca mais pontos, entdo pense com sabedoria se vale a pena
arriscar pegar uma nova carta!
As tunicas cartas que ndo dao pontuacao sao os parénteses (lembra que sdo de graga?) e o
operador nao, este é considerado um curinga no jogo.
Se um jogador decidir parar de pegar cartas novas, entdo apenas pula sua vez nas rodadas
seguintes até que todos tenham terminado de formar suas desigualdades nesta partida.
Assim que todos decidirem parar de definir suas sentencas, encerra-se a partida e inicia a
contagem dos pontos.



30 Chapter 2. OPERADORES LOGICOS

Contagem dos pontos

A pontuacio total da partida de cada jogador é definida pela soma do comprimento do
intervalo (ou uniao de intervalos) resultante com o niimero de cartas nao utilizadas em
sua mao.

Vamos apresentar abaixo um exemplo para ficar mais claro:

Suponha que seu niimero alvo fosse x = 3 e vocé pegou cartas na seguinte ordem:
* |x >4 teu alvo ndo esta aqui;

* |x>2|[ouf agora voc€ tem o seu alvo, porém ndo consegue limitar (eliminar o
infinito) ainda;

. [e]: aqui vocé consegue limitar o intervalo (eliminando o infinito).

Se vocé organizasse as cartas da seguinte forma:

’nﬁon>4H§Hx>2‘

O intervalo resultante desta sentenga serd (2,4] e o nimero 3 estard contido no intervalo.

O comprimento do intervalo resultante é 2, essa seria a pontuacdo da partida, porém
note que ndo foram usadas as cartas e . Portanto acrescenta 1 ponto para
cada carta ndo utilizada na pontuagdo da partida.

Entdo a pontuacdo dessa partida é 4. E esse nimero serd reduzido dos pontos deste jogador,
entao note que quanto menor a pontuagao em cada partida, melhor € para o jogador!
Lembre-se que caso ndo utiliza-se a carta do operador nao, esta ndo iria contar pontos.

Observacao: Caso algum jogador ndo consiga mais definir uma sentenga que resulte um
intervalo, contendo seu nimero-alvo, sem limitar os intervalos (ou seja, ndo conseguiu “cancelar o
infinito”’) entdo a pontuagdo dele serda 25 pontos (caso o jogo tenha comecado com 25 pontos cada
jogador, ele ja estaria eliminado).

Para registrar as pontuacdes dos jogadores, anotem em um quadro da seguinte forma:

Partida

Jogador 1

Jogador 2

Jogador 3

Inicio

25

25

25

‘la

—4 =21

—-6=19

2a

3a

4a

Sa

(Os valores acima s@o apenas exemplos).
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Figure 2.1: Dado dos operadores l6gicos

Fonte: Elaborado pela autora
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Cartas de desigualdades

—10<x <1 —9<x<?2 —8<x<3 —7<x<4
—6<x<5 —5<x<6 —4<x<7 —3<x<8
—2<x<9 —1<x<10 —10<x<0 0<x<10
—10<x<?2 —9<x<3 —8<x<4 —-T7<x<5
—6<x<6 —5<x<7 —4 <x<8 —3<x<9
—2<x<10 —1<x<9 —9<x<0 0<x<9
0<x<8 —7<x<0 —9<x< -1 1 <x<9
x<3 x<4 x>2 x>
x<6 x<5 x>4 x>3
x <2 x <1 x>0 x> —1
x< =2 x< -3 x>—4 x> -5
x<—6 x< -7 x>5 x>4
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Cartas de operadores 16

gicos

nao nao nao nao nao
nao nao nao nao nao
nao nao nao nao nao
e e e e e
e e e e e
e e e e e
e e e e e
ou ou ou ou ou
ou ou ou ou ou
ou ou ou ou ou
xou xou xou xou xou
xou xou xou xou xou
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Orientacoes sobre a atividade para o Professor

Professor, ao aplicar esta atividade, ¢ importante revisar com os alunos sobre as opera¢des com
intervalos reais.

Na aplicacdo do jogo ¢é preferivel que seja feito em grupos de 4 alunos. Caso os alunos
tenham dificuldades, € possivel que joguem em duplas, de forma colaborativa, contra outras duplas,
permitindo também a inclusdo de mais alunos.

Explique o operador xou usando a representacio grafica de intervalos. Caso vocé perceba que
os alunos ndo estejam preparados para usarem este operador, pode solicitar que jogem algumas
partidas tratando o xou como se fosse apenas ou e depois solicitar para que os alunos joguem da
forma original, considerando o xou.

Se o tempo de aula permitir, pode ser interessante que os grupos que estdo jogando anotem
quantas partidas foram realizadas até que um vencedor seja definido. Em seguida, compare entre os
diferentes grupos qual deles precisou de mais partidas para definir um vencedor, o que indicaria que
o grupo conseguiu formar sentencas de forma otimizada, perdendo a menor quantidade de pontos a
cada partida em comparacgio aos outros grupos.

Sugestao extra: Se vocé tiver grupos de alunos que ndo se sentem a vontade com jogos competi-
tivos, uma alternativa € ajustar as regras para transformar o jogo em uma atividade colaborativa.
Nesse formato, em vez de os alunos competirem entre si, eles podem jogar juntos, comecando com
uma pontuacdo menor (por exemplo, 15 pontos). Eles continuam jogando até zerar ou ficarem com
pontuagdo negativa, e entdo recomegam com a mesma pontuacao inicial, mas com o objetivo de
fazer o jogo durar mais partidas do que na fase anterior. Assim, de dois a quatro alunos podem jogar
com as mesmas cartas e o mesmo nimero-alvo, colaborando para superar o recorde anterior, ou seja,
prolongar o nimero de partidas.

Discussoes e reflexoes sobre a atividade para o Professor

Essa atividade focou na compreensao dos operadores l6gicos. Diferentemente da atividade dos
Labirintos Logicos, que utiliza os operadores com valores booleanos, aqui os operadores sdo
aplicados a valores numéricos.

Pode ser interessante posteriormente a esta atividade, solicitar aos alunos que escrevam um
pseudocddigo utilizando esses conceitos. Por exemplo: um pseudocddigo sobre como um programa
de planilha iria fazer para preencher as células da planilha com cores de acordo com os valores das
notas de uma turma.

Para mais instru¢des sobre como escrever pseudoc6digo confira o quarto capitulo da dissertagio
associada a este caderno de atividades.

Orientacoes de confeccdo

A confeccdo das cartas se d4 apenas imprimindo as cartas contidas nas pdginas a seguir e destacd-las.

Pode ser interessante fazer com que cada tipo de carta seja impresso em uma cor de folha sulfite
diferente, para facilitar a distin¢do entre cartas de nimero-alvo, cartas de desigualdades, cartas de
operadores 16gicos e cartas de parénteses. Isso facilitaria na hora de guardar o material para usar em
outra turma, ou usar outro dia, pois as cores diferentes facilitariam em separar os tipos de cartas,
caso os alunos venham a mistura-las.

Em relagdo ao dado, caso considere uma op¢ao melhor, tanto pela praticidade quanto pelo fato
de que o dado de papel pode ficar viciado devido ao peso que deve influenciar das abas e cola para
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monté-lo, € possivel também utilizar um dado comum (de 6 faces) e anotar no quadro ou imprimir as
seguintes defini¢des para os valor do dado:

1. ndo, 2. e, 3. ou, 4. e, 5. xou, 6. ndo.
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3. ALGORITMOS

Objetivos
Objetivo Geral

Escrever um passo a passo (um algoritmo) para resolver um quebra-cabeca dado.

Objetivos Especificos:
» Compreender o conceito de algoritmo;
* Identificar e dividir uma tarefa em etapas menores e essenciais;
* Descrever os passos necessarios para completar uma atividade de forma clara e sequencial;

* Antecipar e resolver possiveis ambiguidades na linguagem algoritmica.

Pré-requisitos
* Essa atividade € voltada para alunos do 9° ano.

* Pré-requisito: Os alunos devem conhecer os nomes de determinadas formas geométricas e de
termos como: hipotenusa, cateto, angulo reto, setor circular, etc.

Apresentacdo

©0000000000000000000000000000000000
: O que é um algoritmo? °
< Algoritmo € uma sequéncia de passos a serem realizados com objetivo de realizar alguma o
o tarefa. L4
©®o000000000000000000000000000000000°

Receitas culindrias sdo um exemplo pratico de algoritmos. Nelas podemos encontrar os ingredi-
entes e as etapas necessdrias para fazer uma comida. Veja a seguir dois exemplos de algoritmos:



38 Chapter 3. ALGORITMOS

Algoritmo 3.1: Como ligar um computador

Conecte o cabo de energia na tomada;

No torre, pressione o botao de ligar;

Se o monitor estiver desligado, ligue—o;

Selecione o usudrio desejado na tela de login;

Digite a senha correspondente ao usudrio selecionado;
Pressione a tecla ENTER.

AN N AW~

Fonte: Elaborado pela autora

O seguinte exemplo apresenta um algoritmo para determinar se um nimero natural é divisivel
por 3, assumindo que se sabe a tabuada de 3 (ou seja, sabe-se quais sdo os multiplos de 3 entre 0 a
30):

Algoritmo 3.2: Verificar se um nimero € divisivel por 3

Escolha um niimero natural inicial.
Some todos os algarismos que compdem este nimero.
Verifique se o resultado dessa soma € um nimero entre 0 e 30:
Se nao for, retorne ao passo 2 usando o niimero obtido como o0 novo nimero.
Se for, siga para o préximo passo.
Determine se o resultado € um muiltiplo de 3:
Se sim, entdo o numero inicial é divisivel por 3.
Se ndo, entdo o nimero inicial ndo € divisivel por 3.

(o <IN B NNV R O S

Fonte: Elaborado pela autora
E importante garantir que as instrucdes sejam claras e precisas, evitando qualquer ambiguidade,

para que a interpretagdo da miquina ou por outra pessoa nao ocasione um resulte ndo esperado. As
instrucdes a seguir, demonstram um exemplo de ambiguidade:

Algoritmo 3.3: Algoritmo com ambiguidade

1 Pegue dois pedacos de papel de mesmo tamanho;
2 Escreva o nimero 1 em um papel e o nimero 2 no outro papel;
3 Posicione o papel com o niimero 1 em cima do papel com o niimero 2.

Fonte: Elaborado pela autora

Figure 3.1: Ambiguidade
1

Fonte: Elaborado pela autora



3.3

3.3 Atividade 39

Ora, aqui temos uma ambiguidade, pois a instrucio de colocar o papel 1 “em cima” do papel 2
pode ser interpretada de duas maneiras, observe essas interpretacdes na Figura 3.1).

Observe que ambos os casos podem ser interpretados como o papel nimero 1 estd em cima do
papel niimero 2, pois nio foi definido nenhuma referéncia para descartar uma das possibilidades.
Para descartar, por exemplo, a segunda op¢ao, poderia-se adicionar a instrugdo: “Considere as
disposicoes dos papéis apenas sobre o plano da mesa, ou seja, ndo podendo haver sobreposi¢do dos
papéis;” assim, s poderd existir a primeira opg¢ao.

Atividade

A atividade pode ser realizada em grupos e dividida em 4 etapas, na qual cada grupo recebera
um tangram.

Etapa 1: Cada grupo resolve o seu quebra-cabeca.

Etapa 2: Em seguida o grupo deve escrever um algoritmo (as instru¢des) para a solucdo do
quebra-cabega. Nao pode desenhar.

Etapa 3: Os quebra-cabecas devem ser desmontados e trocados entre os grupos com diferentes
quebra-cabegas, entregando junto o algoritmo escrito. Cada grupo deve usar o algoritmo
elaborado pelo outro grupo para resolver o quebra-cabeca recebido.

Etapa 4: Por fim, dever ser realizada uma discussdo com a turma sobre as falhas nos
algoritmos, ambiguidades e como melhorar o algoritmo.

Tangram coragdo - Etapa 1

Este quebra-cabeca é composto pelas seguintes pegas: um semicirculo, um setor circular de 90°,
dois setores circulares de 45°, um tridngulo retangulo grande, dois triangulos retdngulos pequenos
de mesmo tamanho e um paralelogramo. Conforme a figura a seguir.

Figure 3.2: Tangram coragdo de 8 pecas

Fonte: Elaborado pela autora

O objetivo € formar um coragdo com essas pecas. Devem ser usadas todas as pegas, sem
sobreposicdo das pecas e sem sobrar espacos entre elas.
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Tangram triGingulo - Etapa 1

Este quebra-cabega é composto pelas seguintes pecas: um quadrado, dois tridngulos retangulos
de mesmo tamanho, um paralelogramo, um tridngulo equilétero, dois trapézios sendo um mais
comprido que o outro.

Figure 3.3: Tangram tridngulo equildtero de 7 pecas

Fonte: Elaborado pela autora

O objetivo é formar um tridngulo equildtero com essas pecas. Devem ser usadas todas as pegas,
sem sobreposic@o das pecas e sem sobrar espagos entre elas.

Tangram quadrado - Etapa 1

Este quebra-cabeca é composto pelas seguintes pecas: um quadrado, um paralelogramo, um
tridngulo retangulo grande e dois tridngulos retdngulos pequenos.

Figure 3.4: Tangram quadrado de 5 pecas

(o

Fonte: Elaborado pela autora

O objetivo € formar um quadrado com essas pegas. Devem ser usadas todas as pecas, sem
sobreposi¢do das pecas e sem sobrar espacos entre elas.
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Escrever o algoritmo - Etapa 2

Alunos:

Pré-defini¢des do algoritmo:

* Considere as disposi¢des das pegas apenas sobre o plano da mesa, ou seja, ndo podendo haver
sobreposi¢do das pecas;

* Devem ser usadas todas as pecas;

* Nio deve sobrar espagos entre as pecas.

Em equipe, resolvam o quebra-cabeca que foi entregue a vocés. Ap6s completa-lo, elaborem
um passo a passo (um algoritmo) que descreva as etapas necessarias para monta-lo. Esse

algoritmo deve ser claro o suficiente para que outra equipe possa utiliza-lo para resolver o
quebra-cabeca seguindo as instrucées fornecidas.
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Depois de terminar de escrever o algoritmo, desmonte o quebra-cabeca e entregue as pecas junto
com o algoritmo para outra equipe (que tenha recebido um quebra-cabeca diferente da sua equipe).
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Montar o quebra-cabeca seguindo o algoritmo - Etapa 3

Alunos:

Equipe de quem vocés receberam o quebra-cabeca e o algoritmo:

Tentem resolver o quebra-cabeca seguindo exatamente s instrucoes do algoritmo elabo-
rado pela equipe de quem voceés o receberam.

Discussdo com a turma - Etapa 4
Respondam as seguintes questoes:

1 - No quebra-cabeca que sua equipe resolveu e precisou escrever o algoritmo, quais foram as
dificuldades que vocés encontraram? (Etapas 1 e 2)

2 - Quando sua equipe recebeu o novo quebra-cabeca com o algoritmo escrito pela outra equipe,
vocés conseguiram resolver facilmente ao seguir as instrugdes do algoritmo? (Etapa 3)
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3 - Vocés tiveram ddvida sobre alguma etapa do algoritmo (escrito pela outra equipe) que poderia
causar interpretacoes diferentes? (Etapa 3)

4 - Em alguma parte da solu¢do com o algoritmo, vocés precisaram adivinhar a posi¢ao de
algumas pecas por si mesmos? (Etapa 3)
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3.4 Confeccgdo

Figure 3.5: Confec¢do Tangram Coragéo

Fonte: Elaborado pela autora
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Figure 3.6: Confeccdo Tangram Tridngulo Equildtero

Fonte: Elaborado pela autora
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Figure 3.7: Confecc¢do Tangram Quadrado - 5 pecas

NZ
e

Fonte: Elaborado pela autora




3.5

48 Chapter 3. ALGORITMOS

Orientacoes sobre a atividade para o Professor

Apresentacdo

Na se¢do da apresentacio, j4 foi instruido aos alunos sobre o que ¢ um algoritmo, mas o professor
pode explicar o contetdo, se preferir, ao invés de solicitar que eles aprendam sozinhos através da
leitura.

As equipes podem ser divididas em 3 ou 4 alunos, mas € possivel também que trabalhem
individualmente ou duplas. Tenha em mente que em equipes muito grandes podem resultar em
alguns alunos pouco participativos.

Para complementar a ideia principal desta atividade, pode apresentar o seguinte video com titulo:
“Como ensinar linguagem de programacao para uma crianga” (€ possivel clicar no titulo, pois ele estd
com hiperlink e serd direcionado ao video no YouTube), que apresenta um pai solicitando as filhos
para descreverem os passos de como fazer um sanduiche de manteiga de amendoim com geleia,
onde o pai segue apenas os passos descritos, tentando encontrar brechas nas instrucdes que possam
resultar em interpretagdes erradas.

Etapa 1

Imprima os quebra-cabecgas apresentados na se¢do de Confeccdo. Vocé pode levar as pecas ja
recortadas ou pedir que os proprios alunos facam o recorte, pois, nessa secio, os quebra-cabecgas nao
estdo resolvidos.

Na distribui¢do dos quebra-cabecas, procure evitar que equipes diferentes que estejam proximas
recebam o mesmo quebra-cabeca. Se quiser encontrar outros quebra-cabecas na internet, apenas
cuide para que todas as pecas sejam figuras geométricas com nomes conhecidos pelos alunos.

No entanto, ndo € necessario que todas as equipes tenham quebra-cabecas diferentes, inclusive,
pode ser interessante na discussdo da atividade (ultima etapa), que equipes diferentes tenham
elaborado algoritmos completamente distintos, seja na ordem das pecas, na clareza da descricao das
etapas, entre outros fatores.

Ao iniciar a execugdo da atividade, na primeira etapa, onde os alunos resolvem os quebra-cabecas
pela primeira vez, € importante que vocé esteja atento ao tempo disponivel para realizar dessa etapa.

Conforme as equipes progridem na solucdo do quebra-cabeca, se houver algumas com maior
dificuldade, o professor pode oferecer pequenas dicas sobre como determinadas pecas devem ser
posicionadas para facilitar a soluc@o. Por exemplo: “essas pecas devem ficar juntas desta forma”,
“essa parte desta peca € um dos lados do quadrado”, ou “esse dngulo reto ndo pertence a nenhum
dos vértices do quadrado que vocés querem montar”. Essas dicas podem agilizar a finalizacdo desta
etapa, pois a parte principal da atividade € a etapa em que os estudantes irdo escrever os algoritmos,
e eles precisardo de mais tempo para isso.

Eventualmente, pode acontecer de algumas equipes nao conseguirem resolver o quebra-cabeca
no tempo determinado. Nessa situagdo, é preferivel que o professor disponibilize apenas a solucao
visual para essas equipes (sem apresentar o algoritmo que se encontra abaixo da solugdo visual),
solicitando apenas que a equipe elabore o algoritmo para a solu¢do do quebra-cabeca. Portanto, se for
perceptivel que muitas equipes ja terminaram de resolver o quebra-cabeca e comecgaram a escrever
os algoritmos, é aconselhdvel que o professor intervenha nas equipes que ainda ndo encontraram a
solugdo.


https://www.youtube.com/watch?v=pdhqwbUWf4U
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Etapa 2

Na elaboragao dos algoritmos realizada pelos alunos (etapa 2) o professor evita fazer intervengdes
na escrita. As ambiguidades, caso existam, provavelmente surgirdo quando a outra equipe for resolver
0 quebra-cabeca seguindo apenas o algoritmo escrito. Se for necessario fazer alguma sugestao,
isso deve ser direcionado apenas as equipes que estejam mais estagnadas na escrita ou quando os
alunos precisarem se lembrar dos nomes dos elementos das figuras geométricas (cateto, angulo reto,
trapézio, base maior, etc.).

Etapa 3

Na execug¢do da etapa 3 da atividade, onde os quebra-cabecas sdo trocados entre as equipes, pode
ser interessante solicitar que os alunos anotem as possiveis ambiguidades que surgirem ao resolver
0 quebra-cabeca seguindo as orientagdes do algoritmo elaborado pela outra equipe. Isso ajudara a
garantir que eles niao esquecam das ddvidas que tiveram durante a execucdo do algoritmo, para que
possam relatar essas dificuldades na discussdo (etapa 4).

Etapa 4

Na etapa final, o professor conduzird a turma a compartilhar suas experiéncias tanto na elaboragao
do algoritmo quanto na execug¢do do algoritmo escrito por outra equipe.

E possivel que algumas equipes encontrem trechos do algoritmo que deixem dividas sobre a
disposicao das pecas. Instrua os alunos a discutir as ambiguidades existentes, apontando as diferentes
possibilidades de interpretacdo dos comandos escritos e mostrando, com as pegas, o que aconteceria
em cada caso. Incentive-os a pensar em como poderiam ajustar a escrita do comando para eliminar
essas ambiguidades.

DiscussoOes e reflexoes sobre a atividade para o Professor

Observe, professor, que a inten¢do principal desta atividade é que os alunos elaborem um
algoritmo com instrugdes claras e sem ambiguidades. A necessidade de desenvolver um texto
com instrucdes de forma bem estruturada € justificada pela pratica profissional da programacao,
onde é essencial prever todas as possiveis interpretacdes de um cédigo por uma maquina, que pode
executd-lo de maneira imprevista se houver qualquer ambiguidade. Além disso, programadores
muitas vezes criam sistemas que serdo usados por clientes e o desafio € tornd-los o mais intuitivos
possivel. Essa tarefa de simplificar e antecipar as a¢des do usudrio nem sempre € ficil!

Nas redes sociais, ¢ muito comum profissionais da programacao criarem publicacdes descon-
traidas (os famosos memes) expressando suas frustracdes quando um sistema que parecia intuitivo
para eles acaba confundindo um usudrio. O programador acredita que o uso do sistema € ébvio, mas
encontra usudrios que, sem compreender o funcionamento, acabam tentando a¢des absurdas (do
ponto de vista do programador) para realizar uma tarefa simples.

Embora tenhamos comentado sobre a drea de Tecnologia da Informagdo (TI), ndo concorda
que, em qualquer profissao, é fundamental saber se comunicar bem, instruir com clareza e se fazer
entender? A capacidade de transmitir instrugdes claras e precisas é essencial em varias areas de
nossa vida!

Quanto a matemdtica nesta atividade, observe que espera-se que os alunos utilizem seu conhec-
imento sobre formas geométricas para construir instrugdes claras. Sugerimos, no entanto, que os
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alunos ja possuam esses conceitos de geometria para que possam realizar a atividade sem grandes difi-
culdades. Embora a atividade também possa funcionar como uma revisdo de conteidos geométricos,
o foco principal € desenvolver um algoritmo claro e objetivo.

Orientacoes de confeccdao

O professor pode confeccionar esse material imprimindo as imagens apresentadas na se¢io
Confeccdo. As imagens estdo com as pegas misturadas, isto é, sem a solucdo, entdo o docente pode
solicitar que os préprios alunos recortem para destacar as pegas, pois eles ndo terdo acesso a solugdo
do quebra-cabega sem antes tentar montar por si mesmos.

Pode ser interessante fazer a impressdo com folhas sulfites coloridas para deixar mais bonito o
material. Apenas lembre-se que néo € recomendado trocar as cores de um mesmo quebra-cabeca
(por exemplo, imprimir o quebra-cabeca do coracdo em vdrias cores diferentes para que, depois
de recortar, seja trocado pecas iguais, mas de cores diferentes, com a intencdo de deixar o quebra
cabeca todo colorido), para que os alunos nio usem a identificacdo das pecas através das cores, o
interesse aqui é que os alunos definam as pecas pelas suas formas geométricas. Se as cores das pecas
de um mesmo quebra-cabega forem diferentes, os alunos certamente irdo escrever no algoritmo, por
exemplo, “Use a peca amarela” ao invés de escrever “Use a pe¢a em forma de setor circular de 90°”.

Sugerimos que quebra-cabecas iguais tenham a mesma cor. Por exemplo, todos os quebra-
cabecas em forma de coracdo podem ser impressos em papel sulfite rosa, os quebra-cabecas em
forma de tridngulo em papel sulfite azul e os quebra-cabecas quadrados de 5 pecas em papel sulfite
verde. Isso ajuda a identificar rapidamente qual quebra-cabeca cada equipe estd montando, evitando
que o mesmo quebra-cabeca seja repetido no momento de trocar com outra equipe.

Se preferir, antes de recortar, cole a folha impressa dos quebra-cabecas em um pedacgo de papeldo
(mas que ainda seja facil de cortar) para deixar as pegas mais resistentes, porém isso é opcional.

Solucoes

Nesta secdo apresentamos as solucdes visuais dos quebra-cabecas e um possivel algoritmo que
resolve. Note que a escrita do algoritmo ndo € tnica, ela serve apenas como base para verificar os
detalhes que precisam ser mencionados para ndo ter ambiguidades de interpretagao.
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Figure 3.8: Solugdo tangram corag¢do

Fonte: Elaborado pela autora

Algoritmo 3.4: Solugdo do tangram corac¢io

A resolugdo se dé separando o quebra—cabeca em trés partes: um quadrado e dois semicirculos.

Deixe o semicirculo formado por uma tnica peca de lado.

Forme outro semicirculo com as pecas em formato de setor circular: uma peca de setor de 90° e

dois setores de 45°.

Junte os setores de 45°, formando um setor de 90°.

Junte a peca de setor circular de 90° com as pecas do passo anterior, formando um

semicirculo.

Forme um quadrado com as seguintes pecas: o tridngulo grande, os dois tridngulos pequenos e o

paralelogramo.

Considere quadrado resolvido de forma que suas diagonais sejam paralelas aos lados de uma

mesa retangular.

Posicione o tridngulo maior na parte inferior do quadrado, supostamente resolvido, de forma

que o angulo reto seja coincidente com o vértice do quadrado. E que os catetos desse
tridngulo sejam os lados adjacentes deste quadrado. Note que a hipotenusa éuma das

diagonais do quadrado desejado.
Com um dos tridngulos menores, mantendo a hipotenusa voltada para baixo, una—o tridngulo

maior de forma que a hipotenusa do tridngulo menor esteja contida na hipotenusa do
tridngulo maior, ainda que os vértices de ambos os tridngulos se coincidam no lado

esquerdo.

Com a peca em formato de paralelogramo, encaixe de forma que o lado menor coincida com

o cateto (direito) do tridngulo menor e o lado maior do paralelogramo esteja contido na

hipotenusa do tridngulo maior.
Com o tltimo tridngulo pequeno, também de forma que a hipotenusa esteja posicionada para

baixo, junte a pega coincidindo a hipotenusa com o lado superior do paralelogramo.

Com o quadrado concluido, segue os préximos passos.

Pegue o semicirculo de uma peca e encaixe—o no lado superior esquerdo do quadrado,

coincidindo o lado do quadrado com o didmetro do semicirculo.

Repita o mesmo processo o outro semicirculo montado com o lado direito superior do

quadrado.

Fonte: Elaborado pela autora
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Figure 3.9: Solugdo tangram tridngulo

Fonte: Elaborado pela autora

Algoritmo 3.5: Solucg@o - Tridngulo

A resolucdo se dd formando trés partes principais do quebra—cabeca, essas partes sdo trapézios
que denominaremos de trapézios principais.
Forme o Trapézio principal 1 usando as duas pecas em forma de trapézio:

Coloque o trapézio menor acima do trapézio maior, de forma que as bases de tamanhos iguais
coincidam.

Forme o Trapézio principal 2 usando as pegas em forma de losango e de tridAngulo equilatero:

Una um lado do tridngulo com um dos lados do losango.

Forme o Trapézio principal 3 usando as pegas restantes, um retangulo e dois tridngulos
retangulos:

Una o cateto maior de um dos tridngulos com um dos lados menores do retangulo.

Repita o processo com o outro tridngulo, unindo o cateto maior com o outro lado menor do
retangulo, de forma que essas trés pecas formem um trapézio.

Etapa final: Considere o quebra—cabeca resolvido de forma que o tridngulo tenha o lado inferior
paralelo ao lado inferior de uma mesa retangular.

Posicione o Trapézio principal 1 no canto inferior direito da mesa de forma que a base maior
esteja voltada para baixo. O segmento desta base serd a parte da base do do tridngulo
resolvido, e o vértice inferior direito dese trapézeio serd um vértice do tridngulo desejado.

Posicione o Trapézio Principal 2 de forma que a base menor coincida com o lado esquerdo
(n2o paralelo) do Trapézio principal 1. Um lado néo paralelo do Trapézio principal 2, que
se encontra na parte inferior do quebra—cabeca, forma um prolongado da base maior do
Trapézio principal 1.

Posicione Trapézio Principal 3 de forma que a base menor coincida com o lado ndo paralelo
(superior) do Trapézio Principal 2, enquanto o lado nao paralelo (inferior) do Trapézio
Principal 3 coincide com a base menor do Trapézio Principal 1.

Fonte: Elaborado pela autora
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Figure 3.10: Solugdo tangram quadrado

Fonte: Elaborado pela autora

Algoritmo 3.6: Solugdo - Quadrado

Considere o quadrado resolvido de forma que seus lados sejam paralelos aos lados de uma mesa
retangular.

Posicione a peca quadrada no canto superior esquerdo da mesa. Um dos vértices deste quadrado
também serd o vértice do quadrado desejado, e os lados adjacentes a este vértice fardo parte
dos lados adjacentes do quadrado desejado.

Pegue um dos triangulos menores e junte um dos catetos com o lado direito do quadrado
posicionado no passo anterior, de forma que o outro cateto forme um prolongado do lado
superior do quadrado.

Pegue o tridngulo maior e junte um dos catetos com a hipotenusa do tridngulo posicionado
anteriomente. O vértice que contém o angulo reto do tridngulo maior deve se unir ao vértice
inferior direito da primeira peca (o quadrado) e também com um dos vértices do tridngulo
menor.

Pegue o paralelogramo e posicione—o de forma que o lado menor coincida com o lado inferior da
peca quadrada, e o lado maior coincida com o cateto do tridngulo maior.

Posicione o tdltimo tridngulo pequno no canto inferior esquerdo do quebra—cabeca, de forma que
a hipotenusa desse tridngulo coincida com o maior lado do paralelogramo.

Fonte: Elaborado pela autora
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Objetivos
Obijetivo Geral:

Desenvolver a capacidade de compreender e organizar solugdes 16gicas usando fluxogramas e
pseudocddigos de forma clara e compreensivel.

Objetivos especificos

* Compreender fluxogramas;
 Usar estruturas condicionais e de repeti¢ao;
* Depurar falhas em algoritmos

Pré-requisitos

* Essa atividade € voltada para turmas do 9° ano do ensino fundamental em diante.
* Conhecimentos matematicos abordados nas questdes: critérios de divisibilidade; férmula
resolutiva da equacdo de segundo grau.

Fluxogramas

Fluxogramas sao representacdes graficas usadas para visualizar algoritmos. Amplamente uti-
lizados na computacio, eles também sdo comuns em dreas como a administracdo. Abaixo, veja os
simbolos mais utilizados em fluxogramas, que serdo aplicados nas préximas atividades:

Figure 4.1: Simbolos para fluxogramas

Inicio ou fim do Procedimento. Tomada de decisgo. Sentido de leitura do
algoritmo. fluxograma.

Fonte: Dante (2020)

Significado
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A figura a seguir apresenta dois exemplos basicos de estrutura de fluxogramas. Note que o
fluxograma apresentado a esquerda possui o simbolo de tomada de decisdo, que serd definido por
uma pergunta. Nos cédigos de programas de computador essa tomada de decisdo costuma ser
denotada pelo comando se...entdo. O procedimento caso a resposta seja negativa € um elemento
opcional quando nos referimos as estruturas do comando se...entao, caso tenha um procedimento
para a resposta negativa (como mostra na figura abaixo), ele serd acompanhado da cldusula senao
em seu algoritmo.

A figura a seguir apresenta dois exemplos basicos de estruturas de fluxogramas. Observe que
o fluxograma a esquerda inclui o simbolo de tomada de decisao, que € definido por uma pergunta.
Nos c6digos de programas de computador, essa tomada de decisdo é geralmente representada pelo
comando se... entdo. O procedimento para a resposta negativa € um elemento opcional nas estruturas
do comando se... entdo; se houver um procedimento para essa resposta (como mostrado na figura
abaixo), ele serd acompanhado pela cldusula sendo no algoritmo.

Figure 4.2: Estrutura bésica de fluxogramas

Inicio |

1o da editora

| Inicio

Procedimento

WYM Des

Procedimento

Iustraghes

Pergunta

Procedimento

Procedimento Procedimento
caso a resposta caso a resposta
seja positiva seja negativa

L .o

Fonte: Dante (2020)

Fim
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Questdo 1

Veja o fluxograma a seguir que descreve a rotina de lavar a louca.

Para compreender o fluxograma suponhamos que
existem 3 lougas na pia para serem lavadas. Veja
a sequéncia de fluxo:

Figure 4.3: Fluxograma: Lavando louca

1. Olho a pia;
2. Sim;
3. Pego uma louga;
4. Lavo;
5. Olho a pia;
6. Sim;
7. Pego uma louga;
Sim 8. Lavo;
Pegue uma 9. Olho a pia;
louga suja 10. Sim;
11. Pego uma louca;
Lave, enxague 12. Lavo;
6 coloque no 13. Olho a pia;
escorredor 14. Nio:
15. Seco as maos.

Fonte: Elaborado pela autora

Exercicios: Faca a sequéncia de fluxo nas seguintes situacdes:
a) Existe apenas um louga na pia para ser lavada;
b) Existem 4 loucas na pia para serem lavadas
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Questdo 2

Veja o fluxograma a seguir que descreve uma sequéncia de com(i)determinali se um ndmero natyral é
or

divisivel por 3 sabendo a tdbua do 3 (ou seja, sabendo quais sig 85 ﬁ%@g‘?o%’ dsqe3 %n?}lenbeé%(?).
2 sequéncia €:

Figure 4.4: Fluxograma: Divisibilidade por 3 o Nidmero: 2578469:;
*24+5+7+8+4+6+

e Naio;

[Considere um numero ] e Nimero: 41:
inteiro inicial. 7
e 441=5;
Some todos os algarismos * Slfn;
que compdem este numero * Nao;
: . . ~ 2
Considere o O n.u{nero 2578469 ndo é
resultado divisivel por 3;
O desta soma
resultado COMO O
desta soma é um .
numero a .. A
namero entre ser testado Exercicios: Descreva a sequén-
0e 307 cia gerada a partir do fluxo-

grama para determinar se o
nimero dado é divisivel por
3 (como realizado no exemplo

O resultado

Sim o . acima):
esta soma & um
maltiplo de 32 a) 98573469.
— - — — b) 2869406.
divisivel por 3. divisivel por 3.

Fonte: Elaborado pela autora
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Questdo 3

O préximo fluxograma descreve o algoritmo para determinar se um nimero inteiro € divisivel por 6.

Figure 4.5: Fluxograma: Divisibilidade por 6

Considere um numero
inteiro inicial.

namero &
par?

namero &
divisivel
par 37

h ¥

[ O namero & ] |O namero néao &
d

divisivel por 6. ivisivel por 6.

G

Fonte: Elaborado pela autora

Exemplo:
O ndmero é 642
Algoritmo:
e Numero: 642;
e Sim;
e 6+4+2=12, Sim;
* O ndmero 642 ¢ divisivel por
6;

Exercicios

a) O numero é 784.

b) O nimero é 46725.
¢) O nimero € 5768592.
d) O niimero é 54628.
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Questdo 4
O fluxograma a seguir apresenta alguns erros. Na programacdo chamamos de depuragdo o ato de
corrigir erros em um cédigo, ou ainda, informalmente, conhecido como desbugar, que vem do inglés
bug popularmente utilizado para informar que ha um problema no cédigo, sistema, hardware, etc.
Descubra o erro, indicando o que pode acontecer se as instru¢gdes forem seguidas conforme é
apresentado nos fluxogramas a seguir, e apresente uma sugestao para corrigir.
Figure 4.6: Fluxograma: Decidir se ird
encher sua garrafa de dgua

Ha um erro nesse fluxograma. Vocé€ consegue

descobrir qual?

Olhe sua
garrafa de égua Responda:

a) O que pode acontecer se alguém seguir as ins-
trugdes exatamente como se apresentam nesse
fluxograma?

b) Apresente uma sugestao para corrigir esse flu-
xograma.

[Encha a garrafa]

Fonte: Elaborado pela autora
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Questdo 5

Na situacdo do fluxograma abaixo, uma pessoa ja esta em frente ao bebedouro, com a garrafa em
suas maos.

Figure 4.7: Fluxograma: Enchendo a
garrafa de dgua H4 um erro nesse fluxograma. Vocé€ consegue

descobrir qual?

[Abra a garrafa]

Responda:

Aperte o botéo para a) O que pode acontecer se alguém seguir as ins-
jorrar agua trugdes exatamente como se apresentam nesse
T fluxograma?

Aguarde com o
bot&o pressionado

b) Apresente uma sugestdo para corrigir esse flu-
xograma.

Posicione a garrafa no
bebedouro de forma
que entre agua nela

[ Solte 0 bot&o ]

[Fec he a garrafa ]

G

Fonte: Elaborado pela autora
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Questdo 6
O fluxograma abaixo representa as instrucdes para identificar quantas raizes possui uma fungdo de
2° grau.

Figure 4.8: Fluxograma: Quantas raizes
tem a fungdo do 2° grau H4 um erro nesse fluxograma. Vocé consegue
descobrir qual?

Responda:

Seja uma funcgéo da
forma f(x)=ax®+bx+c

a) O que h4 de errado nesse fluxograma?

¥
|dentifique os b) Apresente uma sugestio para corrigir esse flux-
[coeficientes abe c] ograma.
¥
Calcule A; ]

reais real grafico

(e

Fonte: Elaborado pela autora

lDuas ral'zesl lUma raizl [Né’m existe]
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Pseudocoédigos
Questdo 7

Tina trabalha em um restaurante e sua funcéo € recolher os pratos das mesas para lava-los. Em
determinado momento ela pode encontrar pratos limpos ou sujos. Os pratos limpos, ela apenas
higieniza com um pano e um pouco de dlcool e depois os guarda nos armarios. Os pratos sujos, ela
coloca na pia para lavar depois. Porém, hd alguns pratos que ainda possuem restos de comida. Esses
ela ndo pode simplesmente colocar na pia para lavar, pois os restos de comida podem entupir o ralo.
Para estes pratos, ela deve primeiro esvazii-los para depois colocé-los na pia.

Apresentamos abaixo a representacdo desses pratos:

Fonte: Elaborado pela autora

Para essas representacdes definimos as seguintes identificacdes:

* Prato limpo: serd denotado por limpo;
* Prato sujo: sera denotado por sujo;
Prato com restos de comida: sera denotado por restocomida.

E teremos os seguintes comandos:

guarde: Higieniza e guarda o prato no armério. Apds, segue para o préximo prato a direita;
* paralavar: Coloca o prato na pia. Apds, segue para o proximo prato a direita;
 esvazie: Joga no lixo os restos de comida que estdo no prato.

Observe as seguintes sequéncias, da esquerda para a direita, em que os pratos aparecem e
preencha as lacunas dos algoritmos que definem as instrucdes que a Tina devera seguir.

a) Para a sequéncia abaixo

Fonte: Elaborado pela autora

i) Tina devera seguir o seguinte algoritmo:
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Inicio
paralavar;
paralavar;

Fim

ii) Que tal um atalho? O que falta nesse algoritmo para que tenha o mesmo resultado do algoritmo
anterior?

Inicio
repita __ vezes

Fim

b)

Fonte: Elaborado pela autora

Tina deverd seguir o seguinte algoritmo:

Inicio
paralavar;
guarde;

Fim

c)

Fonte: Elaborado pela autora

Tina deverd seguir o seguinte algoritmo:
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d)

Fonte: Elaborado pela autora

Tina devera seguir o seguinte algoritmo:

Inicio
repita __ vezes
inicio

fim
Fim

e)

Fonte: Elaborado pela autora

Tina deverd seguir o seguinte algoritmo:

Inicio

Fim

Dica: Lembre que o comando esvazie nao foi definido que apds esvaziar ird colocar o prato na
pia e depois seguir para o proximo prato a direita. Entdo para o mesmo prato deveré instruir dois
comandos!
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f) Vamos tentar automatizar a decisdo do comando?

FIM

Fonte: Elaborado pela autora
Tina deverd seguir o seguinte algoritmo:

Inicio
repita até FIM
inicio
se sujo entao

senao
fim se

fim
Fim

g)

FIM

) ) ) ) Fonte: Elaborado pela autora
Tina deverd seguir o seguinte algoritmo:

Inicio
repita até FIM
inicio
se restocomida entao
:
5
senao
se entao
>
senao
paralavar;
fim se
fim se
fim

Fim
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Questdo 8

De acordo com o fluxograma a seguir, transcreva-o em algoritmo da forma textual. Para isso preencha

as lacunas que faltam do algoritmo.

Seja a funcéo
f(x) = 2x2-2x-4
¥
((a=2,b=-2,c=-4 )

r——
)(1 = {_b + \."E
/(2a)
= = A
!ﬂao ha . x= -b/(2a) Xp = (-b - V4,
raizes reais /(2a)

Fonte: Elaborado pela autora

Algoritmo:

var
a, b, ¢, delta, x1, x2: real;
Inicio
escreva(“Seja a funcio f(x) = 2x* —2x —4.”);
a<+2;
b+ ;
c <+ —4;
delta <— b pot 2 —4:axc;
se (delta_ ) entao
escreva(‘‘Nao ha raizes reais.”);
senao
_ (delta=0)
x1 < —b/(2a);
escreva(“‘A unica raiz real € x="x1);

x1 < (—b+delta raiz 2)/(2a);
< (-b—delta raiz 2)/(2a);
(“As raizes sdao x; =",x1,"“ e xp =",x2);
fim se
fim se
Fim

Observagdo: O comando escreva faz com que o computador apresente na tela, o que esté escrito
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dentro dos parénteses. E uma instrucdo para que o computador escreva para vocg, usuario, ler. Ou
seja, a instrucdo € para o computador seguir, pois € ele que ird escrever.
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Orientacoes sobre a atividade para o Professor

Essa atividade pode ser realizada individualmente ou em duplas.

Os alunos podem fazer anotacdes diretamente na folha impressa (a ndo ser que o professor
solicite o contrario), pois ndo € necessario que os alunos desenhem os simbolos dos fluxogramas,
nem escrevam um cddigo de programa de computador a mio.

As questdes sdo fechadas, para facil correcdo a ser realizada pelo professor. Grande parte das
questdes constituem em preencher lacunas.

A secdo Pseudocddigos desta atividade tem a intenc@o de ensinar os alunos a identificar as
estruturas de condi¢do e de repeticdo em um algoritmo.

Todos os exercicios possuem respostas apresentadas na secdo Solucdes apresentada a seguir.

Solucoes

Nesta sec¢do apresentamos as respostas dos exercicios propostos acima
Secao - Fluxogramas

Questdo 1
Fluxograma: Lavando louca

a) b) 10. Sim;

1. Olho a pia; 1. Olho a pia; 11. Pego uma louga;
2. Sim; 2. Sim; 12. Lavo;
3. Pego uma louca; 3. Pego uma louca; 13. Olho a pia;
4. Lavo; 4. Lavo; 14. Sim;
5. Olho a pia; 5. Olho a pia; 15. Pego uma louca;
6. Nao; 6. Sim; 16. Lavo;
7. Seco as maos. 7. Pego uma louga; 17. Olho a pia;

8. Lavo; 18. Nao;
9. Olho a pia; 19. Seco as mios.
Questdo 2
Fluxograma: Divisibilidade por 3

a) O ndmero é 98573469. * Ndo;

« Niimero: 98573469; * Nimero: 35;
©9+8+5+7+3+4+6+9=>51; *3+5=8

e Nio; e Sim;

e Numero: 51; * Sim;

e 5+1=6; * O ndmero 2869406 nao € divisivel por 3;
e Sim; ¢) O ndmero é 5768592.

® Sim; o « Nimero: 5768592;

* O ndmero 98573469 € divisivel por 3; « 547 4+6+845+9+2=42:
b) O nimero € 2869406. ¢ Nio:

* Numero: 2869406; * Numero: 42;

© 24+8+46+9+4+0+6=235; 442=6;
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* Sim; * O ndmero 5768592 ¢ divisivel por 3;
e Sim;

Questdo 3
Fluxograma: Divisibilidade por 6

a) O nimero é 784. e Nudmero: 5768592;

e Numero: 784; e Sim;

* Sim; * 54+7+64+84+54+9+2=42,442=06,

e 74+8+4 =19, Ndo; Sim;

* O nimero 784 ndo é divisivel por 6; * O nimero 5768592 ¢ divisivel por 6;

b) O nimero é 46725. d) O nimero € 54628.

* Numero: 46725; * Numero: 54628;

* Naio; e Sim;

* O nimero 46725 nao ¢ divisivel por 6; * 5+446+4+2+8=25, Nio;

¢) O numero € 5768592. * O numero 54628 ndo € divisivel por 6;
Questdo 4

Fluxograma: Decidir se ira encher sua garrafa de agua

a) A pessoa ird encher a garrafa, mesmo ela ja estando cheia. A garrafa ird transbordar. E se a
garrafa estiver quase sem 4gua, a pessoa ndo ird encher a garrafa e ficard sem dgua e com sede.

b) Trocar de lugar a palavra Sim com a palavra Ndo e vice-versa.

Questdo 5

Fluxograma: Enchendo a garrafa de agua

a) A pessoa apenas ird apertar o botdo pra jorrar 4gua sem colocar a garrafa no local adequado.
Como a garrafa nunca ird encher, a pessoa continuard apertando o botdo eternamente, desperdicando
dgua.

b) Colocar a caixa que diz “Posicione a garrafa no bebedouro de forma que entre 4gua nela”
entre as caixas “Abra a garrafa” e “Aperte o botdo para jorrar dgua”.

Questdo 6

Fluxograma: Quantas raizes tem a func¢io do 2° grau

a) A dltima caixa que diz “Nao existe grafico” estd com um erro tedrico sobre fungdes de 2° grau.
Quando A for negativo, existe grafico, sim.

b) Substituir o texto “Nao existe grafico” por “Nao existem raizes reais”.
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Questdo 7

a) i) Algoritmo:

Inicio
paralavar;
paralavar;
paralavar;
paralavar;
paralavar;
paralavar;

Fim

ii) Algoritmo:

Inicio
repita 6 vezes
paralavar;
Fim

b) Algoritmo:

Inicio
paralavar;
guarde;
paralavar;
paralavar;
paralavar;
guarde;

Fim

¢) Algoritmo:

Inicio
repita 3 vezes
inicio
paralavar;
guarde;
fim
Fim

d) Algoritmo:

Inicio
repita 2 vezes
inicio
paralavar;
guarde;
paralavar;
fim
Fim

NN R WD -

e) Algoritmo:

Inicio
paralavar;
guarde;
paralavar;
esvazie;
paralavar;
paralavar;
guarde;

Fim

f) Algoritmo:

Inicio
repita até FIM
inicio
se sujo entao
paralavar;
senao
esvazie;
paralavar;
fimse
fim
Fim

g) Algoritmo:

Inicio
repita até FIM
inicio
se restocomida entao
esvazie;
paralavar;
senao
se limpo entao
guarde;
senao
paralavar;
fim se
fim se
fim
Fim
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Questdo 8

var
a, b, ¢, delta, x1, x2: real;
Inicio
escreva(“Seja a fungiio f(x) = 2x? — 2x —4.”);
a<+ 2;
b+ -2;
c+ —4;
delta <— b pot 2 —4:axc;
se (delta<0) entao
escreva(“Nao ha raizes reais.”);

senao
se (delta=0) entao
x1 < —b/(2a);
escreva(““A unica raiz real € x="x1);
senao
x1 < (—b+delta raiz 2)/(2a);
X2 < (—b—delta raiz 2)/(2a);
escreva(““As raizes sdo x; =",x1,“ e xp =",x2);
fim se
fim se

Fim




	LABIRINTOS LÓGICOS
	Objetivos
	Apresentação dos Labirintos Lógicos
	Operadores lógicos
	Atividades
	Orientações sobre a atividade para o Professor
	Discussões e reflexões sobre a atividade para o Professor
	Estratégias para solução
	Respostas às perguntas do questionário
	Sugestões e bibliografia

	OPERADORES LÓGICOS
	Objetivos
	Intervalos  desigualdades
	Apresentação do jogo
	Regras do Jogo
	Confecção
	Orientações sobre a atividade para o Professor
	Discussões e reflexões sobre a atividade para o Professor
	Orientações de confecção

	ALGORITMOS
	Objetivos
	Apresentação
	Atividade
	Confecção
	Orientações sobre a atividade para o Professor
	Discussões e reflexões sobre a atividade para o Professor
	Orientações de confecção
	Soluções

	FLUXOGRAMA E PSEUDOCÓDIGO
	Objetivos
	Fluxogramas
	Pseudocódigos
	Orientações sobre a atividade para o Professor
	Soluções


