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IMAGINOSS

INTRODUCAO

Esta atividade desenvolve-se a volta da descoberta de imagens/mensagens. Para tal,
os alunos deverao usar raciocinio légico para, através de instrucdes sob a forma de
coordenadas marcadas nas linhas e colunas de uma tabela quadriculada de dupla
entrada, localizar os pontos que definem a imagem/mensagem sob a forma de um

desenho monocromatico - picross ou nonograma.

Nesta atividade os alunos vao aprender a usar um conjunto de regras padronizadas e
sequenciais, tipicas do pensamento computacional, para descodificar uma
imagem/mensagem. A atividade desafia os alunos a aplicar raciocinio légico de
forma a identificar as regras-padrao de cada problema apresentado e a sequéncia
de aplicagcao dessas regras, desenvolvendo um algoritmo de execug¢ao proprio para

cada problema.

CARACTERIZACAO

Conceitos abordadas

Logica e Padrbes
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Niveis da atividade

Nivel 1: Identificacdo dos elementos determinantes de um picross

Depois de perceber as caracteristicas fundamentais de um picross o nivel mais facil
de atingir € o de descobrir as coordenadas de um desenho especifico que é dado.

O objetivo é a interiorizacdo da formacao de um picross com a identificacao das
coordenadas certas para uma imagem dada. Ou seja, para validar que um aluno
atinge este nivel, deve conseguir identificar que as coordenadas de uma linha ou de
uma coluna tém de ter tantos ndmeros quantos os blocos de quadrados pretos e

cada um dos nUmeros representa a quantidade de quadrados pretos do bloco.

Nivel 2: Descri¢cdo da utilizagcdo ordenada das regras de resolucao de um picross
O nivel de complexidade seguinte é atingido pelos alunos capazes de descrever
corretamente a ordem de utilizagao das coordenadas de um desenho especifico
simples (um picross completo com o desenho e as coordenadas marcados) que lhe é
dado de forma a produzir esse desenho.

O objetivo € perceber se os alunos conseguem aplicar o guidao que lhes foi ensinado
a um exemplo concreto do qual ja tém a solucao. Por exemplo, os alunos devem
conseguir identificar que se numa grelha nxn temos uma linha ou coluna com
coordenada n, ou sem coordenada, essa linha ou coluna serd a primeira a ser
utilizada para um preenchimento completo com quadrados pretos ou nenhum

preenchimento com quadrados pretos, respetivamente.
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Nivel 3: Resolucdao de um picross simples

O nivel de aprendizagem seguinte é ser capaz de resolver um picross simples numa
tabela 5x5 com as coordenadas marcadas seguindo instrucdes ja apreendidas na
leitura do guido.

O objetivo é a aplicacao direta do guidao para identificacdao das regras e ordenacao de
utilizacao das coordenadas indicadas para obtencao da imagem. Para validar que o
aluno atinge este nivel, deve observar-se a ordem de construcao seguida pelo aluno

para a obtencao do resultado final.

Nivel 4: Resolug¢dao de um picross complexo

Considerando as caracteristicas fundamentais num picross e gue permitem o
desenho ou representacao de imagens, pretende-se que os alunos tenham
aprendido as regras de construcao que ja aplicaram no exemplo anterior e que
mostrem capacidade de executar um picross com um numero de coordenadas
superior.

O objetivo é treinar a aplicagao direta do guiao de forma a que os alunos adquiram
capacidade de execugao de um picross com grau de dificuldade maior (mais

coordenadas).

DESCRICAO DETALHADA

Esta atividade decorre em sala de aula, com os alunos divididos em grupos de 3 ou 4
alunos. O professor comecga por distribuir os materiais aos alunos e inicia a
explicagao da atividade mostrando o que é um picross, 0 que sao as coordenadas de
um picross, o que indicam e como podemos utiliza-las na sua resolugao (ver ficha

Imaginoss). De seguida, aplica o guidao de regras do picross a um exemplo concreto
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e, seguindo a informacdo presente nas coordenadas, chega & mensagem/desenho
(ver ficha Imaginoss). Por fim, para cada fase da atividade vai explicando o que se

pretende obter.

Na primeira fase da atividade, em grupo e apos a leitura do guiao de regras, devem
ser capazes de identificar as coordenadas da mensagem/desenho. A seguir, em
grupo, devem descrever a resolucdo de um picross dado, identificando as
coordenadas a utilizar. A medida que se vao identificando as varias partes
fundamentais de um picross, vao-se listando os passos, ou o0 que devem observar
antes de o iniciarem. Nos niveis seguintes, os alunos do grupo devem ser capazes de
resolver um picross. Comecga-se com trés picross de menor dimensao e, em grupo, os
alunos vao aplicando as regras até representar a imagem solicitada. Por fim,

resolvem um picross de maior dimensao.

Materiais necessarios

A atividade decorre apenas com os materiais anexos (ficha Imaginoss), depois de
impressos:

e 1 exemplar do Guiao, paginas1a 5 da ficha Imaginoss, para cada aluno.

e 1exemplar das Atividades da paginas 6 da ficha Imaginoss, para cada aluno.

e 1 exemplar das Atividades, paginas 7 e 8 da ficha Imaginoss, em separado,

para cada grupo.
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Preparacao da atividade

Imprimir os materiais em anexo e entregar um exemplar por cada grupo de trabalho

ou por cada aluno, conforme descrito acima.

Planificacao da atividade

Fase 1: O que é um picross? (10 minutos)

O professor comeca por formar os varios grupos e entregar a cada aluno a primeira
pagina da ficha Imaginoss: Guiao de Regras. De seguida, explica a todos os grupos
em simultaneo que um picross € um quebra-cabecas em que de inicio temos uma
grelha quadriculada onde estdo inseridos ndmeros por cima de cada coluna ou no
inicio de cada linha - as coordenadas do picross - como o exemplo presente no fim
da folha que receberam. Depois explica que indicacdes nos dao essas coordenadas
sobre o nUmero de quadrados que devemos pintar em cada linha e em cada coluna
e como se separam entre si (ver detalhes na primeira pagina da ficha Imaginoss:
Guido de Regras). Seguir as indicacdes dadas pelas coordenadas e pintar os

quadrados certos é resolver o quebra-cabecas e obter a imagem/mensagem.

Fase 2: Como resolver um picross? (15 minutos)
O professor deve ir distribuindo aos alunos as paginas 2 a 5 da ficha Imaginoss:
Como jogar?, a medida que vai explicando como podemos interpretar a informacao

de cada uma das coordenadas, estruturar essa informacdo e, assim, construir um
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caminho de resolugcao do picross dado. Cada pagina tem um ou dois exemplos de
coloragao das quadriculas por aplicagcao da informacdo dada pelas coordenadas e ao
longo das paginas vai sendo explicado como foi feita a escolha dessa informacao.
Culmina na resolucao do picross e obtencdo da mensagem “T.". Sugere-se que no
final os alunos possam, em grupo, tecer comentarios, discutir estratégias ou

esclarecer duvidas com os colegas do grupo.

Fase 3: Trabalhar com as coordenadas de um picross (10 minutos)

Nesta fase os alunos irdo explorar dois desafios. O professor distribui a folha 6 da
ficha Imaginoss a cada grupo. No primeiro desafio, cada elemento do grupo deve
conseguir identificar as coordenadas da imagem “A" inserida numa grelha
quadriculada 5x5. No final devem comparar os resultados e chegar a uma resposta
Unica no grupo. Por exemplo, a segunda coluna tem um quadrado branco seguido
de um bloco de 4 quadrados pretos, o grupo deve identificar gue as coordenadas da
segunda coluna sdo: 4. A segunda linha tem apenas dois quadrados pretos
separados entre si,o grupo deve identificar que as coordenadas da segunda linha
sao: 11

No segundo desafio devem discutir em grupo por que ordem utilizam a informacao
presente nas coordenadas do picross “Z", chegar a acordo sobre essa ordenacao e
comprovar que utilizando a informagao pela ordem que determinaram chegam ao
resultado esperado: “Z". Na estratégia de resolucao o grupo deve identificar o
seguinte: se temos duas linhas com a coordenada 5, essas duas linhas seriam as
primeiras a ser pintadas com todos os quadrados pretos - Passo 1. Como essas linhas
nao eram consecutivas, se ha duas colunas com coordenadas 11, essas colunas ja

tém os seus quadrados pretos pintados - Passo 2. Se ha uma coluna com
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coordenadas 21 ou 12, aos dois quadrados pretos que j& estavam pintados no Passo
1, temos de juntar um quadrado preto a um deles para ficarmos com as coordenadas
210u12- Passo 3. Isto produz um algoritmo de resolucdo préprio para o problema

que devem construir até a resolucao final.

Fase 4: Representar imagens com picross (25 minutos)

O professor distribui a pagina 7 da ficha Imaginoss a cada grupo. O objetivo ¢é a
resolucao de trés picross, cada um numa grelha 5x5. Os alunos devem, em grupo,
aplicar o Guido de Regras que |lhes foi explicado de forma a criar a estratégia de
resolucao para cada um dos Picross: utilizacdo ordenada da informacao presente nas
coordenadas. Depois de definirem a estratégia devem proceder a resolucao de cada
um dos trés Picross obtendo, em separado, “E”, “B”, “1". Por fim, o professor distribui a
pagina 8 da ficha Imaginoss a cada grupo. O objetivo € a resolucao de um picross,
inserido numa grelha 10x10. A resolucao deste picross requer um nivel de
concentragao, abstracdo e conhecimento das regras elevado. Depois de definirem a

estratégia e a aplicarem, a resolucao culmina na imagem de um smile.

EXEMPLOS

Todos os exemplos estdo inseridos na Ficha Imaginoss. Chama-se a atencao de que a
criagcao de um picross ¢é dificil. Uma tabela quadriculada com coordenadas nas linhas
e colunas pode nao ter uma solugao Unica, por exemplo uma tabela 2x2 com
coordenadas 1 em cada linha e coluna tem duas solug¢des possiveis, uma tabela 3x3
com coordenadas 1 em cada linha e coluna tem 6 solugdes possiveis. Também, a

apresentagdao de uma tabela quadriculada com coordenadas definidas pode nao
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permitir a definicao de uma estratégia de resolugao que conduza a uma solugao ou
essa estratégia pode ser demasiado complicada para ser aplicada a alunos do nivel

de escolaridade a que esta atividade é dirigida.

APLICACAO DOS CONCEITOS

Légica: a resolucdo de um picross implica a utilizacdo de estratégias que
resultam da interpretacdo da informacao dada pelas coordenadas e utilizagao
do raciocinio légico para o cruzamento dessa informacao e estabelecimento
dum percurso ordenado de resolugao.

Padroes: todos os picross tém regras (ver Guido de Regras), dessas regras
pode-se extrair caracteristicas comuns que se transformam em padrdes a

seguir.

ANEXO COM MATERIAIS

Ficha Imaginoss



