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SALTEADORES DO TESOURO

INTRODUCAO

Esta atividade desenvolve-se a volta do problema de seguir um percurso pré-definido num mapa do
tesouro. Usando um vocabulario pré-definido que identifica todas as a¢Ges permitidas, os alunos terdo
que realizar uma sequéncia de instrucdes ou fornecé-las a outros para cumprirem tarefas especificas.
Uma agdo/instrucdo deve ser indicada somente quando existe um cruzamento, ou seja quando existe
a possibilidade de seguir um de dois ou trés caminhos possiveis, caso contrario deve seguir sempre o

caminho.

Nesta atividade os alunos vdo aprender a seguir, e posteriormente criar, uma sequéncia
acoes/instrucbes que permitam atingir o objectivo de cada um dos labirintos (mapas). Numa fase

seguinte, terdo que procurar qual o percurso com menor nimero de agdes.

CARACTERIZACAO
Conceitos abordados

Abstracdo, Decomposicao, Algoritmos, Debugging

Niveis da atividade

Nivel 1: Seguir sequéncia de instru¢des que partindo de um ponto inicial permita atingir um

destino.
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A partir do dicionario das instrucées pré-definido, utilizando um labirinto pré-estabelecido (mapa 1),
os alunos deverdo ser capazes de seguir uma sequéncia de instruces que, partindo de um ponto

inicial, os leve a atingir o objetivo final.

Nivel 2: Construir sequéncia de instrugdes que partindo de um ponto inicial permita atingir o
destino.

A partir do dicionario das instrucGes pré-definido, utilizando um labirinto pré-estabelecido (mapa 2),
os alunos deverdo ser capazes de criar uma sequéncia de instrugdes que, partindo de um ponto inicial,

os leve a atingir o objetivo final.

Nivel 3: Construir a menor sequéncia de instrugdes que partindo de um ponto inicial permita atingir
o destino.

Utilizando um labirinto pré-construido e o diciondrio das a¢des possiveis, os alunos, em grupo,
deverdo ser capazes de criar a menor sequéncia de a¢Ges que permita, partindo de um ponto inicial,

atingir o objetivo.

Nivel 4: Construir a menor sequéncia de instrugées que partindo de um dos pontos iniciais permita
atingir o destino.

Idéntico ao Nivel 3, mas agora o labirinto possui varios pontos de partida. Os alunos deverao primeiro
analisar os varios percursos partindo dos varios pontos possiveis e selecionar o ponto de partida e o

percurso com o menor nimero de decises, ou seja, 0 menor nimero de instrucdes.

Nivel 5: Construir a menor sequéncia de instru¢oes que partindo de um dos pontos iniciais, permita
atingir o destino recolhendo objetos no caminho.

Idéntico ao Nivel 4, mas agora os alunos deverdo obrigatoriamente recolher um ndmero pré
estabelecido de objetos pelo caminho antes de atingir o destino. Agora, para além de terem que
analisar os vdrios percursos partindo das varias origens possiveis, e seleccionar o percurso com o

menor nimero de instrugdes, tem que se garantir que nesse percurso conseguem recolher o nimero
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pedido de objectos antes de chegar ao destino. O nimero de objetos a recolher é indicado no mapa

(mapa 5).

DESCRICAO DETALHADA

Numa fase inicial (Nivel 1) os alunos, em grupos de trés elementos, tendo um labirinto, um dicionario
de todas as instrucGes possiveis e uma sequéncia de a¢des (programa), devem familiarizar-se com o

conjunto de instrugdes e com os objetivos da atividade.
Instrugdes para niveis 1 a 4: Segue em frente; vira a direita; vira a esquerda.
Instrucdes para nivel 5: Segue em frente; vira a direita; vira a esquerda; recolhe objeto.

Ap6s a fase de familiarizagdo com as instrugdes existentes e com o problema em si, é fornecido aos
alunos um labirinto/mapa, com um ponto de partida e um destino. Os alunos devem identificar
possiveis percursos no labirinto/mapa e escrever o conjunto de instrucdes que permite chegar até ao

tesouro, ou seja, constroem um programa.

Apos esta fase é fornecido aos alunos um novo labirinto. Agora é pedido aos alunos que identifiquem
ndo sé um percurso para atingir o objectivo final, mas o percurso com o menor nimero de instrucdes,

ou seja, com o menor nimero de decisoes.

Na fase 4 é fornecido aos alunos um labirinto, mas agora com vdrios pontos de partida. Desta forma
os alunos terdo que identificar o para além do percurso com menos instru¢des qual o ponto de partida.
Esta fase embora semelhante a anterior aumenta bastante a complexidade do problema, pois

aumenta muito o leque de opgdes possiveis.
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Na fase final é colocado um novo desafio, agora antes de atingir o destino, é pedido que seja recolhido
um nuimero minimo de objectos que se encontram espalhados pelo labirinto. S6 é considerado como
valido um percurso em que exista o numero de objetos minimo especificado. Ou seja, o percurso deve
ser o que tenha menos instrugdes mas que permita recolher o nimero de objetos indicado no mapa

(mapa 5)

Em todas a fases o professor deverd fornecer pequenas pistas de forma a ajudar os alunos a identificar

os varios percursos, em particular o (ou os) com o menor nimero de instrugoes.

As varias solucdes encontradas pelos diferentes grupos de alunos poderdo ser comparadas por forma

a encontrar a “melhor” e/ou detectar possiveis erros nas solugdes propostas.

Materiais necessarios

° Dicionario de ag¢des/instrucdes codificadas
° Labirintos em papel para os alunos praticarem
° Lapis e borracha

Preparacao da atividade

Previamente o professor deve ter impressos os varios labirintos a distribuir pelos grupos de alunos.
Fazer uma distribuicdo dos alunos por grupos de forma a criar grupos heterogéneos. Os grupos

poderdo ser de 2 a 3 elementos cada.

Planificacao da atividade

Tempos necessarios
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Fase 1: O que é a atividade? (10 minutos)
Formacdo dos grupos e apresentacdo da atividade, utilizando para isso o mapa 1. Nesta fase os alunos

deverdo familiarizar-se com o dicionario de instrucGes disponivel e problema a resolver.

Fase 2: Resoluc¢do do primeiro labirinto (20 minutos)

Fornecer aos alunos um novo mapa do tesouro (mapa 2), os diversos grupos deverdo identificar e
criar, com base nas instrucdes existentes, um possivel caminho/programa desde a origem até ao
tesouro.

Analisar algumas das solucGes encontradas, levando os alunos a encaminhar-se para a solu¢gdo com o

menor numero de decisdes e ndo para o caminho mais curto.

Fase 3: Resolugio de labirinto com escolha do caminho/programa com o menor niimero de
instrucoes (10 minutos)
Fornecer aos varios grupos um novo mapa um pouco mais complexo (mapa 3) e deixar que estes

descubram e construam o caminho/programa com menor nimero de instrugoes.

Fase 4: Resolugio de labirinto com escolha do ponto de partida que tenha o caminho/programa
com o menor numero de instrugées (15 minutos)

Fornecer um novo mapa (mapa 4) aos alunos, este mapa possui varios possiveis pontos de partida e
um ponto de chegada. Mais uma vez o desafio é encontrar o caminho/programa com menos

instrucdes e também qual o ponto de partida que tem que escolher.

Fase 5 (extra): Resolugdo de labirinto com escolha do ponto de partida e caminho, que permita a
recolha do nimero indicado de objetos (10 minutos)

Fornecer um novo mapa (mapa 5) aos alunos, este mapa possui varios pontos de partida e um ponto
de chegada. Aqui o desafio é selecionar o ponto de partida e encontrar o caminho com menos

instrucdes mas que permita recolher o nimero indicado de objetos.
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EXEMPLOS

Todos os labirintos/mapas estdo disponiveis nos materiais em anexo. Deve ser fornecido um conjunto

de mapas por grupo de alunos.

APLICACAO DOS CONCEITOS

Abstracdo: cédigos

Transformar a¢des em linguagem simbdlica de modo a que seja possivel realizar uma
tarefa seguindo uma sequéncia de simbolos pré-definidos.

Decomposicao

Decompor a tarefa numa sequéncia de acbes de tal maneira que seja possivel
reconstrui-la seguindo esta.

Descricdo e construgao: algoritmos

Materializacdo de um algoritmo como uma sequéncia de instrucdes (acOes) a seguir
de forma a efetuar uma certa tarefa. Ser capaz de produzir um algoritmo que pode ser
corrigido de forma a cumprir o objectivo.

Debugging

Identificar que instrugdo (ou instrugdes) de um algoritmo pode(m) ser alterada(s) por
outra(s) de forma a que um algoritmo cumpra o objectivo pretendido. Conseguir escolher a

instrucdo (ou instrugdes) entre varias que corrigem o algoritmo.

APLICACAO DOS CONCEITOS

Descrever exemplo, ou dar indicacdo para a ficha de atividades.
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ANEXO COM MATERIAIS

e Dicionario de instrugdes que podem ser utilizadas.
e Mapas dos labirintos em papel para os alunos.

o Folhas brancas onde os alunos irdo escrever as instrugoes.
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Mapa l
Instrucoes:
Entrada - virar esquerda
- virar direita

- seguir frente

NOVALINCS
LABORATORY FOR COMPUTER
SCIENCE AND INFORMATICS

FACULDADE DE
CIENCIAS E TECNOLOGIA



Carmen Morgado
Mapa 1

Carmen Morgado
Instruções:
 - virar esquerda
 - virar direita
 - seguir frente�

Carmen Morgado
Entrada
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Mapa 2

Instrucoes:

- virar esquerda
- virar direita

- seguir frente

FACULDADE DE
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NOVALINCS

LABORATORY FOR COMPUTER
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Carmen Morgado
Mapa 2

Carmen Morgado
Instruções:
 - virar esquerda
 - virar direita
 - seguir frente�
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Mapa 3

Instrucoes:

- virar esquerda
- virar direita

- seguir frente

FACULDADE DE
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CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC

oCTo NOVA
SALTEADORES DO TESOURO PERDIDO Computational Thinking Academy



Carmen Morgado
Mapa 3

Carmen Morgado
Instruções:
 - virar esquerda
 - virar direita
 - seguir frente�
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Mapa 4 Entrada 1 Entrada 2 Entrada 3

Instrugoes:

- virar esquerda
- virar direita

- seqguir frente
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Carmen Morgado
Mapa 4

Carmen Morgado
Instruções:
 - virar esquerda
 - virar direita
 - seguir frente�

Carmen Morgado
Entrada 1

Carmen Morgado
Entrada 2

Carmen Morgado
Entrada 3
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Mapa 5

Instrugodes:

- virar esquerda

- virar direita

- seguir frente

- apanhar diamante
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Carmen Morgado
Mapa 5

Carmen Morgado
Instruções:
 - virar esquerda
 - virar direita
 - seguir frente
 - apanhar diamante�


