Guia de Férias: Aventuras em Ciéncia da
Computacao Desplugada

Ol3, exploradores! Este guia contém 5 atividades praticas que conectam o raciocinio logico da
computagcao com seus temas favoritos: Astronomia, Quimica e Matematica.

1. Missao: Estrelas Binarias (Astronomia + Dados)

Duracao Estimada: 15 minutos

Dinamica para os pais explicarem:

"Sabe como os computadores entendem as fotos das galaxias que o telescopio James Webb
tira? Eles nao usam numeros de O a 9 como nos, mas apenas dois estados: 'ligado’ e
‘desligado’, como uma estrela que brilha ou se apaga. Vamos aprender a contar como os
robds espaciais usando o Sistema Binario. Temos 5 cartdes que representam 'bits'. Cada
cartao tem o dobro de pontos do anterior. Se o cartao estiver visivel, ele vale os pontos; se
estiver virado para baixo, vale zero!"

O Desafio Logico:

Prepare 5 cartdes com as seguintes quantidades de pontos: 16, 8, 4,2 e 1.

1. Como podemos representar o numero 13 (o numero de uma constelagao ficticia) usando
apenas esses cartoes?

2. E se quisermos representar o numero 21 (a distancia em anos-luz até uma estrela
proxima)?
Lembre-se: Vocé s6 pode usar cada cartao uma vez ou escondé-lo!

Solucao e Guia para os Pais:

Conceito: Representacao de Dados (Binario).
A Solucao: Para o0 13, usamos os cartoes 8, 4 e 1 (8+4+1=13). Os cartoes 16 e 2 ficam
virados. Em linguagem de computador, isso seria 01101. Para o0 21, usamos 16, 4 e 1
(10101).

e Dica de Orientacao: Se a crianca travar, peca para ela comecar sempre pelo cartao
maior que cabe dentro do numero que ela quer formar. "O 16 cabe no 13? Nao, entao
viramos ele".

2. O Algoritmo do Alquimista (Quimica +
Programacao)

Duracao Estimada: 20 minutos



Dinamica para os pais explicarem:

"Na quimica, se vocé mudar a ordem de um ingrediente em uma reagao, pode causar uma
explosao ou criar algo totalmente novo! Programar € exatamente assim: € criar uma lista de
instrucoes exatas, chamada Algoritmo. Hoje, vocé sera o cientista e eu serei 0 'Robo de
Laboratoério'. Vocé deve me dar ordens para construir uma ‘molécula’ de agua (H20) usando
blocos de montar ou desenhos, mas eu so6 entendo comandos basicos."

O Desafio Logico:

A crianca deve escrever um "programa"” para o pai/mae construir o modelo da molécula.

e Comandos permitidos: "Pegue [cor]", "Conecte [A] com [B]", "Gire 90 graus".
e Problema: O robd interpreta tudo literalmente. Se a crianca disser "Coloca o oxigénio
ali", o robd deve perguntar "Onde € ali? Instrugao invalida". Ela precisa ser especifica.

Solucao e Guia para os Pais:

Conceito: Algoritmos e Linguagens de Programagao.
A Solugao: Um programa eficiente seria: 1. Pegue 1 bola vermelha (Oxigénio). 2. Pegue 2
bolas brancas (Hidrogénio). 3. Conecte a primeira branca no lado esquerdo da vermelha.
4. Conecte a segunda branca no lado direito da vermelha.

e Dica de Orientacao: Finja que vocé nao tem "senso comum". Se a instrugao for vaga,
faca algo engracado e errado para mostrar que o computador precisa de clareza (o
famoso Bug).

3. Gravidade em Ordem (Matematica + Ordenacao)

Duragao Estimada: 15 minutos

Dinamica para os pais explicarem:

"Imagine que descobrimos 5 novos exoplanetas e precisamos organiza-los do mais leve para
o mais pesado. Os computadores fazem isso o tempo todo com listas de nomes ou precos.
Mas eles so conseguem comparar dois planetas por vez, como uma balanga de dois pratos.
Vamos usar um método chamado Ordenacao por Selegao para organizar nossos astros!"

O Desafio Logico:

Pegue 5 objetos da casa com pesos levemente diferentes (ex: frutas, livros).

1. Sem usar balanga digital, como vocé pode garantir que eles estao na ordem correta
comparando apenas dois por vez?
2. Qual a estratégia mais rapida para encontrar o objeto mais pesado da mesa?

Solucao e Guia para os Pais:

e Conceito: Algoritmos de Ordenacgao.



e A Solucao: A crianga deve comparar 0 1° com o 29, guardar o vencedor, comparar com o
39, e assim por diante. Apos encontrar o maior, ela o coloca no fim da fila e repete com
0s 4 restantes.

e Dica de Orientacao: Ajude-a a perceber que, apds encontrar o mais pesado uma vez,
ela ndo precisa mais mexer nele. Isso reduz o trabalho para a proxima rodada!

4. O Mistério do Planeta Perdido (Astronomia + Busca)

Duracao Estimada: 10 minutos

Dinamica para os pais explicarem:

"Existe um planeta escondido em um catalogo de 1 a 100. Se eu te perguntar um por um,
vamos demorar as férias inteiras! Na computacao, usamos a Busca Binaria. Em vez de tentar
todos, vamos sempre dividir o problema ao meio. Eu vou pensar em um numero de 1a 100 e
vocé tem apenas 7 chances para descobrir qual é!"

O Desafio Logico:

A crianca deve tentar adivinhar o numero (distancia em anos-luz). A cada tentativa, o pai diz
apenas "Mais alto" ou "Mais baixo".

e Qual o primeiro numero que vocé deve falar para eliminar o maximo de possibilidades de
uma vez?

Solucao e Guia para os Pais:

Conceito: Busca Binaria e Eficiéncia de Algoritmos.

A Solucao: A estratégia correta € sempre dizer o numero do meio (50). Se for "mais

alto", ela elimina de 1 a 50 instantaneamente. Depois ela tenta o 75, e assim por diante.
e Dica de Orientacao: Mostre como, com apenas 7 perguntas, conseguimos achar

qualquer numero entre 100. Isso prova que algoritmos inteligentes economizam tempo

de processamento.

5. A Maquina de Estados da Matéria (Quimica +
Automatos)

Duracao Estimada: 20 minutos

Dinamica para os pais explicarem:

"Na quimica, a agua muda de estado: Solido, Liquido ou Gasoso. Na computagao, chamamos
isso de Maquina de Estados Finitos. E um sistema que muda de comportamento baseado
em um evento (como o calor). Vamos desenhar um mapa no chao ou papel que mostre como
a agua 'viaja' entre esses estados.”



O Desafio Logico:
Desenhe trés circulos: Gelo, Agua, Vapor.

1. Desenhe as setas que conectam esses circulos.

2. Dé nomes as setas (os 'eventos'): "Esquentar” e "Esfriar".

3. Seeu estou no 'Gelo' e recebo a instrugao 'Esquentar’ duas vezes, onde eu chego? E se
eu receber 'Esfriar' enquanto sou 'Vapor'?

Solucao e Guia para os Pais:

Conceito: Autdmatos de Estados Finitos.
A Solucgao: Gelo --(Esquentar)--> Agua --(Esquentar)--> Vapor. Vapor --(Esfriar)-->
Agua --(Esfriar)--> Gelo.

e Dica de Orientacao: Explique que o "estado" é onde a agua esta agora, e 0 "evento" é o
gue acontece com ela. Isso € como um aplicativo de celular funciona: ele espera vocé
clicar (evento) para mudar de tela (estado).

Dica Final: Apos cada atividade, pergunte a crianga: "Como um rob0 faria isso de forma
diferente?". Isso estimula o pensamento critico!
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