ESCOLAR Recurso: .
MA R Pensamento Computacional Nome:

O pensamento computacional € uma maneira de ensinar os alunos, de forma divertida e significativa, a pensarem
com légica e estratégia para resolver problemas do dia a dia, desenvolvendo habilidades importantes como
raciocinio légico, criatividade, organizagéio, persisténcia e trabalho em equipe.

Vocé estd prestes a embarcar em uma nova jornada pelo Labirinto Matematico. O seu objetivo é
encontrar o caminho até o Troféu.

Para navegar por este labirinto vocé precisard resolver as contas. O ponto de partida serd o quadrado
verde:

« Procure a resposta: o resultado da conta serd um dos nUmeros que conectam este quadrado verde
aos préximos quadrados amarelos.

« Siga o caminho correto: o quadrado amarelo que contém a sua resposta é o seu proéximo passo No
labirinto. Repita o processo resolvendo uma conta por vez.
«  Evite a pris@o: cuidado com os quadrados azuis marcados como Cadeia (Vocé estd preso, passard

a vez). Se vocé chegar a um desses, significa que seguiu um caminho incorreto em algum

momento.
COMEGAR
44,07 X 2:: 9,5
'g o2 B 9 B % 3

12,8 12,8 314
N 3,8 N 0,91 187
w ‘?‘, '; q:}' 'ﬂ L) ]
50,2 (2,5x4)
27 -23.95 28 9,5 -1,5=10
+15
66 . (10-2)
3 -35=5 1,5 26,5

-3,5




	Página 10

