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Apresentacdo

Essa cartilha foi desenvolvida durante o projeto de Bolsa de Produtividade
CNPg-DTIl n°306576/2016-3 e finalizado durante a Bolsa de Produtividade
CNPg-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela prof9. Maria Augusta S. N.
Nunes, desenvolvida no Departamento de Computacdo (DCOMP)/Progra-
ma de Poés-graduacdo em Ciéncia da Computacdo (PROCC) na
Universidade Federal de Sergipe e finalizada no Departamento de
Informatica Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informacdo BSD e
Programa de Programa de Pos-Graduagdo em  Informdtica (PPGD da
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). E também
vinculado & projetos de extensdo, Iniciacdo Cientifica e Tecnolégica para
Popularizacdo de Ciéncia da Computacdo apoiada pelos NITs institucionais
UNIRIO/UFS. O publico alvo das cartilhas sdo jovens e pré-adolescentes. O
objetivo & fomentar ao publico nacional o interesse pela drea de Ciéncia
da Computacéo.

Essa cartilha conta uma estdria sobre criancas indigo que foram recruta-
das pela lagartixa Bill e recepcionadas pela robd Betabot (que apareceu
na cartiha S7Vé6) no mundo virtual. As criancas indigo foram escolhidas por
Rafaela seguindo as recomendagdes do Ordculo (Pagé espiritual que mora
na Amazoénia) para ajudar as criangas do mundo inteiro a resolver
problemas utilizando o Pensamento Computacional. As quatro criangcas
indigo foram escolhidas para representar a globalizacdo e agir nos quatro
cantos do mundo. Cada uma delas possui uma habilidade
hiperdesenvolvida, que € relacionada as competéncias dos 4 pilares do
Pensamento Computacional. Todas as missdes sdo coordenadas por
Rafoela, que com a ajuda de Bil e Betabot, distribui as missées,
considerando as habilidades das criancas indigo, que fardo parte da Liga
do Pensamento Computacional, € os super-herdis, que sdo Guardides do
Pensamento Computacional . As criangas indigo sdo Alice (Brasil), Noah
(Neozelandés), Ainra (Afica) e Satoshi (Japdo). Os tés super-herdis
Guardides do PC sdo Cicero, Malu e Ana. Cicero é responsdvel pela
Criatividade, Malu pela Inventividade e Ana pela Produtividade. Sobre as
criancas indigo vocé descobrird mais nesta estdria a seguir, além de
aprender sobre 0s 4 pilares do Pensamento Computacional. Ainda serdo,
brevemente, introduzidas as Cinco habilidades-chave para o Século XXI
(Pensamento Critico, Criatividade, Colaboracdo, Resolucdo de Problemas e
Pensamento Computacional), #5c21, a ser desenvolvidos nas nossas
crangas.

(Os Autores)

(As informagdes aqui contidas sdo de responsabilidade dos autores)
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QUE ES
ACONTECENDO?

BRASIL, SERGIPE, ORLA DA ATALAIA...
0]




EBAA! NOSSAS CRIANCAS I'NDIGOA
CHEGARAM. MUITO BEM BiLL, VOCE
05 TROUXE, COMO COMBINADO!

ONDE ESTOU? EU VI AQUELA LAGARTIXA
ENTRAR NA MINHA SMART TV
OU ESTOU FICANDO DOIDO?

QUE ESTOU FALANDO?
E PORTUGUES? EU NAO
SE| FALAR PORTUGUES.

CALMA CRIANCAS!

VOU EXPLICAR TUDO.

PRIMEIRO VOU NOS
APRESENTAR...

... EU SOU A BETABOT ...




... E VOCES SA0
SATOSHI ...

VOCES ESTAO NO BRASIL, NA VERDADE, ESTAO DENTRO DE UM
COMPUTADOR EM TERRITORIO BRASILEIRO. E AQUI, ESSA SALA,
E 0 CENTRO DE COMANDO BRASILEIRO DA LIGA DOS BOTS .

O BILL SE ENCARREGOU DE VIAJAR PELAS REDES DE
COMPUTADORES DE TODO O MUNDO EM BUSCA DE CRIANCAS
INDIGO QUE TIVESSEM AS HABILIDADES AGUCADAS NA LINHA

DOS QUATRO PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
E, ENTAO, VOCES FORAM 05 ESCOLHIDOS PELA RAFAELA¥.

E, RESPONDENDO A AINRA, EU SOU SIM UMA ROBO, MAS SOU DIGITAL.
EU VIVO DENTRO DOS COMPUTADORES NO MUNDO VIRTUAL. BILL
CONSEGUE ENTRAR NO MUNDO REAL DE VOCES, VIR E TRAZER VOCES
PARA O MUNDO VIRTUAL. ELE TAMBEM CONSEGUE VIAJAR POR TODO O
MUNDO REAL POR MEIO DA INTERNET (MUNDO VIRTUAL).

VOCES ESTAO FALANDO O IDIOMA PORTUGUES DO BRASIL.
QUANDO VOCES ENTRARAM NA REDE DE COMPUTADORES VOCES
PASSARAM A SER UM SOFTWARE, UM PROGRAMA DE COMPUTADOR.
E EU PROGRAMEI DENTRO DE VOCES UM CODIGO QUE FAZ COM
QUE FALEM PORTUGUES.

MAS NO CASO DE ALICE, QUE E BRASILEIRA,
JA FALA PORTUGUES.

*LER MAIS NOS OUTROS GIBIS DA SERIE 7.

TAMBEM ME
PERGUNTEI 15507

LiGA pos Bots 7




A LIGA DOS BOTS E UMA LIGA DE ROBOS VIRTUAIS OU FiSICOS.
NGs, NO MOMENTO, TEMOS A RESPONSABILIDADE DE DESENVOLVER
0 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO MUNDO JUNTAMENTE COM A
QUE VOCES FARAO PARTE. ESSA LIGA ATUALMENTE E ASSESSORADA
POR 3 SUPER-HEROIS QUE SAO 05 GUARDIOES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL: CICERO, MALU E ANA. CICERO E RESPONSAVEL PELA
CRIATIVIDADE, MALU PELA INVENTIVIDADE E ANA PELA PRODUTIVIDADE.

ALEM DISSO, A LIGA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL E TAMBEM
ASSESSORADA PELA LIGA DOS BOTS , COMANDADA PELA RAFAELA
E RECEBE ACONSELHAMENTOS DO PAJE DA AMAZONIA.

E E POR 1550 QUE VOCES ESTAO AQUI. A LIGA TEM UMA MISSAO
PARA VOCES. EXISTEM MUITAS CRIANCAS NO MUNDO QUE PRECISAM
MUITO DE NOSSA AJUDA NESSE MOMENTO. E COM AS SUAS HABILIDADES
NOS QUATRO PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL VOCES

CONSEGUIRAO AJUDA-LAS.

TA! MAS 0 QUE E PENSAMENTO
COMPUTACIONAL?

TAMBEM QUERO SABER.

COMO IREMOS AJUDAR CRIANCAS USANDO
0S5 PODERES DOS QUATRO PILARES DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL SE NEM

SABEMOS 0 QUE E PENSAMENTO
COMPUTACIONAL?

SENAO MEUS CIRCUITOS ENTRAM
If EM COLAPSO.

AS CINCO O QUE?

EU TENHO UM JANTAR
O PENSAMENTO COMPUTACIONAL PARA PREPARAJR 1850

E UMA DAS CINCO COMPETENCIAS ; 7
J DO E RA...
PARA CRIANCAS DO SECULO XXI, % TRe £ Lotey
AS #5C21,

MUITA CALMA SATOSHI. AS #5C21
SA0 CINCO COMPETENCIAS-CHAVE
QUE AS CRIANCAS DO SECULO XXI
DEVERIAM TER PARA VIVER MELHOR ,
TRABALHAR ETC...




TA... MAS QUAIS SAO . "
ESSAS COMPETENCIAS? AS COMPETENCIAS SA0: PENSAMENTO CRITICO,
CRIATIVIDADE, COLABORACAO, RESOLUCAO DE
PROBLEMAS E PENSAMENTO COMPUTACIONAL.

PODE NOS EXPLICAR COM MAIS DETALHES? /
. LIGA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL? SIM, AINRA! EU DAREI TODOS 0S DETALHES
PARA QUE VOCES EXECUTEM COM EXATIDAO AS
MISSOES DESTINADAS A VOCES.

AINDA CONTINUO ACHANDO
TUDO 1SS0 UMA LOUCURA.

VAMOS OUVIR O QUE A BETABOT TEM
A NOS FALAR SATOSHI. DEPOIS VEMOS
0 QUAO LOUCO TUDO 1SS0 E.

AHHH! CERTO ENTAO.
FALA BETABOT .

"PENSAMENTO CRITICO E A CAPACIDADE DE DESENVOLVER UMA
REFLEXAO CRITICA INDEPENDENTE. O PENSAMENTO CRITICO PERMITE A
ANALISE DE IDEIAS, DE CONHECIMENTOS E DE PROCESS0S RELACIONADOS
,A UM SISTEMA DE VALORES E JULGAMENTOS PROPRIOS DO INDIVIDUO.
E UM PENSAMENTO RESPONSAVEL QUE SE BASEIA EM CRITERIOS, QUE E
SENSIVEL AO CONTEXTO E A OUTRAS PESSOAS".

" CRIATIVIDADE E UM PROCESSO DE CRIACAO DE UMA SOLUCAO
CONSIDERADA NOVA, INOVADORA E RELEVANTE PARA ABORDAR UMA
SITUACAO-PROBLEMA E ADAPTADA AO CONTEXTO'.

"COLABORACAO E A CAPACIDADE DE DESENVOLVER UM ENTENDIMENTO
COMPARTILHADO E TRABALHAR DE FORMA COORDENADA COM VARIAS

- PESSOAS PARA UM OBJETIVO COMUM",
‘ ~ |

"RESOLUCAO DE PROBLEMAS E A CAPACIDADE DE IDENTIFICAR

UMA SITUAGCAO DE PROBLEMA, PARA A QUAL O PROCESSO E A SOLUCAO
NAO SAO CONHECIDOS ANTECIPADAMENTE. E TAMBEM A CAPACIDADE DE

DETERMINAR UMA SOLUCAO, CONSTRUI-LA E IMPLEMENTA-LA EFETIVAMENTE".

" O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E UM CONJUNTO
DE ESTRATEGIAS COGNITIVAS E METACOGNITIVAS
RELACIONADAS A MODELAGEM DE CONHECIMENTO E
DE PROCESS0S, A ABSTRACAO, AO ALGORITMO, A
IDENTIFICACAO, A DECOMPOSICAO E A ORGANIZACAO
DE ESTRUTURAS COMPLEXAS E CONJUNTOS LOGICOS".

E PENSAMENTO
COMPUTACIONAL?




E, VOCES SABIAM
QUE A INTERACAO
ENTRE ESSAS CINCO
COMPETENCIAS NOS
PROPORCIONAM,
AINDA, OUTRAS
COMPETENCIAS...

A COLABORACAO JUNTO COM A CRIATIVIDADE NOS
PROPORCIONA A COMPETENCIA DA CO-CRIATIVIDADE.

JA A COLABORACAO JUNTO COM A RESOLUCAO DE PROBLEMAS NOS
PROPORCIONA A COMPETENCIA RESOLUCAO COLABORATIVA DE PROBLEMAS.

A RESOLUCAO DE PROBLEMAS JUNTO COM O PENSAMENTO COMPUTACIONAL
NOS AJUDA A RESOLVER PROBLEMAS COM O AUXILIO DA INFORMATICA.

E 0 PENSAMENTO COMPUTACIONAL COM A CRIATIVIDADE
NOS PROPORCIONA O PENSAMENTO COMPUTACIONAL CRIATIVO.

1550 TUDO JUNTO COM PENSAMENTO CRITICO.

TODAS AS CINCO COMPETENCIAS

E SE JUNTAR JUNTAS NOS PROPORCIONAM A
TODAS ESSAS CINCO | RESOLUCAO CO-CRIATIVA DE
COMPETENCIAS? PROBLEMAS COM A AJUDA
DA INFORMATICA.

ENTAO NOS VAMOS TER
ESSES PODERES PARA
DESENVOLVER ESSAS

COMPETENCIAS? QUE uzAgo! .

VAMOS TER UNIFORMES? "
CAI‘O’,fS? Mliisc/oams.g ] IH, MAS NAO ERA
IDENTIDADE SECRETA VOCE QUE ESTAVA
QUE NEM 05 HEROIS ACHANDO TUDO 1550

QUE VEJO NOS FILMES? UMA LOUCURA?

ERR, ME EQUIVOQUEI !!
E NAO TINHA RSRSRSRSRSR...

UM JANTAR PARA
FAZER?




VAMOS COM CALMA SATOSHI. AS COMPETENCIAS DO #5C21

SAO MUITO AVANCADAS, E NECESSARIO UMA FORCA TAREFA

CONJUNTA ENTRE A LIGA DO PC , D05 GUARDIOES DO PC,

DA LIGA DOS BOTS COMANDADA E RECRUTADA PELA RAFAELA
_E ASSESSORADA PELO ORACULO DA AMAZONIA, QUE E O
PAJE, PARA CONSEGUIRMOS RESOLVER MISSOES COMPLEXAS QUE

NECESSITEM DE UM CONJUNTO DESSAS HABILIDADES/COMPETENCIAS,
ESSA LIGA PARA PROBLEMAS COMPLEXOS COMANDADA PELA RAFAELA

SERA A LIGA DO #5C21 . MAS 1550 VEREMOS NO FUTURO...

... AGORA PRECISAMOS FOCAR NAS COMPETENCIAS
DOS QUATRO PILARES.

E COMO ADQUIRIMOS ESSAS COMPETENCIAS OU HABILIDADES
DOS QUATRO PILARES? ATRAVES DA RADIACAO? PICADA DE
ARANHA MUTANTE? MUTACAO GENETICA?

NAO, NOAH! VOCES, COMO SAO CRIANCAS INDIGO, JA
NASCERAM COM ALGUMAS DESSAS COMPETENCIAS/HABILIDADES
HIPERDESENVOLVIDAS OU AGUCADAS. VOCES A PARTIR DE HOJE
FAZEM PARTE DA LIGA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL (L.P.C)
E PODERAO SER ASSESSORADOS PELOS GUARDIOES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL E PELA LIGA DOS BOTS , COMO JA COMENTAMOS HA
POUCO, MAS SOBRE 1550 FALAREMOS MAIS TARDE.




AGORA VAMOS AO QUE INTERESSA...
[ ]

... CADA UM DE VOCES TEM UMA MARCA NO CORFO,
TIPO UMA TATUAGEM QUE REPRESENTA O SEU
DISTINTIVO APONTANDO QUAL E A SUA HABILIDADE...

1

...VOCES LEMBRAM DE ALGUMA MARCA DE
"NASCENCA" QUE VOCES TENHAM?

Pois E,  ESSA MARCA/TATUAGEM E QUE HABILITOU A CONVOCACAO
DE VOCES PARA ATUAREM EM ALGUMA MISSAO A SER EXECUTADA.
A CADA MISSAO, SE HOUVER NECESSIDADE DE DESENVOLVER/
ENSINAR A SUA HABILIDADE, VOCES SERAO CONVOCADOS. A EQUIPE
DE CADA MISSAO SERA COMPOSTA POR VOCES, A LIGA DOS BOTS
E/OU 05 GUARDIOES DO PC, POR EXEMPLO.

POR AGORA, A BETABOT, S0B ORDEM DE RAFAELA, MONTARA AS EQUIPES DAS MISSOES SOMENTE ENVOLVENDO
A LIGA DO PC , FORMADA PELAS CRIANCAS iNDlGO DA QUAL VOCES  FAZEM PARTE, CONSIDERANDO AS
/ COMPETENCIAS DE CADA UM DE VOCES.

AINRA, VOCE E CORAJOSA E DEDICADA, TEM A HABILIDADE INATA
RELACIONADA AO PODER DO RECONHECIMENTO DE PADROES, QUE E
RECONHECER SITUACOES QUE REPETEM OU QUE SAO PARECIDAS
EM OUTROS PROBLEMAS .

SATOSHI, VOCE E INTELIGENTE E ASTUCIOSO, TEM A HABILIDADE
INATA DA ABSTRACAO, QUE E A CAPACIDADE DE LER O PROBLEMA
E IDENTIFICAR O QUE E IMPORTANTE E O QUE PODE SER

DEIXADO DE LADO .

NOAH, VOCE E LEAL E COMPANHEIRO. TEM A HABILIDADE INATA DA
DECOMPOSICAO, NO QUAL A PESSOA DIVIDE UM PROBLEMA EM
PARTES MENORES, O QUE FACILITA A COMPREENSAO E A
SOLUCAO DO PROBLEMA.

ALICE VOCE TEM A HABILIDADE DE PROGRAMAR ENTAQ E
REPRESENTADA PELO ALGORITMO, POR SER FORTE E
CORAJOSA. COM ESSA HABILIDADE VOCE CONSEGUE

ESTABELECER UM CONJUNTOS DE PASS0S
PARA SOLUCIONAR O PROBLEMA.




QUE LEGAL!
E ENTAO QUAL
E A NOSSA

MISSA0? s ATUALMENTE
0 MUNDO ESTA
TAO DEVASTADO...

E, POR 1550 VIEMOS COMO CRIANGAS INDIGO,
PARA DE ALGUMA FORMA AJUDAR NA
RECONSTRUCAO SOCIAL DO BEM COMUM!

NAO SE EXALTEM CRIANCAS.
A MISSAO DE VOCES, HOJE, E MAIS SIMPLES.
VOCES DEVEM AJUDAR ESSAS TRES CRIANCAS A
MARIANA, 0 JOAO E A ICARO...

Pois E,
ACREDITO QUE
TEMOS MUITAS

MISSOES.




VOCES ESTAO MUITO ANIMADOS
PARA ESSA GINCANA. ESTAMOS SIM MAE,

NOS VAMOS VENDER

MUITOS CUPCAKES. PARA COMPRAR MUITA RACAO,
PARA UMA ONG QUE CUIDA
DE ANIMAIS ABANDONADOS,

MAE, VOCE NOS
AJUDA A FAZER ——
05 CUPCAKES?

VOU PEGAR O LIVRO DE RECEITAS DA VOVO LA NO QUARTO.
LA TEM RECEITAS DE VARIOS CUPCAKES GOSTOS0S QUE TODO
MUNDO GOSTA, VOCES SABIAM QUE ELA ERA MUITO SAUDAVEL,
COMIA 50 COMIDAS INTEGRAIS, NAO COMIA INDUSTRIALIZADOS
E EVITAVA PRODUTOS DE ORIGEM ANIMAL, QUE HOJE E UM DOS

PRINCIPAIS FATORES DAS DEVASTACOES E DAS
DOENCAS MODERNAS,

FIQUEM AQUI, VOLTO JA,

VAMOS ESPERAR
AQUI NO SOFA.

[H, OLHA LA, ACHO
QUE A MAE ESTA
COM SONO.




MEIA HORA DEPOIS.

ELA DEVE ESTAR
PROCURANDO O
LIVRO, NAO E?
A MAE ESTA -
DEMORANDO,
NAO ESTA?




ATA
DORMIU.
MAE... MAE ACORDA.
ACORDA! E 05 CUPCAKES?

ZZ7777777777...

E AGORA?

ELA NAO IH... FERROU EM VAI N

ACORDA. GENTE. COMO QUAJupAR705
VAMOS FAZER = :
0S5 CUPCAKES?

EU POSS0,
AJUDAR VOCES?




SIM, EU 50U UMA ESPECIE DE
SUPER-HERGI, S0U UMA CRIANCA INDIGO.

QUE NEM APARECE
NAS DAS HISTORINHAS
EM QUADRINHOS?

E DOS DESENHOS
ANIMADOS QUE EU E
JOAO ASSISTIMOS NA
TELEVISAO?

SIM, CRIANCAS, PODE SER UMA
BOA ANALOGIA PARA ENTENDEREM!

E VOU AJUDAR VOCES COM
05 CUPCAKES, CERTO?

E QUAL PODER
VOCE TEM?

VOCES TEM
PODERES NE? VOCE VAI FAZER
APARECER VARIOS
CUPCAKES PARA A
GENTE VENDER?

NA VERDADE NAQ TEMOS SUPER PODERES,
AS CRIANCAS INDIGO TEM HABILIDADES
ESPECIAIS! EU AJUDAREI A VOCES A FAZEREM
05 CUPCAKES. UTILIZANDO A HABILIDADE
RELACIONADA A DECOMPOSICAO.
NAo
ENTENDL...




QUE TAL IRMOS PARA A COZlNﬂA? VAMOS FAZER
LOGO ESSES CUPCAKES E LA EXPLICO MELHOR

ESSE NEGOCIO DE DECOMPOSICAO. 2777777777777

NAO SEI POR ONDE COMECAR
E DIFICIL FAZER CUPCAKES.

~ EU NAO FACO A
MINIMA IDEIA DE COMO
FAZER CUPCAKES.

CALMA CRIANCAS,
EU ESTOU AQUI
PARA AJUDAR.

VAMOS PENSAR,
HUM...

|
N6s TEMOS UM
PROBLEMA QUE E:

FAZER CUPCAKES,
CERTO?

-

CEeRTO!

E UM PROBLEMA
GRANDE, VAMOS
DECOMPOR ELE.

QUE TAL A GENTE
DIVIDIR ESSE PROBLEMA
EM PROBLEMAS MENORES,
OU SUBPROBLEMAS, E
RESOLVER UM DE CADA
VEZ, O QUE ACHAM?




E BEM SIMPLES.
PARA 05 CUPCAKES FICAREM
PRONTOS PRECISAMOS FAZER
A MASSA, FAZER A COBERTURA
E MONTAR PARA QUE FIQUEM
BONITOS PARA A VENDA,
NAO E?

ENTAO, VAMOS PRIMEIRO
TEM DE FICAR Bﬂf PENSAR EM COMO FAZER A
BONITOS MESMO! MASSA DOS CUPCAKES, OK?
]

Al, DEPOIS, PENSAMOS EM
TEMOS DE CAPRICHAR, COMO FAZER A COBERTURA E,
NINGUEM TERA INTERESSE AP(OS, PENSAMOS EM COMO
EM COMPRAR CUPCAKES MONTAR PARA QUE FIQUEM
FEIOS OU DESMAIADOS. BEM BONITOS COMO A
MARIANA FALOU.

HUM... ENTENDI!

ENTAO, PRIMEIRO VAMOS
FAZER A MASSA...

HUM... IH ,TAMBEM NAO SEI
FAZER MASSA DE CUPCAKE.

ACHO QUE A GENTE MISTURA D) (Ch
A CHIA HIDRATADA COM A ESSES TEMPOS A MAE ESTAVA
FARINHA DE AMENDOAS. FALANDO ESSA HISTORIA QUE A
CHIA HIDRATADA SUBSTITUI 0S OVOS
EM RECEITAS CONVENCIONAIS, AS QUE
NAO SAO SOMENTE BASEADA EM PLANTAS.

E SA0 QUANTAS
550 22553322‘ CENOURAS? E
VAMOS FAZER QUANTO DE CADA
CUPCAKES DE INGREDIENTE?
CENOURA, NE?

[HHHH....
AGORA ESTOU
CONFUSA.




CALMA CRIANCAS!
EU IREI AJUDAR.

SIM,

OUTRA EU TENHO A E VOCE SABE
CRIANCA HABILIDADE FAZER MASSA
iNDIGO? ) DE ENSINAR A DE CUPCAKE?

ABSTRACAOQ.

BEM...
MINHA ESPECIALIDADE
SAO SUSHIS E SASHIMIS,
MAS...

CERTO! EU JA VI A MAMAE FAZER
CUPCAKE DE CENOURA.

DEIXA PARA LA
RSRSRSRSRS...

QUE TAL A GENTE ABSTRAIR
NOSS0 PROBLEMA? AO INVES
DE PENSARMOS NA QUANTIDADE
DE CENOURAS E NA QUANTIDADE EU VI QUE ELA
DE FARINHA DE AMENDOAS, VAMOS USOU CENOURAS
PENSAR 50 NOS INGREDIENTES E CHIA HIDRATADA
DA RECEITA. QUE SUBSTITUI
05 0v0S.




EU TAMBEM JA VI MINHA MAE
FAZER CUPCAKES COM MEU PAI.
EU vI MEU PAI USANDO OLEO DE

COCO E FERMENTO.

E TAMARA,
PARA ADOCAR...
E FARINHA DE
AMENDOAS .

SIM! CENOURAS, CHIA HIDRATADA, 1550 AE CRIANCAS.
TAMARA, FARINHA DE AMENDOAS, E A COBERTURA?
OLEO DE COCO E FERMENTO.

ESSA E FACIL,
JA FIZ COM MEU PAI.

05 INGREDIENTES
SA0 LEITE DE COCO,
OLEO DE COCO

0}
HUM... COBERTURA DE E CACAU 100%.

BRIGADEIRO DE CACAU.

MAS AINDA NAO SABEMOS COMO
FAZER A MASSA. O QUE FAZEMOS
COM ESSES INGREDIENTES?

JOGAMOS TUDO NO
LIQUIDIFICADOR?




PA&A AJUDAR A
VOCES COM 1550
EU TENHO UMA

SIM! E 50U A RESPONSAVEL
PELA HABILIDADE DO ALGORITMO.

QUE IRADO!

ESTOU AMANDO A AJUDA
DESSES SUPER-HEROIS
DIFERENTES QUE SE CHAMAM
DE CRIANCAS INDIGO.

ME SINTO DENTRO DE UMA
HISTORIA EM QUADRINHOS.

EU TAMBEM!




PRATICAMENTE 1550 MARIANA,
VOU MOSTRAR A VOCES O PASSO
A PASS0 DE COMO FAZER UM
VOCE VAI NOS CUPCAKE DE CENOURA BASEADO
AJUDAR USAR 05 EM PLANTAS, MUITO SAUDAVEL
INGREDIENTES. E GOSTOSO.

COM AS
CENOURAS.

E como
COMECAMOS?

PRIMEIRO PEGAMOS AS CENOURAS, VERIFICAMOS SE ESTAO
DESCASCADAS. CASO NAO, DESCASCAMOS. CASO SIM, BATEMOS
NO LIQUIDIFICADOR COM A CHIA HIDRATADA E O OLEO DE coco.
DEPOLS MISTURAMOS COM FARINHA DE AMENDOAS, FERMENTO E
AS TAMARAS. APOS MISTURAR TUDO, COLOCAMOS PARA ASSAR
EM 20 MINUTOS NAS FORMAS DE CUPCAKES.

ASSINE POR
PEGUE AS TIRA DO 20 MINUTOS
CENOURAS FORNO

MISTURE TUDO E COLOQUE

EM UMA FORMA DE CUPCAKE.
ESTAO SM
DESCASCADAS?
EM UMA TIGELA, COLOQUE
A FARINHA AS TAMARAS E
O FERMENTO
NAO

DESCASCAR AS BATA AS CENOURAS, A CHIA
CENOURAS E 0 OLEO NO LIQUIDIFICADOR

EU TENHO UM LIVRO DE RECEITAS DE VAARIOS
CUPCAKES. VOU PASSAR PARA VOCES.




QUE IRADO!

DA PARA FAZERMOS
0 PASS0 A PASSO
DA COBERTURA DE

BRIGADEIRO?

MISTURAMOS O LEITE DE COCO,
0 OLEO DE COCO E O CACAU EM
UMA PANELA.

LEVvAMOS A0 FOGO

ACABAMOS DE CRIAR UMA SERIE
PASS0S DE COMO FAZER MASSA DE
BOLO PARA CUPCAKES DE CENOURA.
SE SEGUIRMOS 0 PASSO A PASSO,

COMO RESULTADO FINAL, TEREMOS
CUPCAKES ASSADOS.

QUER
TENTAR?

RETIRA DO FOGO

MEXEMOS ATE
ENGROSSAR

COLOCAMOS O LEITE DE COCO, O OLEO E O CACAU EM UMA
PANELA. LEVAMOS AO FOGO E MEXEMOS ATE ENGROSSAR.
DEPOIS RETIRAMOS DO FOGO E ESTA PRONTO.

E Isso AE icaro!



E SE QUISERMOS FAZER
OUTRO TIPO DE CUPCAKE.
UM CUPCAKE DE BETERRABA.

GENTE!
OLHA OUTRA
CRIANCA iNDIGO
ALl

Top0S TEM
" QUE FAZER
A MASSA,

TEREMOS QUE SEGUIR TODOS
ESSAS ETAPAS DE NOVO?
DIVIDIR O PROBLEMA, ABSTRAIR
ENCONTRANDO 0S5 INGREDIENTES
E FAZENDO 0 "PASSO A PASS0"?

QUE TAL USARMOS
0 RECONHECIMENTO
DE PADROES.

Vou
AJUDAR SIM!
VAMOS?

VOCE TAMBEM
VAI NO AJUDAR A
FAZER CUPCAKES?

VOCES CONSEGUEM ME DIZER
QUAIS AS SEMELHANCAS ENTRE
O CUPCAKE DE CENOURA, O DE
LARANJA E O DE BETERRABA.

E TODOS PRECISAM
DE UMA COBERTURA.




ENTAO PENSANDO BEM
GENTE, PODEMOS FAZER
0S CUPCAKES DE LARANJA
E BETERRABA DA MESMA
FORMA DOS DE CENOURA.

E 56 TROCAMOS CENOURA
POR BETERRABA E LARANJA.

Topos 05 OUTROS
INGREDIENTES VAO
SER 0S5 MESMOS.

ESTOU AMANDO

TUDO 150!

ENTAO, VAMOS FAZER
0S CUPCAKES?




REALIZADA!

CONTINUA...




Caca Palavras

PASSATEMPO

As palavras deste caga palavras estdo escondidas na horizontal, vertical e diagonal, com palavras ao

contrario.
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JOGO DOS 7 ERROS




Labirinto




Labirinto
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(Respostas dos passempos em http://almanaquesdacomputacao.com.btr/ )
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