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Descascar uma laranja e comer!
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INICIO

1. Pegue a laranja.
2. Pegue uma faca.
3. Descasque a laranja.
4. Jogue as cascas no lixo.

5. Coma a fruta.

FIM
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. Pegue uma faca.

. Pegue a laranja.
. Descasque a laranja.
. Coma a fruta.

. Jogue as cascas no lixo.
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INICIO

. Jogue as cascas no lixo.
. Pegue uma faca.

. Pegue a laranja.

. Coma a fruta.

5. Descasque a laranja.

FIM




Afinal, como funciona um computador?
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Processador




a

/i

1171
':/';/ Ilf il
’
it
fFliiiiil

ELFFiis

I' »
l.....
l.....
I.....
l...
Yy,
" n::::
. B
‘Nm .'.“I
. 'Nl.. .'.'"
3 N Q::
DN Qn mm
0«". “‘:::
‘ a:::.
-
| i




Memoria
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Foco na solucao de problemas
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Compreender que uma solucao
computacional tem inicio com uma
solucao geral!

o




e Vamos criar uma solucao geral para a tabuada.

e Qual o valor? ‘

e Apresentar os produtos.
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Vamos encontrar a solucao
geral para as tabuadas:
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Tabuada do 3:

1x3=3
2x3=6

10 x 3 =30




Uma forma de pensar

1x3=3
2x3=3+3

10x3=27+3
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Foco na solucao de problemas
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https://app.diagrams.net/
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guando for clicado

GIWEM Ola, mundo! Jshls e segundos

pare todos »




quando for clicado

mude numero tabuada » para o

mude numero tabuada » para resposta

numero tabu

mude termo tabuada = para
diga termo_labuada por o Segunaos

pare lodos v

numero tabuaga



Portugol WebStudio

Portugol
Webstudio

IDE de codigo aberto para programar em Portugol
direto de seu navegador.

Comecar a editar

~NA



Q Sem titulo X

1~ programa {
2= funcao inicio() {
’ inteiro num, cont, term

num = 0
cont = 1
term = 0
escreva("A tabuada de qual numero vocé deseja: \n")
leia(num)

escreva("Vocé deseja ver a tabuada do:

, num, " .\n")

enquanto(cont <= 10){
escreva(cont, " \n")
term = term + num
escreva("0 termo,
cont = cont++

ty cont; 'Y & N, term, " \n%)
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Faca um programa em que o/a usuario/a
digita um numero inteiro e tem como
resposta a soma dos primeiros inteiros.

Desatio
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Obrigado!



