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Atividade - Jogo da Abelinha 

O jogo da abelinha proposto faz parte do curso de introdução a lógica de              

programação a crianças de 4 a 6 anos do site Code.org, sendo que seu objetivo é coletar o                  

néctar das flores espalhadas pelo mapa e levar até a colméia para produzir o mel.  

 

Para conduzir a abelha ao seu objetivo a criança deve posicionar blocos na área de               

trabalho na sequência correta de execução. Os blocos consistem em setas para norte, sul,              

leste, oeste, coletar néctar, fazer mel e representam as atividades possíveis para o desafio              

corrente. 
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A solução para o desafio apresentado acima é a seguinte. 

 

Ao completar o desafio existem três possíveis mensagens: de parabéns e       

continuação, de parabéns mas com um aviso de que seu código poderia ter sido menor ou a                 

de erro e nova tentativa.  

Quando a sequência estiver correta com o mínimo possível de movimentos o site             

apresenta a quantidade de linhas de programação utilizada para realizar os procedimentos            

indicados. 
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Quando a sequência estiver correta porém com algum movimento a mais o site 

apresenta tanto a quantidade de linhas de programação do código feito como a do código 

mínimo e incentiva o usuário a tentar diminuir seu código. 

 

Quando a sequência estiver errada ela alerta o que aconteceu para abelha não 

conseguir completar o percurso caso o erro seja a falta de néctar ou que a abelha não 

produziu a quantidade de mel necessário o jogo alerta qual foi o erro do código através de 

texto. 
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Caso a abelha atinja algum lugar que não pode ser acessado, o jogo alerta "Continue 

programando! Algo ainda não está correto.” 

Esse jogo foi escolhido pois estimula as crianças a traçar estratégias, identificar            

quantidades e direções, apresentando o resultado de forma interativa e simples. 
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