N Programacao para Todos
Clube de Programagao com Swift




Este é o Clube de Programacao
com Swift!

Aprender a programar ensina a resolver problemas e a trabalhar em conjunto de maneiras
criativas. Também ajuda a colocar suas ideias em pratica.

Os Clubes de Programacao com Swift sdo uma maneira divertida de aprender a programar
e criar apps. Atividades criadas usando Swift, a linguagem de programacao da Apple,
ajudam vocé a colaborar a medida que aprende a programar, criar protdtipos de apps
e pensar sobre como a programagcao pode fazer a diferenga no mundo a sua volta.

Nao é necessario ser professor ou especialista em programacgao para organizar um
Clube de Programacao com Swift. Os materiais sao individualizados, entéo, todos
os integrantes do clube podem aprender juntos, mas cada um no seu préprio ritmo.
E todos vocés poderao celebrar as ideias e criagdes do clube organizando um evento
de demonstragao de apps para a sua comunidade.

Este guia esta organizado em trés secdes:

Introducao Aprenda e coloque Comemoracao

Tudo que é necessario em prética Recursos uteis

para iniciar um para planejar e realizar
Clube de Programacao um evento para
com Swift a comunidade

Mddulos e atividades
para sessoes do clube

Boas-vindas

Recursos de
programacao

Os Clubes de Programagdo com Swift
sao desenvolvidos com base em varios
recursos para o ensino de programagao.
A Apple acompanha os alunos desde

as nogdes basicas até a programagao
de apps reais.

A

Programacao para Todos |
Acima de 10 anos de idade

Use a linguagem Swift para aprender
os fundamentos da programagao com
o Swift Playgrounds no iPad ou Mac.
Saiba mais >

Desenvolva em Swift |
Acima de 14 anos de idade

Aprenda a desenvolver apps no Xcode
no Mac. Saiba mais >


https://www.apple.com/br/education/k12/teaching-code/?cid=pm-ptbr-pdf-doc-edu-eccode-launch22#develop-in-swift
http://apple.co/everyone-can-code_BR

Introducao

1. Explore recursos do Programacao para Todos

O Programacao para Todos apresenta aos alunos o mundo da programacao por meio de puzzles interativos, personagens
divertidos e atividades envolventes. Antes de comecar a criar sua experiéncia de clube, é Util explorar os recursos abaixo
do Programacao para Todos.

Os guias do Programacao para Todos incluem
atividades de introdugao a conceitos de programacao,
como conecta-los ao dia a dia e aplica-los ao resolver
puzzles no Swift Playgrounds.

O Swift Playgrounds é um app gratuito que deixa a
aprendizagem do cddigo Swift divertida e interativa.
Além da biblioteca integrada de aulas, sao incluidos
desafios adicionais criados por editores

e desenvolvedores lideres.

Baixe e explore o Swift Playgrounds >

Introdugéo

Baixe o curriculo do Programacgéao para Todos >
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https://books.apple.com/WebObjects/MZStore.woa/wa/viewFeature?id=1488012731&mt=11&ls=1&itscg=edu&itsct=eccode_launch22_sc22_na_ptbr
https://apps.apple.com/app/id908519492?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na_ptbr

2. Confira os recursos de tecnologia
Tenha o seguinte para sua primeira reuniao:

* iPad ou Mac. O Swift Playgrounds requer aparelhos
iPad com iPadOS 13 ou posterior, ou aparelhos Mac
com macOS 10.15.3 ou posterior. E melhor se cada
um tiver seu prdprio aparelho, mas também é possivel
compartilhar aparelhos para programacao em conjunto.

* App Swift Playgrounds.
Baixe o Swift Playgrounds para iPad >
Baixe o Swift Playgrounds para Mac >

* Guias do Programacao para Todos.
Baixe o Programacao para Todos: Puzzles >
Baixe o Programacao para Todos: Aventuras > (opcional)

Acesse 0 Suporte da Apple para receber ajuda com
produtos Apple.

Introdugéo

O

Veja alguns pontos a serem considerados:

3. Planeje

* Quem sao os integrantes do clube? Quais sao
os interesses deles? Eles tém experiéncia em
programacao ou sao totalmente novatos?

e Com que frequéncia seu clube se reunird? Se vocés
estiverem planejando uma col6nia de férias, quantas
horas de atividades de programacgao vocés terdao?

e Qual tecnologia esta disponivel para o clube?

* Quais sao os objetivos do clube?


https://apps.apple.com/app/id908519492?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na_ptbr
https://apps.apple.com/br/app/swift-playgrounds/id1496833156?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na_ptbr
https://apple.co/everyonecancode-puzzles_PT
http://apple.co/everyonecancode-adventures_BR
https://support.apple.com/pt-br/apps

4. Faca o trabalho de divulgacao

Divulgue o Clube de Programacao com Swift. Veja algumas ideias e recursos para

atrair novos integrantes para o clube:
Quer programar?

. . .. . - Entre para o clube!
* Anuncie o clube. Use e-mails, redes sociais, internet, folhetos ou divulgagcao boca

a boca para anunciar o clube a comunidade. (3]

Clube de Programacao
com Swift

» Organize uma reuniao informativa. Pergunte a possiveis integrantes do clube quais ot o 20
sao os interesses deles e que tipos de projetos gostariam de criar. Troque ideias o
sobre a realizagao de eventos na comunidade e como envolver integrantes do clube.

Vocé também pode compartilhar na internet um video curto sobre o clube. Péster do Clube de
Programagao com Swift

Esses itens podem ajudar vocé a promover e personalizar seu Clube de

Programagdo com Swift:
N\
» POsteres. Baixe este modelo gratuito e personalize-o para criar seu proprio pdster. b
Imprima-o e faga a divulgagao, ou crie um pdster digital para compartilhar na
internet. Ndo se esquecga de incluir detalhes de quando e onde o clube se reunira Adesivo do Clube de
e como participar. Programag&o com Swift

* Adesivos e camisetas. Use estes adesivos do Clube de Programacao com Swift
para ajudar a promover seu clube. Camisetas sdao uma excelente maneira de
reconhecer os integrantes que participam de eventos de demonstracao de apps. g ee
Baixe o modelo de camiseta do Clube de Programacao com Swift para criar
camisetas para os integrantes.

Camiseta do Clube de
Programagao com Swift

Introdug&o 5


https://education-static.apple.com/geo/br/CodingClubKit/posteres.zip
https://education-static.apple.com/geo/br/CodingClubKit/adesivos.zip
https://education-static.apple.com/geo/br/CodingClubKit/camisetas.zip

Dicas para lideres de clubes

O

Crie uma equipe de lideranca. Ter um grupo que ajude na lideranga do clube pode torna-lo
muito mais facil e divertido. Quais integrantes do clube tém potencial de lideranga? Pense em
nomear representantes do clube para eventos, programacao, design de apps e muito mais.

Aprendam juntos. Os lideres do
clube nao precisam saber tudo.
Ajude os integrantes
a desenvolver habilidades de
pesquisa e solugdo de problemas
e incentive-os a ajudar os demais.

Mostre seu conhecimento. Um evento na
comunidade ou demonstracao de apps € uma
excelente maneira de promover o clube, ideias de
design e habilidades de programacao para
amigos, familiares, professores e a comunidade
em geral. Ele pode até mesmo ajudar vocé a
recrutar mais integrantes. Consulte a pagina 12 para

Compartilhe ideias. Alguns
integrantes estarao interessados
na criagcao de jogos. Outros podem
querer criar apps para ajudar pessoas,
aprender a linguagem Swift ou
controlar robds. Pense em como os
integrantes podem trabalhar juntos em
projetos que considerem importantes.

Combine. E recombine. As vezes,
os integrantes que estdo mais avancados
podem deixar os outros para tras. Veja se
eles podem ajudar os iniciantes para que
a programacao figue no mesmo nivel.
Ensinar a outra pessoa é uma excelente
maneira de aprender!

obter dicas sobre como realizar seu préprio evento
para a comunidade ou demonstracao de apps.

Introdugéo
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Recursos do Swift Playgrounds

Biblioteca de snippets

Para reduzir a digitagado, toque na
barra de ferramentas para acessar
a biblioteca de snippets e arrastar
rapidamente os fragmentos de
cédigo mais usados.

Ferramentas

Use este menu para redefinir

a pagina, tirar uma foto,

criar um PDF ou gravar um filme.

09:41 Terga-feira 15 de setembro

Menu Paginas

Toque no titulo da pagina
para ver todas as paginas do
playground. Toque em uma
pagina ou use as setas para
navegar entre as paginas.

- o < Atribuindo Comandos > 4 e
Objetivo: usar os comandos Swift para ordenar que o Byte se
mova e colete uma joia.

O seu personagem, Byte, adora coletar joias, mas ele ndo
consegue fazer isso sozinho. Neste primeira puzzle, vocé terd
que escrever comandos Swift para movimentar o Byte pelo
mundo do puzzle e coletar uma joia.

1 Procure a joia ne mundo do puzzle.

2 Digite a combinagao certa dos comandos moveForward() (ir
para frente) e collectGen() (coletar joia).

3 Pressione Executar Meu Codigo.

Toque para digitar codigo

Controle a velocidade

= 100% -

Aumente ou reduza a
velocidade do cdédigo.

Destaque o cédigo a medida
que ele é executado

Use a funcgdo "Passo a Passo"
para destacar cada linha de

m P Executar Meu Cédigo

Dica

cédigo durante a execugdo
a fim de compreender melhor
0 que o cddigo esta fazendo.

Aprenda e coloque em pratica

(- { =D

Escolha um personagem
Personalize sua experiéncia
ao tocar no personagem
para escolher outro.

Dica

Este recurso contém sugestbes
Uteis. E embora isso também
possa revelar uma solugao

de puzzle, vocé ndo pode
simplesmente copiar e colar

a solucdo. Para continuar,

vocé ainda precisa concluir

as etapas e formular os
cédigos para poder avancar.



Dicas para aprender com o Swift Playgrounds 0

Explore os puzzles primeiro.

Incentive os integrantes do clube a dar um
zoom e girar o mundo de Byte na visualizag&o Resolva de varias maneiras. Cada puzzle tem muitas

solugdes. Incentive quem terminar antes a pensar
em diferentes maneiras para resolver os puzzles.
Pensar com flexibilidade e comparar diferentes
solugdes pode ajuda-los a melhorar suas
habilidades de pensamento critico.

dindmica para que possam ter uma boa ideia
do que precisam fazer. Eles também podem
visualizar em tela cheia ao tocar
e manter pressionada a particao
entre as duas janelas e depois
arrastando para a esquerda.

Forme duplas para programar. Peca para os

integrantes do clube tentarem trabalhar juntos

em um iPad ou Mac. Eles podem trocar ideias

sobre como resolver os puzzles e revezar a vez
na programacao.

Explore os puzzles. Eles ficam

mais complexos. Os integrantes do
clube podem dividir um puzzle em
partes para ajuda-los a pensar em
todas as etapas para resolvé-lo.
Eles podem usar o Pages ou Notas
para planejar e escrever as etapas
antes de programar.

Use recursos de acessibilidade.
O Swift Playgrounds funciona bem com
os recursos de acessibilidade integrados do
macOS e iPadOS, assim qualquer pessoa pode
Monte um help desk. Mantenha um aprender a programar. Por exemplo, os programadores
espaco no qual especialistas do clube podem inverter as cores, ativar a escala de cinzas
possam oferecer suporte aos colegas. e aumentar o zoom para ajustar a visibilidade.

Aprenda e coloque em pratica 9



2. Escolha seus modulos

Os materiais do clube foram desenvolvidos em mddulos para vocé combinar atividades de programacao e Design de apps.
Cada moddulo consiste em 12 sessdes de uma hora e aborda um tema especifico e um nivel de conhecimento em programacao.
Nas sessdes Aprenda e Experimente, os integrantes do clube exploram os principais conceitos e os aplicam em puzzles de
programacao e desafios no Swift Playgrounds. E, nas sessdes Coloque em pratica e Conecte, eles consideram como usar

o codigo para explorar ideias e criar novos produtos. Eles aplicam suas habilidades de programacao e criagao para criar

ou desenvolver um projeto no Swift Playgrounds para um publico especifico.

Vocé encontrara os guias do facilitador para cada mddulo na segunda parte deste documento ou vocé pode usar os links
abaixo para explora-los agora.

Crie um projeto

Teste seus amigos

Aprenda e coloque em pratica

Crie um projeto

Os integrantes do clube aprenderdo nogdes
basicas de programac&o no Aprenda

a Programar 1 e Aprenda a Programar 2
no Swift Playgrounds. Eles aplicarao as
novas habilidades para desenvolver e criar
um projeto de playground que responda

a eventos de toque. Ver modulo >

Teste seus amigos

Os integrantes do clube usardo as habilidades
desenvolvidas em Crie um projeto concluindo
puzzles mais complexos no Aprenda

a Programar 1 e Aprenda a Programar 2

no Swift Playgrounds. Eles criardo um projeto
de playground que solicitara e respondera
ainformacgdes dos usudrios. Ver médulo >

L

Crie um app

:

Crie um jogo Sphero

Crie um app

Os integrantes do clube trabalharao juntos para
criar um app para ajudar a resolver um problema

na comunidade. Eles se envolverdo em um processo
de criagdo que mostrard a eles como trocar ideias,
planejar, criar protétipos e avaliar um app por conta
prépria. Ver modulo >

Crie um jogo Sphero

Os integrantes do clube programarao

o Sphero para recriar jogos classicos de arcade.
Eles trabalhar3o juntos para explorar o cédigo

por tras do jogo e edita-lo para criar sua propria
experiéncia. Eles usardo suas habilidades para criar
seu préprio jogo usando um ou mais robds Sphero.
Ver mdédulo >

10



Vocé também pode adicionar sessdes que atendam aos interesses dos integrantes. Vocé poderia expandir atividades
de programacao e design com experiéncias como explorar um aparelho conectado, criar um percurso de obstaculos
para drones ou criar um desafio de resgate para um robd.

3. Va mais além

Para dar inicio a troca de ideias, vocé pode até mesmo adicionar palestrantes convidados ou visitas para ajudar
os integrantes do clube a entender melhor os requisitos de design e publico-alvo de um projeto.

T




Comemoracao Q

Evento para a comunidade ou demonstracao de apps

Envolva mais a comunidade e explore o potencial de programagao para resolver problemas atuais realizando um evento
na comunidade ou por meio de uma demonstracdo de apps. Esses eventos também sdo a maneira perfeita para mostrar
os talentos dos integrantes do clube.

1. Planeje o grande evento. Defina uma data e convide 2. Crie prémios. A competicdo amigavel pode ser
alunos, professores, pais e integrantes da comunidade. um excelente motivador. Inspire integrantes do clube
ao oferecer prémios que reconhegam pontos fortes

Reserve alguns minutos para que cada equipe apresente - . .
especificos em programacao e design. Por exemplo:

seu projeto e conduza uma breve sessao de perguntas

e respostas. Se o grupo for grande, pode ser interessante * Melhor Engenharia

dividir o clube em duas rodadas nas quais os integrantes  Melhor Inovagao
podem assistir as apresentagdes uns dos outros. « Melhor Design
Considere concluir o evento com uma apresentacéo de slides « Melhor Apresentacéo

divertida de fotos tiradas durante as sessdes do clube. Vocé também pode incentivar a participagio do pblico

com um prémio "Escolha do Publico".

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

Certificado de Conclusao

Concedido a

Por

g‘ Vocé pode baixar
e modificar este certificado

para diferentes prémios.

Comemorag&o 12


https://education-static.apple.com/geo/br/CodingClubKit/certificado-de-playgrounds.pages

3. Recrute jurados e orientadores. Jurados e orientadores
podem ser professores ou funciondrios da escola, alunos
com experiéncia em programagao, especialistas do setor
de desenvolvimento ou design, integrantes da diretoria

da escola, lideres da comunidade local ou pessoas que

se beneficiariam da ideia do projeto.

Os jurados ndo precisam esperar até a apresentacao para
conhecer o clube. Considere convida-los como palestrantes
para compartilharem sua experiéncia quando os alunos
estiverem na fase de troca de ideias ou planejamento

do projeto.

4. Compartilhe e inspire. E uma boa ideia gravar

as apresentacdes. Compartilhe-as com a comunidade
e crie um video com os destaques para inspirar futuros
integrantes do clube.

Confira o Guia de Demonstracao de Apps para obter mais
dicas e inspiracao para eventos de demonstracao de apps.

Baixe o Guia de Demonstracao de Apps >

Comemorag&o 13


http://apple.co/developinswiftappshowcaseguide_BR

Programacao para todos

Clube de Programacao com Swift

Certificado de Conclusao

Concedido a

[INome, sobrenome]

Por

Digite para inserir texto

— Digite para inserir texto
Assinatura ' l Data
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. Crie um projeto
»4&  \/is3o geral do mddulo

Nessas sessoes, os integrantes do clube aprenderao as nog¢des basicas de programagao ao
realizar atividades divertidas do guia Programacao para Todos: Puzzles. Eles praticardo como
resolver puzzles no Aprenda a Programar 1 e Aprenda a Programar 2 no Swift Playgrounds e
aplicardo as novas habilidades ao desenvolvimento e a criagdo de um projeto de playground
que responderd a eventos de toque.

Nas sessdes Aprenda e Experimente, os integrantes do clube exploram os principais
conceitos e os aplicam em puzzles de programacao e desafios no Swift Playgrounds.
Nas sessdes Coloque em pratica e Conecte, eles aprenderdo a usar a programacao
para explorar ideias e criar novos produtos. Ao término das sessdes, considere realizar
um evento na comunidade para integrantes do clube para demonstragao dos projetos.

Os numeros de pagina do guia Programacao para Todos: Puzzles estao incluidos nas
atividades. Para saber mais sobre cada atividade, acessar outros recursos e descobrir
como ajudar ou desafiar integrantes do clube, explore o Guia do professor do Programacao
para Todos: Puzzles.

Visao geral da sessao

. Aprenda e Experimente: 6 sessoes
‘ Coloque em pratica e Conecte: 6 sessdes

‘ Evento para a comunidade

Crie um projeto

Recursos

Programacdo &
para Todos

Aprenda a Programar 1

\ &

Aprenda a Programar 2

7

Espirais

s

Formas

17


http://apple.co/everyonecancode-puzzles-teachers_PT
http://apple.co/everyonecancode-puzzles-teachers_PT

o4 Crie um projeto

o Comandos

Explore o conceito basico de

um comando — uma instrugao
especifica dada a um computador.
Aprenda a programar usando
comandos em uma sequéncia.

Aprenda: assista a introducao de
Comandos do Aprenda a Programar 1

Pigue-esconde (pagina 3)

Experimente: conclua os puzzles
no capitulo Comandos do Aprenda
a Programar 1 (paginas 4 a 10)

Aprenda a Programar 1:
Comandos

« Introducgao

« Atribuindo Comandos

« Adicionando um Comando
« Acionando um Controle

Crie um projeto

° Funcoes

Saiba como criar seus préprios comandos
ao criar fungdes e invocar fungdes que
VOCEé criou.

Aprenda: assista a introdugao de
Funcgdes do Aprenda a Programar 1
Origami (pagina 15)

Experimente: conclua os puzzles
no capitulo Fungdes do Aprenda
a Programar 1 (paginas 16 a 21)

Aprenda a Programar 1: 5

Funcgoes g\

« Introdugdo B

« Compondo um
Comportamento

« Criando uma Nova Fungao

« Aninhando Padrdes

o Loops "For"

Explore loops "For" e como vocé
pode deixar seu cédigo mais
eficiente usando fungdes e loops.

Aprenda: assista a introducao de
Loops “For" do Aprenda a Programar 1

Gerador de padrdes (pagina 26)

Experimente: conclua os puzzles
no capitulo Loops "For" do Aprenda
a Programar 1 (paginas 27 a 31)

Aprenda a Programar 1: g

Loops "For" ﬁ—i\

« Introducgao
» Usando Loops
 Loops por Todos os Lados

18
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° Variaveis

Saiba como computadores armazenam
informacgdes usando varaveis e como
programar usando variaveis.

Aprenda: assista a introdugao de
Varidveis do Aprenda a Programar 2

NewsBot (pagina 36)

Experimente: conclua puzzles no capitulo
Varidveis do Aprenda a Programar 1
e desafio Espirais (paginas 37 a 43)

\ ;i ;C

Aprenda a Programar 2:
Variaveis

« Introducgao

» Mantendo o Controle

Espirais

« Visdo geral

« Hipocicloides
« Epicicloides

« Hipotrocoides
« Elipses
 Recreio

Crie um projeto

Crie um projeto

o Codigo condicional

Explore a ldgica booleana e como
escrever codigo condicional.

Aprenda: assista a introducdo de Cddigo
Condicional do Aprenda a Programar 1

Alguém diz (pagina 49)

Experimente: conclua os puzzles no
capitulo Cddigo Condicional do Aprenda

Aprenda a Programar 1:
Codigo Condicional

a Programar 1 (paginas 50 a 56)
« Introducgao
« Verificando Controles

x@
« Usando "Else If"

« Programacgéao Condicional em Loop
« Funcdes Mais Inteligentes

o Crie para um publico-alvo

Considere diferentes perspectivas
de usuarios e como criar produtos para
um publico especifico.

Conecte: veja do ponto de vista de outra
pessoa (pagina 58)

19
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° Tipos e inicializacao

Saiba como descrever tipos e inicializar
tipos em seu cdédigo.

Aprenda: assista as introdugdes

aos capitulos Tipos e inicializagdo

do Aprenda a Programar 2

Qualidades de um bom design

(pagina 62)

Experimente: conclua os puzzles

nos capitulos Tipos e inicializagao do
Aprenda a Programar 2 (paginas 63 a 66)

Aprenda a Programar 2: |
Tipos
"

« Introducgéo
» Desativando um Portal

Inicializacao
« Introducgéo

« Inicializando seu Expert
« Instancias de Tipos Diferentes

Crie um projeto

Crie um projeto

o Formas interativas

Explore o ponto de partida Formas no
Swift Playgrounds, que € onde vocé
iniciard o desenvolvimento de seu projeto
nas sessdes seguintes. Experimente com
as paginas Graficos de Forma e Toques

e Animacgdes para ver o que cada secao
de programacgao pode fazer e como.

Em grupo, relacione os elementos graficos
e fungdes disponiveis para vocé no ponto
de partida Formas.

od

« Graficos de forma
« Toques e animacdes

Formas

° Crie um projeto de formas

Explore como vocé pode criar um projeto
de coordenagao maos-olhos no ponto de
partida Formas. Revise e adicione a sua
lista de elementos graficos e funcgdes.

Coloque em pratica: crie um projeto de
coordenacao de maos-olhos (pagina 67)

o

Formas
- Toques e animagdes
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o4 Crie um projeto

o Crie um projeto

Troque ideias sobre outros projetos que
vocé poderia criar usando o ponto de
partida Formas. Considere as fungdes e
os elementos graficos disponiveis e como
eles poderiam atender as necessidades
de um publico especifico. Explore ideias
coletivamente e trabalhe em duplas para
esbocgar uma ideia original que mostre
como o projeto cumpre sua finalidade e é
desenvolvido para um publico especifico.

° Crie o projeto

Trabalhe em duplas para programar
a ideia do projeto na pagina Toques e

Animacdes do ponto de partida Formas.

Consulte o desenho da ultima sess3o.

Formas

- Toques e animacdes

° Avalie o projeto

Teste seu projeto de playground com

os colegas. Pratique como explicar o
funcionamento do projeto — além de suas
decisdes de design — para se preparar
para o evento na comunidade no qual
vocé compartilhara suas criagdes.

od

Formas
« Toques e animacdes

Evento para a comunidade

Comemore as conquistas do clube em um evento para a comunidade. Vocé pode demonstrar o projeto, explicar o processo de criagao

e receber comentarios da comunidade.

Crie um projeto
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Teste seus amigos



—— Crie um projeto

~ Visdo geral do modulo

Neste maddulo, os participantes do clube desenvolverdo suas habilidades concluindo mais
atividades desafiadoras no guia Programacgao para Todos: Puzzles. Eles praticardo o cddigo
resolvendo puzzles no Aprenda a Programar 1 e Aprenda a Programar 2 no Swift Playgrounds.
Além disso, usarao suas habilidades avancadas para desenvolver um projeto de playground
gue solicite e responda a informagdes dos usuarios. Este mddulo exige a compreensao

de materiais nos capitulos 1 a 6 do Puzzles, a conclusdo de um médulo "Crie um projeto"
do clube ou conhecimento prévio equivalente.

Nas sessdes Aprenda e Experimente, os integrantes do clube exploram os principais conceitos
e os aplicam em puzzles de programacao e desafios no Swift Playgrounds. Nas sessdes Coloque
em pratica e Conecte, eles aprenderdo a usar a programacao para explorar ideias e criar novos
produtos. Ao término das sessoes, considere realizar um evento na comunidade para integrantes
do clube para demonstragao dos projetos.

Os numeros de pagina do guia Programacao para Todos: Puzzles estdo incluidos nas
atividades. Para saber mais sobre cada atividade, acessar outros recursos e descobrir
como ajudar ou desafiar integrantes do clube, explore o Guia do professor do Programacao
para Todos: Puzzles.

Visao geral da sessao

‘ Aprenda e Experimente: 4 sessoes
‘ Coloque em pratica e Conecte: 8 sessdes

‘ Evento para a comunidade

Teste seus amigos

Recursos

Programacdo &
para Todos

Aprenda a Programar 1

L KT
Aprenda a Programar 2

Pedra, Papel e Tesoura

I—o

Respostas
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—— Teste seus amigos

| )

“ Fungdes com parametros

Saiba como dar a computadores mais
informacdes ao tornar as fungdes mais
especificas com parametros.

Aprenda: assista a introducao de
Parametros do Aprenda a Programar 2

Segredo do sucesso (pagina 71)

Experimente: conclua os puzzles
no capitulo Parametros do Aprenda
a Programar 2 (paginas 72 a 75)

Aprenda a Programar 2:
Parametros &

« Introdugédo U=
» Indo Mais a Frente

Teste seus amigos

° Crie um jogo

Use o desafio Pedra, Papel e Tesoura no
Swift Playgrounds para criar uma edicao
nova e aprimorada do jogo.

Coloque em pratica: crie um jogo Pedra,
Papel e Tesoura (pagina 76)

Pedra, Papel e Tesoura

« Criando um Jogo

« Compartilhamento de
Cddigo

- Adicionando Acdes

» Modificando Propriedades

e Operadores ldgicos

Aprenda a programar um comportamento
especifico em resposta a determinadas
condic¢des usando operadores logicos.

Aprenda: assista a introdugao de
Operadores Ldgicos do Aprenda
a Programar 1

Alguém diz, 22 rodada (pagina 81)

Experimente: conclua os puzzles no
capitulo Operadores Ldgicos do Aprenda
a Programar 1 (paginas 82 a 85)

Aprenda a Programar 1: §
Operadores Ldgicos 2

« Introducgao

« Usando o Operador NAO
« Verificando Isto E Aquilo

« Verificando Isto OU Aquilo
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—— Teste seus amigos

o Crie um quiz

Combine o conhecimento de operadores
com condi¢oes, variaveis e fungdes, além
de fungdes com parametros, para criar
um quiz no ponto de partida Respostas
no Swift Playgrounds.

Coloque em pratica: crie um quiz
(pagina 86)

 Texto
« Visao geral da API
» Qual tipo vocé estd testando?

Teste seus amigos

Respostas

o Crie um projeto de quiz

Elabore uma ideia para seu projeto de
quiz de playground com base no ponto
de partida Respostas. Determine a
finalidade do seu quiz, explore designs
de apps de quiz, considere o publico-
alvo e esboce sua propria ideia.

° Loops "While"

Aprenda o que sao loops "While" e
como usa-los para criar loop de um
bloco de cddigo até que uma condigdo
seja verdadeira.

Aprenda: assista a introducdo de Loops
"While" do Aprenda a Programar 1

Jogos de playground (pagina 90)

Experimente: conclua os puzzles
no capitulo Loops "While" do Aprenda
a Programar 1 (paginas 91 a 94)

Aprenda a Programar 1: £
Loops "While" Et

« Introdugao -
 Executando Cdédigo Enquanto...
» Loops While Mais Inteligentes
 Loops Aninhados
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—— Teste seus amigos

| )

o Aprimore o quiz

Atualize o quiz original para usar diferentes
modos nos loops "While". Vocé usara
essas habilidades em sessodes posteriores
quando programara sua propria ideia

de projeto.

Coloque em pratica: aprimore o quiz
(pagina 95)

 Texto
« Visao geral da API
» Qual tipo vocé estd testando?

Respostas

Teste seus amigos

° Vetores e refatoragdo

Nesta sessao, os integrantes do clube
aprenderdo novas habilidades técnicas
usando vetores. Depois, usardo essas
habilidades para refatorar o cédigo.

Aprenda: assista a introdugdo de
Vetores do Aprenda a Programar 2

Avaliagdo (pagina 99)

Experimente: conclua os puzzles
no capitulo Vetores do Aprenda a
Programar 2 (paginas 100 a 105)

Aprenda a Programar 2:
Vetores
« Introducéo U=

« Armazenando Informacdes

« Explorando Iteracdes

« Empilhando Blocos

 Colocando Tudo em Ordem

« Reparar Erros de indice Fora
do Intervalo

° Adicione escolhas ao quiz

Atualize o projeto de playground do quiz
para incluir listas de escolhas e comece
a imaginar os projetos que vocé pode
criar com listas de escolhas.

Coloque em pratica: adicione escolhas
ao seu quiz (pagina 106)

« Texto
« Visao geral da API
 Qual tipo vocé estd testando?

ll=—

Respostas
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—— Teste seus amigos

I—/>

o Crie um novo projeto

Troque ideias sobre outros projetos

que vocé poderia criar usando o ponto
de partida Respostas. Explore ideias
coletivamente. Depois, trabalhe sozinho
para elaborar uma ideia, identificar a
finalidade e o publico-alvo e esbocar
uma estrutura.

° Crie o projeto

Crie seu proprio projeto no ponto de
partida Respostas. Use a estrutura
da sessao anterior como um guia.

» Texto
« Visao geral da API
« Qual tipo vocé estd testando?

I—

Respostas PR

° Avalie o projeto

Teste seu projeto de playground com

os colegas. Pratique como explicar

o funcionamento do projeto — além

de suas decisdes de design — para se
preparar para o evento nha comunidade

no qual vocé compartilhara suas criagoes.

« Texto
« Visdo geral da API
 Qual tipo vocé esta testando?

iz

Respostas e

Evento para a comunidade

Comemore as conquistas do clube em um evento para a comunidade. Vocé pode demonstrar o projeto, explicar o processo de criagao

e receber comentarios da comunidade.

Teste seus amigos
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Crie um app Recursos
Visdo geral do modulo —

Diério de Design de apps

Neste mddulo, os integrantes do clube trabalhardao em pequenos grupos para criar um app
para ajudar a resolver um problema da comunidade. Eles serdo orientados por um processo O
de criagdo no qual trocardo ideias, planejardo o app, criardo um protétipo no Keynote

e avaliardo o app.
. e L . . Diario de Design de Apps
O processo de criagao é apresentado em um Diario de Design de Apps, que ajuda os

integrantes do clube a registrar e dar seguimento as ideias durante o ciclo de criagao.
A ideia é documentar o processo para ajudar a reiterar e aprimorar o projeto do app.
Isso também é muito Util como uma referéncia e um ponto de partida para futuros projetos.

No final deste mddulo, realize uma demonstracdo de apps para celebrar a criatividade
dos integrantes do clube. Baixe o Guia de Demonstracao de Apps para obter dicas
€ recursos para planejar seu evento.

Visao geral da sessao

‘ Troca de ideias: 2 sessOes
‘ Planejamento: 2 sessoes
. Protdtipo: 5 sessodes

. Avaliacao: 3 sessoes

. Demonstracao
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Crie um app

Troca de ideias Planejamento Protétipo
Explore ideias de apps para abordar Considere o que seu app realmente Crie a interface do usuario do app,
algo do seu interesse e concentre-se fara para atingir o objetivo enquanto o storyboard das telas e um protétipo
no propdsito e no publico de seu app. vocé explora os recursos do iOS e as funcional do seu app no Keynote.

praticas inclusivas.

Troca de ideias Protétipo
* Objetivo Planejamento Y « Telas de esboco ﬂ
/

. Ideias + Acdes dos usuarios « Storyboard

« Foco » Entrada e estado do app » Refinar o comportamento do app
« Escolha dos recursos « Estilo de design
« Inclusédo » Compilagado

« lcone e nome do app

Crie um app 30



Crie um app

@ Avaliacao

Apresente sua ideia de app e pecga
a0s usudrios que testem o protétipo.
Em seguida, itere em seu design em
resposta ao feedback.

Avaliacao A
« Apresentacg&o do app @

- Configuracao
* Observagao

Demonstracao de Apps

Compartilhe os protdtipos de apps do clube e apresentagcdes com a comunidade por meio de uma Demonstracao de Apps.
Encontre inspiragdo para planejar e realizar seu evento no Guia de Demonstracao de Apps.

Crie um app
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Crie um jogo Sphero
Visdo geral do modulo

Neste mddulo, os integrantes do clube usardo o Swift Playgrounds para programar o Sphero
para recriar jogos classicos de arcade. Este médulo requer que os integrantes do clube tenham
acesso a pelo menos um Sphero por dupla de integrantes do clube.

Os integrantes do clube exploram os dados coletados pelo Sphero e como podem usar esses
recursos para criar jogos interativos. Eles trabalhar3do juntos para compreender o cédigo necessario
para criar o jogo. Depois, editardo o cédigo para criar sua propria versao da experiéncia.

Os integrantes do clube aplicardo entao essa compreensao para criar seu proprio jogo usando
um ou mais robds Sphero. Eles compartilhardo seus jogos por meio de um evento na comunidade,
no qual convidarao a comunidade para ver ou jogar 0s jogos e explicarao suas decisdes de
design e programacao.

Visao geral da sessao

’ Sphero Pong: 3 sessdes

‘ Sphero Bop It: 2 sessoes

‘ Sphero Pac-Man: 2 sessoes

. Crie um jogo: 5 sessodes

‘ Evento para a comunidade

Crie um jogo Sphero

Recursos

Sphero Mini Robot
(Um para cada dupla de integrantes do clube)

Sphero Arcade 2

Sphero Arcade 3

Modelo do Sphero
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Crie um jogo Sphero

o Sphero Pong

Explore o Sphero Arcade 1 no

Swift Playgrounds. Aprenda a movimentar
o Sphero. Depois, abra a pagina Pong
original e forme duplas para jogar.
Determine o cddigo necessario para
criar o jogo, esboce suas ideias e faca
anotagdes no esbogo com pseudocddigo.

Sphero Arcade 1

« Introduction (Introducéo)

* Roll (Rodada)

« Aim (Objetivo)

« Heading (Titulo)

« Collisions (Colisdes)

« Original Pong (Pong original)

Crie um jogo Sphero

@ Sphero Pong

Em pequenos grupos, crie um jogo

“"em tempo real" do Sphero Pong, onde
seus pés sejam as raquetes. No final da
Sessao 3, analise o codigo necessario
para criar o jogo Sphero Pong e debata
sobre o que mais é necessario.

Sphero Arcade 1

» Real-World Setup
(Configuragao de
mundo real)

- Bounce Angle (Angulo de "Bounce")

« Back and Forth (Para tras e para frente)

 Keeping Score (Como manter
a pontuacao)

« Winning the Game (Como vencer
0j0go)

- Play the Game (Jogue)

@ Sphero Bop It

Forme duplas para recriar o jogo Bop It
com o Sphero. Explore o Sphero Arcade 2
para aprender a programar cada gesto

e ampliar a complexidade no jogo.

Edite o cédigo para criar seus préoprios
movimentos e determinar que outro cédigo
poderia ser necessario para vincular a
interface do playground visual ao Sphero.

Sphero Arcade 2

sphero

« Introduction (Introdug&o)
» Tap (Tocar)

» Toss (Arremessar)

» Spin (Girar)

» Shake (Agitar)

« Randomize Game (Jogo aleatdrio)

« Difficulty Ramp (Nivel de dificuldade)
« Play the Game (Jogue)
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@ Sphero Pac-Man

Forme duplas para recriar o jogo Pac-Man
de arcade com o Sphero. Explore o Sphero
Arcade 3 para aprender a programar o
Sphero como um controle, pontuar o jogo
e criar inimigos. Edite o jogo para torna-lo
mais desafiador e explorar que outros
cdodigos poderiam ser necessarios para
criar todos os aspectos da interface visual.

Sphero Arcade 3

« Introduction (Introdugéo)

« Simple Controls
(Controles simples)

« Scoring (Pontuacgao)

» Power-Ups (Poderes)

« Basic Enemies (Inimigos basicos)

« Advanced Enemy (Inimigo avangado)

- Play the Game (Jogue)

Crie um jogo Sphero

@ Percorra um labirinto

Programe o Sphero para percorrer um
labirinto no playground de modelo do
Sphero. Esboce o labirinto e o crie usando
fita adesiva. Talvez vocé queira comecar
com um labirinto simples. Vocé pode
trabalhar em pequenos grupos ou criar
um Unico labirinto e fazer uma corrida
com os robds Sphero para determinar
quem concluiu o labirinto com maior
rapidez e precisao.

Modelo do Sphero
» Modelo

@Crie um jogo

Troque ideias sobre seu proprio design de
jogo usando o Sphero. O jogo poderia ser
uma versao fisica de um jogo de arcade,
um percurso de obstaculos para drones
ou até mesmo um jogo que envolva mais
de um Sphero. Esboce e planeje seu jogo.
Depois, crie um projeto de playground
usando o modelo do Sphero. Lembre-se
de decompor os diferentes elementos de
seu jogo e use comentarios no cédigo
para compartilhar suas ideias.

Modelo do Sphero
» Modelo

Evento para a comunidade

Comemore as conquistas do clube em um evento para a comunidade. Vocé pode demonstrar o projeto, explicar o processo de criagcao

e receber comentarios da comunidade.

Crie um jogo Sphero
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