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APRESENTAÇÃO


Este livro foi planejado e escrito para toda a família, de forma que todos possam ter uma experiência agradável com jogos e brincadeiras enquanto aprendem a programar em celulares e computadores em sua própria casa, apenas com a ajuda deste material.


Aqui, há dicas e orientações para pais e professores, além de conteúdo para crianças e adolescentes, com conceitos que envolvem raciocínio lógico, robótica e matemática, sempre inserindo esse conhecimento em um contexto lúdico. Professores de cursos de programação e de robótica podem usar este livro para complementar suas aulas.


Embora o conteúdo seja direcionado para crianças e adolescentes, pessoas de qualquer idade podem usar esta obra para aprender programação de maneira divertida e com linguagem de fácil entendimento. A maioria do conteúdo aqui exposto tem sugestão de faixa etária entre seis e catorze anos. Porém, considero que pais, professores ou demais responsáveis têm total liberdade para avaliar o ritmo de aprendizado das crianças.


Boa leitura! 
Nestor Medeiros Filgueira Burlamaqui
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Leia o QR Code ou [clique aqui] e acesse a página com os códigos deste livro.








COMO USAR ESTA OBRA


Este livro foi dividido em três partes que podem ser lidas de maneira independente.


A primeira contém textos e códigos introdutórios, sendo alguns bem divertidos, para o leitor programá-los no celular de forma prática. A intenção é familiarizá-lo com a programação enquanto ele se diverte com jogos simples e funções úteis.


A segunda parte consiste em guias práticos para programar jogos em Scratch, linguagem de programação especializada em criação de jogos e animações para o público infantojuvenil. É necessário usar um computador para programar os códigos em Scratch indicados neste livro.


A terceira parte é voltada para crianças pequenas (a partir dos sete anos) e contém regras e sugestões de como criar jogos de tabuleiro que exercitam a lógica de programação.






PARTE 1


OS PRIMEIROS PROGRAMAS


Esta parte introduz conceitos mais básicos de programação por meio de programas e jogos simples e foi desenvolvida para crianças a partir dos dez anos. 


Nesta primeira parte da obra, você vai conhecer duas linguagens de programação: Python e Basic. Atualmente, Python é uma das linguagens de programação mais populares do mundo. Já Basic é uma linguagem criada especialmente para iniciantes. Por meio delas, você entenderá os três fundamentos de todas as linguagens de programação, que são: instruções simples, repetições e tomadas de decisão.


Instruções simples são comandos básicos que você dá ao seu computador ou dispositivo. Por exemplo, o comando print serve para pedir ao computador que exiba uma palavra, um texto ou o resultado de um cálculo na tela. Dessa forma, em Basic, por exemplo, a instrução print 2+2 vai exibir o resultado 4.


Estruturas de repetição são linhas de código nas quais o computador executa uma ou mais instruções mais de uma vez. Por exemplo, em um jogo de perguntas e respostas no qual o jogador tem três tentativas para acertar cada pergunta, usamos uma repetição para que o computador sempre faça a mesma pergunta até o jogador acertá-la ou suas tentativas acabarem. Tomadas de decisão são tipos de instruções que ocorrem apenas quando uma condição for verdadeira. Em um jogo de batalha espacial, por exemplo, a nave vai disparar raios de plasma se o jogador pressionar um botão do joystick. Outro exemplo é em um jogo de perguntas e respostas. Se o jogador acertar a pergunta, o computador mostrará a mensagem Resposta correta e somará um ponto para o jogador. O comando mais conhecido das tomadas de decisão é o IF (em inglês), que corresponde ao “se”, em português.


Outro conceito que você verá constantemente nesta obra são as variáveis. Elas são responsáveis por armazenar informações de vários tipos, sendo essenciais em todos os programas. São nas variáveis onde, por exemplo, ficam armazenadas a pontuação de um jogo ou a média das suas notas da escola.


Por enquanto, talvez alguns conceitos não tenham ficado muito claros para você, mas não tenha pressa. Os programas e as dinâmicas desta obra foram feitos de forma que você se familiarize aos poucos com o mundo da programação enquanto se diverte durante o processo. Nesta parte, você verá jogos e códigos simples que fazem seu celular detectar movimentos, rastrear a própria localização ou criar dinâmicas e brincadeiras interessantes para crianças e adolescentes.







[image: ] O QUE É UM PROGRAMA?


Imagine que um amigo deseja visitar você, mas não sabe o caminho até sua casa. Como ele não conhece o nome de nenhuma rua do seu bairro, você certamente lhe diria as instruções de como chegar. Não é verdade? Suas orientações seriam mais ou menos assim:


Primeiro, saia de casa.


Depois, siga pela rua no sentido norte. 


Ande dois quarteirões.


Vire à direita.


Agora, ande quatro quarteirões.


Pare na casa de muro azul.


Um programa de computador funciona como um conjunto de instruções para ajudá-lo a chegar a um lugar. Ou seja, é um conjunto de comandos que você dá para o computador realizar algum tipo de tarefa.


Porém, se você tentar se comunicar com um computador usando um idioma humano – do mesmo jeito como você fala com seus amigos –, ele não entenderá nada!


Por isso, existem as linguagens de programação. Essas, com certeza, os computadores e os celulares conseguem entender sem problemas. Existem linguagens de programação visual (como Lego), nas quais os programadores usam blocos com símbolos para dizer ao computador o que fazer, e linguagens de programação textuais (como Basic e Python), em que os programadores digitam os comandos em forma de palavras.


Abaixo, você pode ver um exemplo de programação visual. Ela usa blocos de comando em um jogo que ensina crianças a programar. É o Labirinto clássico, do site Code.org.


[image: ]

Note que o programa se parece com peças de montar, encaixadas umas nas outras. Esse programa faz com que o personagem do jogo se movimente pelos cenários para cumprir as missões.


Outro exemplo é a programação dos kits de robótica da Lego, que usa programação visual em blocos. Existem outros tipos de linguagens em blocos, como o Scratch, que tem foco na criação de jogos simples e de histórias, e o Blockly Games, site dedicado ao aprendizado de programação para pessoas de qualquer idade.


[image: ]

Não se preocupe se você ainda não entendeu o conceito de programação. Por enquanto, tudo o que precisa saber é que um programa é uma lista de comandos que serve para fazer um computador, celular ou robô realizar tarefas ou ações.


E essas tarefas envolvem desde realizar um cálculo para ajudá-lo no seu dever de matemática até iniciar e rodar um jogo de videogame.


A melhor forma de aprender a programar é programando. No início, é muito comum cometer erros, mas isso faz parte de qualquer aprendizado.


Nas próximas páginas, daremos dicas de como começar a fazer os próprios programas, em casa, sozinho ou com sua família. Como uma das melhores formas de aprender qualquer coisa é se divertindo, vamos apresentar alguns jogos e dinâmicas que ensinam noções de programação.


[image: ]Acima, temos um exemplo de um programa de computador simples (programação textual), feito na linguagem Basic.


[image: ]Exemplo de programação em blocos do Scratch, site com ambiente de programação especializado na criação de jogos e animações simples.
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Apesar do tamanho, os celulares modernos, também conhecidos como smartphones, têm capacidade de processamento comparável à de um computador de mesa.


Afinal, os smartphones nada mais são que computadores portáteis, criados para caberem no bolso. Portanto, é possível programar em um celular da mesma forma que em um computador, mas com certas particularidades inerentes a esses dispositivos: tela menor e existência de sensores de movimento, por exemplo. 


Por causa desses sensores e da capacidade de controlar vários atributos, como ligações telefônicas, mensagens SMS e mecanismo de posicionamento global (GPS), o celular tem uma infinidade de utilidades que a maioria das pessoas desconhece. Como já dito, a primeira parte desta obra apresenta duas opções de linguagem de programação. Uma delas é a Basic, suportada pelo aplicativo BASIC!, da Mougino. Esse aplicativo permite acesso a funcionalidades especiais dos smartphones, como sensores e GPS, mas a versão BASIC! usada nesta obra roda apenas em dispositivos com o sistema Android.


A outra linguagem é a Python, que roda tanto nos sistemas Android, por meio do aplicativo Pydroid 3, quanto nos sistemas iOS, por meio do aplicativo Pyto, por exemplo. Porém, a linguagem Python tem limitações que a impedem de controlar algumas funções de seu smartphone de forma simples. Por essa razão, nem todas as dinâmicas deste livro podem ser realizadas com Python. Mesmo assim, caso seu aparelho seja um iPhone ou um iPad, não se preocupe: a maioria dos códigos funciona normalmente no aplicativo Pyto em seu celular.


Vale lembrar que todos os códigos em Python também podem ser executados de seu computador pessoal, por meio do site Replit (replit.com).



CUIDADOS AO COPIAR E COLAR


O ideal é que você digite os códigos deste material linha por linha, para que se acostume com a prática da programação. Porém, caso prefira, você pode simplesmente copiar e colar os códigos no seu aplicativo ou computador.


Esse processo, no entanto, pode criar uma inconsistência nas linhas do código. Geralmente, isso é resolvido apagando um espaço em branco extra que aparece no fim de cada linha ou redigitando as aspas do código.




Agora, siga os passos indicados para começar a programar!
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Se você tem tablet ou smartphone Android, recomendamos que instale o aplicativo BASIC!, da Mougino, seguindo as instruções.


Alguns códigos apresentados neste material controlam as funcionalidades de seu smartphone Android por meio desse aplicativo, que ocupa cerca de 10 Mb e não exige que você realize cadastros antes de utilizá-lo. Além disso, é gratuito. É só instalar e começar a programar em Basic, linguagem de programação de fácil entendimento, criada para iniciantes.


Se você tem um iPhone ou um iPad, pode instalar o aplicativo Pyto, da Develobile S.p.A, baixando-o na App Store, mas lá também existem outros aplicativos que rodam programas em Python 3. Use aquele de sua preferência, mas lembre-se de que alguns precisam ser comprados. O Pyto pode ser usado gratuitamente durante três dias. Após esse período, passa a ser pago.





IMPORTANTE


Todos os programas em Python podem ser executados em um dispositivo Android, como o aplicativo Pydroid 3, ou em um computador, por meio do site Replit: https://replit.com/languages/python3




A seguir, você verá o passo a passo para baixar e acessar os aplicativos BASIC! e Pyto.



INSTALANDO O BASIC! 1.91


Para usar os comandos relacionados ao envio e recebimento de SMS, você precisa da versão 1.91 do BASIC!. Siga os 5 passos a seguir para instalar.





PASSO 1


No seu celular, vá em configurações e entre na opção “Tela de bloqueio e segurança”.


PASSO 2


Localize a opção “Fontes desconhecidas” e ative-a. O sistema pedirá confirmação, informando que você é responsável por eventuais danos. Não se preocupe. Você só vai instalar esse aplicativo. Depois, pode voltar e desmarcar essa opção.


PASSO 3


Agora você pode instalar qualquer aplicativo que achar na internet, mesmo os que não estão na Play Store. No Google ou em seu buscador favorito, pesquise “rfo basic 1.91”.


PASSO 4


O resultado da busca mostrará algumas opções. Escolhemos o site Apk4fun, mas o site Apkpure também é uma boa opção. No site, clique no link para baixar. Outra opção é ir diretamente ao site da Mougino e baixar o aplicativo: http://mougino.free.fr/rfo-basic/. Entretanto, a versão disponível no site da Mougino é a 1.92, que não permite o comando relacionado ao envio e recebimento de SMS usado em algumas dinâmicas.


PASSO 5


Ao abrir o arquivo, o sistema pedirá confirmação para a instalação. Note que uma das funcionalidades dessa versão é enviar e ver mensagens SMS. Escolha “Instalar”.





PROGRAMANDO NO BASIC!
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Assim que abrir, o aplicativo lhe mostrará uma mensagem de boas-vindas com instruções iniciais de como acessar o menu de opções. Toque no ícone dos três pontos, localizado na parte superior direita da tela. Depois, escolha a opção Clear para limpar a tela.


Ela será limpa, mas o aplicativo sempre coloca a linha de comentário “REM Start of BASIC! Program” no início de novos códigos. Você pode apagar essa linha manualmente.
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Agora, digite a seguinte linha de código:


print “Programar é fácil”


O comando print significa imprimir, mas, nesse caso, significa exibir algo na tela. Você também pode usar o comando print para realizar cálculos matemáticos. Adicione as linhas abaixo ao seu código:


print “Quatro operações matemáticas”


print 2+2 


print 100-25


print 2*10


print 10/2
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Toque no ícone com três pontos, no canto superior da tela, para abrir o menu de opções. Escolha a primeira opção run para fazer o programa funcionar.


Como o programa ainda não está salvo, o aplicativo pedirá um nome para o arquivo. Digite qualquer nome (por exemplo, “programando”) e pressione OK. 
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[image: ] OBRIGADO!


Espero que você tenha se divertido lendo esta obra tanto quanto nós nos divertimos ao escrevê-la. Agora, você sabe noções básicas de programação e já consegue programar códigos simples em Basic, Python e também em Scratch, uma das linguagens mais usadas por iniciantes para a criação de jogos. Porém, estamos apenas começando.


Se você consegue programar nessas linguagens, quer dizer que é capaz de programar em várias outras, como Javascript. Afinal, as linguagens de programação são muito semelhantes. A diferença entre elas é questão de detalhes, que você pode aprender aos poucos e com facilidade.


Um grande abraço e até a próxima!


[image: Thank you!]

OEBPS/image/11.png





OEBPS/image/9.png
(BASIC \

PRINT “DIGITE SEU NOME”
INPUT A$

PRINT “BOM DIA, ” ; A$
PRINT “EU SOU UM COMPUTADOR”

\_ )






OEBPS/image/8.png
LEGO
{‘ ’% o Ol B

=@









OEBPS/image/10.png
SCRATCH

quando a tecla a for pressionada
diga (CHP por [E]) segundos

repita @ vezes

mova ([T) passos

gire C* (1) graus






OEBPS/image/7.png
'
CODE. ORG

avance
vire a

avance

vire a

avance






OEBPS/image/capa.jpg
MEU
PRIVEIRC





OEBPS/image/90.png





OEBPS/image/1.jpg
NESTOR BURLAMAQUI

MEU s
Memw |

Ciranda Cultural






OEBPS/image/14.png
“Programar é facil"
"Quatro operagdes matemati.
202

100-25

2*10

10/2

< ¢ O @
123 4567890

@#$ _ & -+ (

A«






OEBPS/image/6.png






OEBPS/image/91.png
THHNK
You!






OEBPS/image/12.png
Programar é fécil

Quatro operagdes matemiticas
4.0






OEBPS/image/13.png
BASIC! Program Editor - unnam.

print "Programar é facil"

<@

qgwer

asdfghijk.I
¢ zxcvbnnma@
)






OEBPS/image/miolo_primeiro_livro_prog.jpg
BASIC!





OEBPS/image/16.png






OEBPS/image/casal_robos.jpg





OEBPS/image/red_robot.png






OEBPS/image/15.png
Pyto
Create
Open script
Open directory
Working directory

& iCloud Drive
Recent

Favorites

Add

Python

Terminal
PyPI

site-packages







OEBPS/image/laranja2.png






OEBPS/image/2.png





OEBPS/image/laranja1.png






OEBPS/image/18.png
Uited © @ B

)

Gorm

Progrosar ¢ facil
Quatro operagaes matendticos






OEBPS/image/laranja3.png





OEBPS/image/celulares.png





OEBPS/image/qr_code_livro_programacao.jpg





OEBPS/image/17.png
10:m
Untitled

rogranar ¢ fécil)
tro operagtes matematicas”)

< ¢ a8 =

alwlelr] ]y vl i

als|d|flalh]]
& zxcvbnnma@
2z ©






