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iPad &

Lesson 4

You Can Do It Over and Over: Loops

OBJECTIVES

« Understand what a loop is

« Identify where a loop can make an instruction more efficient
« Understand why a loop is powerful

« Code with loops

LENGTH

Introduction and activity: 50 minutes
Practice: Three 20-minute sessions
Reflection and journal: 30 minutes

MATERIALS
« iPad
« Body percussion slides and Keynote
« codeSpark Academy
Tynker
Seesaw

KEY VOCABULARY
e Loop
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Curriculo do programa Todo mundo pode programar

Curriculo do programa Todo mundo pode programar

O programa Todo mundo pode programar conta com diversos que recursos que habilitam os alunos a desenvolver seus primeiros apps, mesmo sem nenhuma

experiéncia em programacao. A tabela abaixo apresenta uma visdo geral de todos os recursos de ensino e aprendizagem gratuitos disponiveis.
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Aplicativo

-~

~

Pré-requisitos Visao geral
Nenhum Usar apps visuais para explorar
conceitos de programacéo de forma
préatica e comegar a pensar como um
programador.

Nenhum Explorar os conceitos basicos da
programagao e usar apps visuais
para praticar o pensamento

da programagdo.

Nenhum Aprender os conceitos basicos
de programagao usando cédigo

Swift real.

Aprenda a Expandir as habilidades de
Programar programacdo e comegar a pensar
1e2 como um desenvolvedor de apps.

Nenhum Ganhar experiéncia pratica com
as ferramentas, técnicas e conceitos
necessarios para criar um app do

iOS do zero.

Nenhum Aprender conceitos basicos sobre
Swift, UIKit e redes com laboratdrios
préticos e projetos orientados. Até o
final do curso, os alunos serdo capazes

de criar um app idealizado por eles.

Materiais de aprendizagem Recursos de apoio

* Aulas do app
codeSpark Academy

¢ Curso Tynker Space Cadet

¢ Curso Tynker Dragon Spells

* App Swift Playgrounds

* Aulas dos cursos
Aprenda a Programar 1e 2

* Curso doiTunes U

* App Swift Playgrounds

¢ Aulas do curso
Aprenda a Programar 3

Livro Introdugdo ao
Desenvolvimento de Apps
com Swift e arquivos de projeto

Livro Desenvolvimento de Apps
com Swift e arquivos de projeto

* Comece a Programar 1:
Guia do professor

¢ Comece a Programar 2:
Guia do professor

* Aprenda a Programar 1 e 2:
Guia do professor

¢ Aprenda a Programar 3:
Guia do professor

¢ Introdugdo ao
Desenvolvimento de Apps
com Swift: Guia do professor

* Desenvolvimento de Apps
com Swift: Guia do professor

Horas-aula incluidas

30 horas, incluindo o
Guia do professor e as
aulas dos apps

36 horas, incluindo o
Guia do professor e as
aulas dos apps

Até 85 horas, incluindo
o Guia do professor

e as aulas dos cursos
Aprenda a Programar
1e2

Até 45 horas, incluindo
o Guia do professor

e as aulas dos cursos
Aprenda a Programar 3

90 horas

180 horas



Visdo geral

Visao geral

O inicio da vida estudantil € um étimo momento para apresentar conceitos de
programacado como forma de encarar o mundo real e o digital, e também para
desenvolver habilidades basicas para o pensamento computacional. Os apps
desenvolvidos especificamente para alunos mais novos, como o codeSpark Academy
e o Tynker, usam enigmas visuais de programacao para desenvolver habilidades

de solugdo de problemas, incentivar a persisténcia e promover a criatividade.

O codeSpark Academy foi criado para alunos de cinco a sete anos. Com uma
interface sem textos, o jogo pode ser usado por criangas que ainda ndo aprenderam
a ler, estudantes de inglés e pessoas com dificuldade de leitura. No Tynker, os alunos
de cinco a onze anos comegam a brincar com blocos visuais e depois avangam para
programacao baseada em texto, resolvendo enigmas e criando projetos.

Na sala de aula

O Tynker, o codeSpark Academy e as aulas dos Guias do professor do curso
Comece a Programar foram desenvolvidos para ajudar vocé a levar a programacao
para a sala de aula desde cedo. As aulas destacam os principais conceitos de
programacdo ao demonstrar como a programagao é um modo de pensar que
pode ser aplicado a outras areas de aprendizagem e ao dia a dia.

Os Guias do professor oferecem o apoio necessario para ajudar os alunos a resolver
os enigmas de programacgao, independentemente do seu nivel de experiéncia

no assunto. Atividades de extensao e de design de apps, perguntas de reflexao,
atividades de didrio, uma ficha de avaliagdo e outros materiais para ajudar os alunos
a aprofundar a compreensao do conteldo. As aulas podem ser apresentadas

em sec¢des ou de forma corrida. Nos apéndices, ha mapas de correlagdes com

um alinhamento preliminar das aulas com o nivel 1 dos Padrdes de Servigos
Provisérios de Ciéncia da Computagdo da Associagdo de Professores de Ciéncia
da Computacao (CSTA) K-12.
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PRACTICE

Take the time now to familiarize students with the visual-based coding apps.
Here, we've recommended codeSpark Academy and Tynker, both free for schools.
You ,for dothe activities
inboth apps.

codeSpark Academy
1. Be sure you have set up your classroom in the teacher dashboard
- Here are instructions to help you
& set up your teacher dashboard.
2. Show students the app icon and ask them to locate the app on their iPad.
3. Students should see their class and should select their name.
4. Tell students to scroll to the right through the different chapters in the app,
explaining that in each chapter, they'll help different Foos, like the Police
Fooin Chapter 1, solve different puzzles.

5. Have students scroll to the left to the Game Maker chapters and explain
that they'll be able to make their own games and share them.

6. Ask students which chapter or character they're most excited about

Download the free app and find additional resources and unplugged lessons
on the codeSpark Academy website.

Solve pizles

e
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Tynker
1. Create a teacher account and student accounts on the Tynker website.
This s optional, but will llow you to track your students’ progress.

®& Read Tynker's Quick-Start Teacher Guide

2. Show students how to find the Tynker app on their iPad.

3. If you've made accounts for your students, have them log in to the Tynker
app with the user names you've created.

4. Show students that they can scroll left and right to see different coding
games. Tell them that for this course, they'll be using Space Cadet!

5. Direct students to the Community and encourage them to tap the games
that they see, especially the featured projects.

6. Ask students which game they've seen in the Community is their favorite.
What did they like about it? How would they modify it to make it their own?

Tynker offers a full K-8 coding curriculum, including courses in advanced

programming languages. Download the free app and for more information,

visit the Tynker website




Principais caracteristicas

Principais caracteristicas

codeSpark Academy

Aprender. Neste jogo sem texto, os alunos
resolvem enigmas para aprender conceitos
basicos da ciéncia da computacdo, como
sequenciamento, looping, instrugdes
condicionais e outros.

Criar. Em seguida, os alunos colocam seus
conhecimentos em pratica programando
projetos no Game Maker.

Intuitivo. Ndo é necessario ter experiéncia com
programacao para ensinar, aprender e jogar.

O curriculo e o painel do professor com
relatdrios de progresso estao disponiveis de
graca em 10 idiomas para os educadores.

| B siwsrasis B
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Tynker

Ambiente de programacao.

Os alunos avangam no préprio ritmo por
enigmas de programacao cada vez mais dificeis
para aprender e aplicar conceitos de forma criativa.

—

Avaliacao automatica. Um painel do professor
avalia o dominio das habilidades pelos alunos,
com enigmas, testes e andlises de cddigos.

Recurso da linguagem Swift. Ao resolverem
0s enigmas, os alunos podem alternar entre
blocos visuais e blocos em Swift. Dessa forma,
eles podem conhecer a linguagem Swift e se
preparar para programar no futuro.

Comece a Programar:
Guias do professor

Arquivos para download. Arquivos de modelo
para as atividades dos alunos e apresentacdes
do Keynote para apoiar a aprendizagem em
sala de aula.

Gabaritos. Com as solugdes dos enigmas do
Tynker e do codeSpark Academy, é mais facil
ajudar os alunos que estao com dificuldades
para avancar.

Exemplos de trabalhos de alunos. Veja como
podem ser as atividades.

Reflexdes. Perguntas e sugestdes para
discussdes em aula que ajudam a revisar

os conceitos e reforcar a conexdo entre o uso
dentro e fora do ambiente de programacao.

Dicas e exemplos. Ideias para estender
ou simplificar as aulas.

Atividades de design de apps. Essas aulas
guiam os alunos por um processo de design
para criar o conceito e o protdtipo da ideia de
um app que resolve um problema na sala de aula
ou na escola.



Estrutura do curso

Comece a Programar 1

Os alunos comegam a pensar como programadores explorando conceitos
de programacédo de um jeito pratico e interativo no contexto de situagdes
do dia a dia. Eles aprendem sobre comandos, sequéncias, loops, eventos

e algoritmos. Com trabalhos em grupos, os alunos praticam como prever

os resultados da programacéo e como depurar os cddigos deles e dos
colegas. Eles também colocam suas habilidades em pratica usando apps
de programacdo visual, resolvendo enigmas e desenvolvendo suas préprias
criagdes. As atividades opcionais de design guiam os alunos por um processo
de design para criar o conceito e o protétipo da ideia de um app que resolve
um problema na sala de aula ou na escola.

Aula 0 — Introdugédo. Descubra o que os alunos ja sabem sobre apps
e programacao, monte o mural de trabalhos da turma e apresente os
principais apps que serao usados nas aulas. Os alunos aprendem as
inimeras fungdes de uma equipe de design de apps.

Aula 1 — D4 para organizar: introducdo ao sequenciamento. Os alunos
exploram as sequéncias do dia a dia, criam uma sequéncia baseada em
uma histéria conhecida e resolvem enigmas em apps visuais de programacéo
usando sequéncias simples. Os alunos exploram as diferentes finalidades
que 0s apps cumprem.

Aula 2 — D4 para usar etapas: cria¢do de sequéncias. Analisando a
importancia da ordem no sequenciamento de instrugdes, os alunos aprendem
gue as mesmas ac¢des podem ser reordenadas para gerar sequéncias
diferentes e criam uma danca louca. Depois, eles descobrem mais comandos
e resolvem problemas mais complexos nos apps de programacgao. Os alunos
comparam diferentes apps que ajudam os usudrios a aprender novas ideias.

Aula 3 — D4 para escolher: sequenciamento flexivel. Os alunos
aprendem que a ordem de algumas etapas de uma sequéncia pode ser
flexivel. Depois, eles criam as proprias sequéncias flexiveis, exploram como
um enigma pode ser resolvido de varias maneiras e compartilham suas
solugdes de programagao com outros alunos. Os alunos exploram os apps
gue ajudam os usudrios a interagir com outras pessoas na comunidade.
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Estrutura do curso

Aula 4 — Da para repetir: loops. Os alunos identificam loops em contextos
do dia a dia e usam a criatividade para criar os proprios loops de percusséo
corporal. Eles também analisam como os loops sdo representados na
programacao e os usam para simplificar os cédigos. Os alunos aprendem
sobre o design da interface de usudrio e como ela pode tornar um app
divertido e facil de usar.

Aula 5 — Da para consertar: depuracao. Os alunos entendem a importancia
da persisténcia e da depuragdo em diversos contextos, analisando e
aplicando suas novas habilidades de programacgéo para resolver um desafio
e depurar as solug¢des dos colegas. Eles praticam como prever o resultado
dos cddigos e identificar bugs quando esses cédigos ndo sdo executados
conforme o planejado. Os alunos fazem uma imersao no design de apps
para ajudar a resolver um problema.

Aula 6 — Da para melhorar: eventos e agées. Os alunos exploram como
os eventos podem deixar o app mais interessante e responsivo e aprendem
a usa-los para programar. Eles refletem sobre como provocamos eventos
no dia a dia e criam um controle remoto robs para praticar a chamada de
eventos. Os alunos comegam a desenvolver seus préprios apps.

Aula 7 — D4 para fazer tudo se seguir as regras: instrucées "if".

Os alunos conhecem as instrug¢des condicionais e descobrem como
reconhecer as instrug¢des “if” no dia a dia. Eles pensam em instrugdes

"if" que funcionam como as regras de jogos de tabuleiro conhecidos.
Depois, eles programam usando instrugdes “if” para que os cédigos respondam
melhor as condi¢des do ambiente. Os alunos usam fluxogramas para
mostrar como seus apps funcionam.

Aula 8 — D4 para resolver: algoritmos. Combinando tudo o que
aprenderam até agora, os alunos criam algoritmos que envolvem uma série
de etapas para resolver um problema. Eles comegam com receitas simples
e avancam até o desenvolvimento e a programagao de um jogo de labirinto.
Os alunos fazem protdtipos de seus apps e concluem um projeto-marco
documentando seu processo de design de app.



Estrutura do curso

Estrutura do curso (continuagao)

Comece a Programar 2

No curso Comece a Programar 2, os alunos exploram conceitos bdsicos
de programacg&o e comegam a pensar como programadores. Além de
conhecer algoritmos, fungdes, loops, instru¢des condicionais e varidveis,
eles aprendem o basico do design de interface de usudrio. Os alunos
trabalham sozinhos e em grupos para melhorar suas habilidades de
programacao resolvendo problemas reais, testando os cédigos dos
colegas e desenvolvendo programas para varios tipos de bots. Eles também
praticam essas habilidades no Tynker, resolvendo diferentes problemas

e aplicando os conceitos que aprenderam nas atividades em sala de aula.
As atividades opcionais de design guiam os alunos por um processo de
design para criar o conceito e o protétipo da ideia de um app que resolve
um problema na sala de aula ou na escola.

Aula 0 — Introdugédo. Descubra o que os alunos ja sabem sobre apps e
programacao, mostre um app visual de programacgao, como o Tynker, e crie
os didrios digitais dos alunos usando um app como o Seesaw. Os alunos
sdo apresentados a um desafio de design de app.

Aula 1— Pensar em etapas: solucao de problemas com algoritmos.

Os alunos descobrem os algoritmos, um conjunto de instrucdes para
resolver um problema ou realizar uma tarefa. No app Tynker, eles desenham
um dragao e criam algoritmos para resolver enigmas e aprender habilidades
de sequenciamento. Nas atividades em sala de aula, os alunos desenvolvem
e testam algoritmos. Os alunos comegam a trocar ideias sobre apps que
podem ajudar a resolver um problema.

Aula 2 — Pensar em correcdes: depuracdo. Os alunos procuram e corrigem
erros em seus algoritmos e cddigos. No Tynker, eles modificam algoritmos
com bugs para criar programagdes corretas e resolver os enigmas.

Os alunos aprendem sobre a fungdo que os teclados desempenham nos
apps e como eles podem aplica-la as ideias de seus préprios apps.
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Aula 3 — Pensar em circulos: em busca de loops. Os alunos aprendem
que os loops sdo padroes que se repetem. Depois, eles desenvolvem e
testam um algoritmo para criar uma cobra que se movimenta em circulos.
No Tynker, eles usam loops para resolver enigmas por meio da identificagdo
de padroes. Os alunos trocam ideias sobre como seu app pode usar

o microfone e a camera integrada.

Aula 4 — Pensar em partes: composi¢ao e decomposi¢ao. Os alunos
precisam inventar um algoritmo para cantar uma “Cup Song". Para isso,
eles dividem a coreografia em passos. No Tynker, eles dividem problemas
em subproblemas menores para facilitar a resolugdo. Os alunos pensam
em como a tela sensivel ao toque pode tornar o app mais interativo.

Aula 5 — Pensar em conjuntos: abstracao. Os alunos exploram a similaridade
e a generalizagdo categorizando objetos em conjuntos e explicando a Idgica
usada. No Tynker, eles usam a abstragdo para identificar semelhangas entre
problemas e resolvem enigmas cada vez mais complexos com novas
ferramentas de programacao. Os alunos pensam em como usar ferramentas
como o Bluetooth para se conectar a dispositivos préximos.

Aula 6 — Pensar em padrdes: formacao de fungdes. Para criar uma
rotina para um bot de comando, os alunos a dividem em fun¢des e trocam
algoritmos para testar os resultados previstos e reais. No Tynker, eles usam
as funcdes “name” e “call”, e reutilizam conjuntos de instrugdes para
aumentar a eficiéncia da programacao. Os alunos aprendem sobre os tipos
de dados aos quais seu app pode se conectar pelo GPS.

Aula 7 — Pensar em detalhes: instrucdes condicionais. Os alunos
embarcam em uma viagem de aventura virtual e usam um conjunto de
condi¢des de qualificagdo com instrugdes “if” para definir o destino.

No Tynker, eles usam instrugdes "if" para lidar com decisGes e alternativas
dentro dos enigmas. Os alunos trocam ideias sobre maneiras inovadoras
de tornar seus apps Unicos.



Estrutura do curso (continuagao)

Aula 8 — Pensar em ciclos: loops "while"” e loops aninhados.

Nessa aula, os alunos administram uma barraguinha de doces virtual.

Para isso, precisam usar loops “while” e loops aninhados e criar algoritmos
para que o bot coloque cobertura suficiente nos doces de todos os clientes.
No Tynker, os alunos usam loops para reduzir os cédigos. Os alunos formam
equipes de design de apps e comegam a criar um protétipo do préprio app.

Aula 9 — Pensar dentro e fora da caixa: variaveis, entrada e saida.
Usando variaveis, os alunos desenvolvem um algoritmo para um campeonato
de poesia falada e criam uma musica ou um rap gue vai mudando conforme
areacdo do publico. No Tynker, eles usam variaveis para resolver enigmas
mais complexos, aplicando todas as habilidades de programacao que
aprenderam até agora. Os alunos conduzem entrevistas com usuarios

para ajuda-los a definir um publico para seu app.

Aula 10 — Pensar na pratica: design de interface. Os alunos analisam
as caracteristicas de um bom design e criam uma placa para a escola.

Na atividade do Tynker, eles usam todas as habilidades que aprenderam

e concluem o curso Comece a Programar 2. Os alunos aprendem sobre

a interface e experiéncia do usuario e criam um quadro de humor para o
design de seu app. Eles criam uma apresentac¢do do app ho projeto-marco.

Guia do curso: Comece a Programar | Setembro de 2017

Estrutura do curso



Outras informagdes

Outras informacoes

Baixe os recursos dos cursos Comece a Programar
* Tynker

* codeSpark Academy
* Comece a Programar 1

* Comece a Programar 2

Baixe os recursos do Swift Playgrounds
e Aprenda a Programar 1 e 2: curso do iTunes U

e Aprenda a Programar 1 e 2: Guia do professor
¢ Aprenda a Programar 3: Guia do professor

* App Swift Playgrounds

Baixe os guias do curso Desenvolvimento de Apps com Swift
* Introducado ao Desenvolvimento de Apps com Swift

* Introdugado ao Desenvolvimento de Apps com Swift: Guia do professor
¢ Desenvolvimento de Apps com Swift

* Desenvolvimento de Apps com Swift: Guia do professor

Outros recursos
* Saiba mais sobre o programa Todo mundo pode programar.

* Saiba mais sobre a linguagem Swift.

* Saiba mais sobre o Xcode.

* Converse com outros educadores nos Féruns de desenvolvedores da Apple.
* Saiba mais sobre o codeSpark Academy.

* Saiba mais sobre o Tynker.
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https://itunes.apple.com/br/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?mt=8
https://itunes.apple.com/br/app/codespark-academy-with-the-foos-coding-for-kids/id923441570?mt=8
https://itunes.apple.com/book/id1226776727
https://itunes.apple.com/book/id1226776727
https://itunes.apple.com/us/course/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1153807202
https://itunes.apple.com/us/book/swift-playgrounds-learn-to/id1118578018?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/us/book/swift-playgrounds-learn-to/id1173709121?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/br/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8%5D
https://itunes.apple.com/us/book/intro-to-app-development-with-swift/id1118575552?mt=11
https://itunes.apple.com/us/book/intro-to-app-development-with-swift/id1118577558?mt=11
https://itunes.apple.com/book/id1219117996
https://itunes.apple.com/book/id1219118093
https://www.apple.com/education/everyone-can-code/
https://www.apple.com/br/swift/
https://itunes.apple.com/us/app/xcode/id497799835?mt=12
https://forums.developer.apple.com/welcome
http://thefoos.com
https://www.tynker.com
https://itunes.apple.com/br/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?mt=8
https://itunes.apple.com/br/app/codespark-academy-with-the-foos-coding-for-kids/id923441570?mt=8
https://itunes.apple.com/book/id1226776727
https://itunes.apple.com/book/id1226776727
https://itunes.apple.com/us/course/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1153807202
https://itunes.apple.com/us/book/swift-playgrounds-learn-to/id1118578018?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/us/book/swift-playgrounds-learn-to/id1173709121?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/br/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8%5D
https://itunes.apple.com/us/book/intro-to-app-development-with-swift/id1118575552?mt=11
https://itunes.apple.com/us/book/intro-to-app-development-with-swift/id1118577558?mt=11
https://itunes.apple.com/book/id1219117996
https://itunes.apple.com/book/id1219118093
https://www.apple.com/education/everyone-can-code/
https://www.apple.com/br/swift/
https://itunes.apple.com/us/app/xcode/id497799835?mt=12
https://forums.developer.apple.com/welcome
http://thefoos.com
https://www.tynker.com

Alinhamento do curriculo

Alinhamento do curriculo: Comece a Programar 1

As aulas do curso Comece a Programar 1 estdo alinhadas aos conceitos de algoritmos e programas do nivel 1 dos Padrdes de Servigos Provisérios de Ciéncia
da Computacao da Associagdo de Professores de Ciéncia da Computagdo (CSTA) K-12 de 2016 para o jardim de infancia ao 2° ano.

Alinhamento do Comece a Programar 1 com o nivel 1 dos Padrdes de Ciéncia da Computacdo da CSTA K-12 para o jardim de infancia ao 2° ano

1A-A-7-1 1A-A-5-2 1A-A-5-3 1A-A-4-4 1A-A-3-5 1A-A-3-6 1A-A-3-7 1A-A-6-8
" Conteldo Construir Desenvolver Representar Decompor Categorizar Algoritmos Analisar e

Padréo da CSTA dos créditos programas documentos dados itens depurar
Correlagao geral
Dé para organizar: [} () [ ] [ ) [ ] [ J @
introducéo ao sequenciamento
Da para usar etapas: [ ] [ ) [ ] [} [ ) ([ o

«» criagdo de sequéncias

<]

E]

S D4 paraescolher: ) Y o (] [ ) [ ) [ ] [ J

(I) sequenciamento flexivel

-

5 Ds i

g Dépararepetir: ) ) [ () [ ) [ ] [ ]

© loops

o

Q

% Dé para consertar: [ (] [ ) [ ) [ } o

2 depuragao

@

£

o .

O Daparamelhorar: [ [ ) [ ] [ ] [ ] [ ]
eventos e agoes
Da para fazer tudo se seguir as regras: [ ) [ ) [ ) [ ) [ J o
instrugdes "if"
Dé para resolver: [ (] [ ) [ ) [ } o
algoritmos

Legenda: CorrelagZo geral @ Alinha-se ao padro
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Alinhamento do curriculo

Alinhamento do curriculo: Comece a Programar 2

As aulas do curso Comece a Programar 2 estdo alinhadas aos conceitos de algoritmos e programas com o nivel 1 dos Padrdes de Servigos Provisdrios
de Ciéncia da Computagado da Associacdo de Professores de Ciéncia da Computacdo (CSTA) K-12 de 2016 para o 3° ao 5° ano.

Alinhamento do Comece a Programar 2 com o nivel 1 dos Padrdes de Ciéncia da Computagdo da CSTA K-12 para o 3° ao 5° ano

1B-A-2-1 1B-A-7-2 1B-A-5-3 1B-A-5-4 1B-A-5-5 1B-A-3-6 1B-A-3-7 1B-A-6-8
" Estratégias Citagdo e Planejamento Construir Operagdes Decompor Algoritmos Analisar e
Padrédo da CSTA de colaboragéo documentagéo programas matematicas depurar
Correlagao geral
Pensar em etapas: ) (] [ ) [ ] [ ] [ ]
solugao de problemas com algoritmos
Pensar em corregdes: ) [ () [ ) [ ] [ ] [ )
depuragdo
2 Pensar em circulos: ) [ [ ) [ ] [ ] [ ]
S embuscade loops
5=
g
O Pensar em partes:
, e mposicdo o () ° [ [ [
N ¢ ¢
“E .
E Pensar em conjuntos: o [ (] [ ] [ )
5 abstracéo
o
a ~
« Pensarem padrées: ) [ () [ ) [ ] [ ] [ )
8 formacéo de funcdes
o]
£
8 Pensar em detalhes: o ) ) [ [ ) [ ) [ )
instrugdes condicionais
Pensar em ciclos:
loops "while"” e loops aninhados ® o ® o o L o
Pensar dentro e fora da caixa: ) (] [ ) [ ] [ ] [ )
variaveis, entrada e saida
Pensar na pratica:
design de interface o o ® ® L ®
Legenda: CorrelagZo geral @ Alinha-se ao padro

Os recursos estdo sujeitos a mudangas. Alguns recursos podem nao estar disponiveis em todas as regies ou idiomas.
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