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NOME DA AULA:

Condicionais:
codificacao com cartas

Duracao da aula: 45-60 minutos Tempo de preparac¢ao: 2 minutos

Objetivo principal: esta aula apresentara as condicionais,
especialmente no que diz respeito a sua relacdao com os

lagos e comandos se.

RESUMO

Este ¢ um jogo em classe. Depois de intro-
duzir a ideia de condicionais, comandos se
e lacos, a classe podera praticar em grupo
usando um programa pré-escrito, um macgo
de cartas e a propria sorte.

OBJETIVO

Os alunos vao:

e Ganhar experiéncia determinando o resulta-
do (verdadeiro ou falso) das condicionais

e Avaliar afirmacdes logicas para determinar
gual secdo do programa € preciso seguir

MATERIAIS

* T conjunto de paginas de programa por classe
(com pelo menos um programa de exemplo)

* 1 maco de cartas de baralho

PREPARAGCAO

Separe as cartas de figuras do restante das
cartas. Os curingas podem ser agrupados
junto com as cartas numeradas para serem
usados em casos especiais, como eliminar
todos os pontos ou fazer uma equipe ganhar
de imediato.

Projete uma das paginas de programa na tela
com um projetor.

VOCABULARIO
Condicional — Um comando que pode ser
verdadeiro ou falso, dependendo da situacdo

Comando se — Mais comumente chamado
deComando if. Uma linha que detemina se

vocé vai ou ndo executar determinada acéo
de um cdédigo

Senido — Mais comumente chamado de else.
Outra maneira de dizer “Caso contrario”

Funcdo — Uma parte do cddigo gque pode ser
utilizada diversas vezes

Acréscimo — Adicionar uma determinada
guantidade (geralmente 1), uma ou mais vezes

Decréscimo — Subtrair uma determinada
guantidade (geralmente 1), uma ou mais vezes

Comandos encadeados — Um comando
dentro de outro comando
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REVISAO

Esta secdo de revisdo tem como objetivo
fazer a classe se lembrar do conteudo da
ultima aula. Se vocé esta realizando essas
atividades sem seguir a ordem correta, insira
seus proprios tépicos a serem revisados aqui.

Perguntas para a participacao da classe:

* O que fizemos em nossa Ultima aula?

* De que maneira um bloco engquanto (while)
é diferente de um bloco se?

Discussdao com o parceiro de equipe:

* Vocé consegue pensar em algo que faga-
mos na vida real que possa ser descrito
com um lagco enquanto?
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As condicionais
resumem o modo
como os computadores
tomam suas decisoes.
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INTRODUCAO

Este jogo € uma atividade a qual vocé pode recorrer repetidamente. Ele pode ser personali-
zado de infinitas formas, inclusive ajustando-se as faixas etarias, experiéncias e quantidade de
alunos. Esta aula abrange sobretudo um jogo para alunos do 32 ao 52 ano, mas fique a vonta-
de para fazer as adaptacdes da maneira que achar mais conveniente, mantendo o espirito da
atividade.

A principio, os alunos terdo de relembrar o que sdo condicionais, mesmo que ja as tenham visto nas
atividades Blockly on-line . E interessante comecar com alguns exemplos inspirados na vida real:

“Se todos levantarem a mao, eu vou bater palmas.
Caso contrdrio, eu vou tocar no meu nariz.”

Depois disso, toque em seu nariz até que a classe toda esteja com a mao erguida, e bata palmas
para reconhecer que todos eles atenderam a condicional.

“O que acabou de acontecer aqui?”

Provavelmente os alunos vao tentar fazer uma descricdo detalhada dos eventos, e vai depender
de vocé orienta-los pelo caminho gue achar melhor.

“Eu dei a vocés uma ‘condi¢cao’, certo? Eu disse que faria algo com uma condi¢cdo, mas
que se essa condi¢cdo nao fosse atendida, eu faria outra coisa. As condicionais resumem
o modo como os computadores tomam suas decisdes.”

Em seguida, vocé pode tentar dar outro exemplo. Agora, introduza a terminologia do “Sen&o”.

“Se todos vocés colocarem as maos sobre suas mesas, eu vou co¢car minha cabeca.
Senao, vou colocar minha mao em meu quadril.”

Este exemplo € muito semelhante ao primeiro caso, assim, eles devem deduzir o que “sendo”
guer dizer, mas se tiverem dificuldades com isso, prossiga e expligue que “sendo” é muito pareci-
do com “caso contrario”.

“Bom trabalho. Agora vamos deixar isso ainda mais interessante. Eu tenho um macgo de
baralho aqui. N6és vamos comeg¢ar um jogo.

Se eu tirar uma carta vermelha, vou ganhar um ponto.
Senao, vocés é que vao ganhar um ponto.”

Escreva o comando simples na lousa, de modo gue vocé possa apontar para cada um dos casos, a
medida que eles ocorrerem. Tire algumas cartas do topo do maco e some os pontos corretamente.
Quando a carta for vermelha, mostre aos alunos para qual caso esta olhando (o de cima), e quando for
preta, indique que isso corresponde ao caso “Sendo”. Depois de algumas rodadas (ou quando os alunos
estiverem ganhando de novo), determine o final do jogo e prepare-se para avanc¢ar mais um pPouco.

“Muito bem, nés vamos usar esta ideia das condi¢des, ou 'Condicionais’, para fazer outro
jogo. Chamamos essas condicionais de 'comandos se’, porque ha uma condi¢ao nelas. Ou
algo é verdadeiro ou ndo é. Se for verdadeiro, seguimos a instru¢cdao dentro do ‘comando
se’. Caso contrdrio, devemos seguir a instrucdo dentro da ‘Senao’.”
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Informe-os de que v&o participar de um jogo. O jogo terd 4 rodadas para cada lado. A classe
serd dividida em “lado esquerdo” e “lado direito” (se achar que isso pode ser um problema,
vocé pode dividir a classe em alunos vs. professor e, em vez de “team.points -=1" vocé pode
ter “teacher.points +=1"). Eles competirdo para ver quem consegue mais pontos.

Somente quando as regras estiverem claras para todos € que vamos escrevé-las na lousa.

O codigo representado abaixo € o modo como as condicionais sdo escritas em javascript, a
linguagem de programacao mais adotada mundialmente. Nas atividades on-line deste curso,
temos escrito o cédigo com Blockly, que usa blocos visuais para representar um codigo. O
coddigo que temos escrito nessas atividades também pode ser representado em outras lin-
guagens de programacao. Por exemplo, em nossas atividades on-line, se clicar em “Mostrar
codigo” no cabecalho roxo, vocé vera esses blocos em sua area de trabalho representados
em Javascript. Veja abaixo o cddigo da atividade que faremos hoje:

1) if (card.color == black) {
2) team.points +=1;

3)}

4) else {

5) team.points -=1;

6) }

Vocé deve explorar este formato linha por linha, uma vez que a maioria dos alunos devera
estar vendo isto pela primeira vez.

1) Esta linha é seu “comando se” (if). Esta € a linha que Ihe permite saber que “Se a cor da
carta for igual a cor preta, vocé fara ISTO”. Vocé notou que ha dois sinais de igual? Em diver-
sas linguagens de programacao, € assim gue dizemos que estamos verificando a igualdade, e
ndo atribuindo a igualdade de algo a outra coisa. Esta linha termina com uma “chave de
abertura”. Esse simbolo é usado para indicar que a linha seguinte pertence ao “comando se”.

2) Esta linha diz literalmente que “Pontos mais igual a um”. Isso quer dizer que, indepen-
dentemente do nimero de pontos que tiver, vocé deve somar um a esse numero. Seja qual
for o resultado, esse sera seu novo valor de pontuacéo.

3) Esta é uma “chave de fechamento”. Esse simbolo ¢ usado para indicar que o “comando
se” terminou.

4) Este é o inicio do comando “sendo”. Ao final desta linha, vocé vera outra chave de
abertura. Isso significa que este é o inicio da parte que cumpriremos se ndo atendermos
ao “comando se”.

5) Isto é muito semelhante a linha 2, mas com uma diferenca. Alguém consegue descobrir
o que é isso? O gue vocé imagina que isso faz? Isso quer dizer que, independentemente
do numero de pontos que tiver, vocé deve subtrair um desse numero. Seja qual for o resul-
tado, esse sera seu novo valor de pontuacéo.

6) Por fim, na linha 7, temos a ultima “chave de fechamento”. Ela nos diz que o “comando
senao” foi atendido.
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Este é o javascript escrito ao lado do mesmo cdodigo representado em pseudocoddigo, que é
um codigo escrito de uma maneira informal que pode ser lido facilmente pelas pessoas. Cada
linha de pseudocodigo explica o que a respectiva linha de javascript esta fazendo.

Javascript Pseudocddigo

if (card.color == black) se a cor da carta for preta, os pontos

{ team.points += 1; da equipe aumentam em 1

b

else { sendo, os pontos da equipe diminuem em 1

team.points -=1;

b

Depois da explicacdo, € bom voltar um pouco atras e analisar o contexto como um todo.
O que isso realmente significa? E possivel colocar isso em palavras de verdade? Basi-
camente isso diz que, se uma pessoa tirar uma carta preta, a equipe ganha um ponto.
Senao, a equipe perde um ponto. Podemos comecar?

Escolha oito voluntarios, quatro de cada equipe, para serem os “programadores”. (Vamos
considerar que o jogo tera de 20 a 40 participantes, mas se vocé tiver menos alunos, verifi-
gue os ajustes que podem ser feitos ao final deste plano de aula).

Peca para que todos os programadores tirem uma carta de figura. Isso ndo € necessario, mas
€ uma maneira divertida de determinar qual equipe deve comecar (usando as regras ao final

do plano de aula). Peca para que um dos alunos gue ndo € um programador segure as cartas
numeradas e as passe voltadas para baixo para os alunos sentados. Isso permitird que todos

se sintam envolvidos, mesmo gque vocé so tenha tempo para poucas rodadas.

Envie o primeiro programador para escolher um aluno com uma carta numerada. Esse aluno
vai levantar sua carta para mostra-la. Qual é a cor da carta? A qual linha ela corresponde?
O que isso faz com a pontuac¢do da sua equipe?

Agora é a vez de um programador da outra equipe. Repita essas etapas até que todos os
programadores tenham participado. Qual é a pontuacdo final? Qual equipe é a vencedora?

Se o0 jogo terminar rapido demais, escolha outro programa e repita a atividade. Se tudo cor-
rer *muito® bem, desafie a turma a ajuda-lo a mudar o programa para que ele ofereca mais
opcdes. Quando tiver realizado o jogo diversas vezes, tente explicar e acrescentar outros
recursos, como “lacos enquanto” (foops while) ou “comandos encadeados” (nested
statements).
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AJUSTES

NIVEL

Pré até 22 ano: Representar graficamente seu “programa” pode ajudar os alunos dessa faixa etéria.
Evite escrever programas que se parecam com javascript. Mantenha os algoritmos simples e faca
mudancas apenas depois que os alunos estiverem totalmente adaptados ao modo como as regras
funcionam. O foco para essa faixa etaria € ensinar a logica, e ndo o modo como devem ler o programa.

39-52 ano: Este grupo devera trabalhar exatamente como esta descrito nesta aula. Aumente a
complexidade do programa de forma gradual.

62-82 ano: Os alunos podem trabalhar em grupos menores (4-8 integrantes) e competir uns com
0s outros. Eles podem tirar cartas de um mag¢co em vez de escolher alunos nas mesas. Aumente a
dificuldade dos programas a medida que se familiarizarem com a atividade. Tente incentivar os
alunos a criar seus proprios programas!

EXPERIENCIA
Principiante: Tente usar uma Unica condicional por vez. E interessante escrever os programas na
forma de imagens ou diagramas em vez de usar o javascript.

Intermediario: Apresente o codigo escrito em javascript para gque os alunos tenham uma ideia
da aparéncia de uma programacao baseada em texto. Se estiver confortavel com mais conceitos
de javascript, considere incluir estruturas de objetos, como student.card ou card.color, ou come-
ce a se aprofundar nos comandos encadeados e até mesmo em funcdes: card.value.timesTwo()

Experiente: Ndo gaste muito tempo trabalhando com a classe toda ao mesmo tempo. Em vez disso,
trabalhe com grupos menores. Permita que os alunos escrevam o programa e dé a eles desafios como:
e Criar um programa no qual tirar um as preto dobra a pontuacao
* Fazer um programa em que haja um resultado diferente para niumeros impares vs. pares,

assim como para cartas pretas vs. vermelhas.

NUMERO DE JOGADORES

1: Esta situacao pode ser comparada a um jogo de paciéncia. O aluno pode tirar as cartas de um
mMaco e compara-las a um programa de paciéncia padrdo ou a outro que ele mesmo tenha cria-
do. Por exemplo, um aluno seguindo um programa gue exige obter uma determinada pontuacdo,
respeitando um certo numero de movimentos para “ganhar”. Outro exemplo seria um aluno que
jogasse contra a “'maquina”, em que os pontos seriam acumulados por duas entidades diferentes
e o0 vencedor seria aquele com a maior pontuacéo ao final do jogo.

2-6 (par): Esta situacdo é considerada um grupo pequeno. A vez de cada aluno passa tao
rapido, gue envolver todos os alunos para tirar cartas nas mesas é muito mais uma distracdo do
gue um beneficio. Divida os grupos pequenos em duas equipes e cologue um maco de cartas
no centro. Os alunos vao se revezar entre si pegando cartas do maco central. Ndo é necessario
escolher “programadores” voluntarios para esta versao, ja que todos os alunos véao tirar cartas.

3-7 (impar): Siga as orientacdes acima com a diferenca de um “Contador de programa”, responsavel
por acompanhar a pontuacao e fazer a determinacéo final sobre quais linhas de codigo sdo relevantes.

8+: Vocé pode trabalhar com a classe toda reunida. Se os alunos forem mais velhos, peca-lhes
gue retirem cartas de um maco posicionado na frente da classe, em vez de escolherem uma
carta na mesa de outro aluno.
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REGRAS
Escolha 8 voluntarios (4 de cada equipe) para serem os “programadores”. Peca que os volun-
tarios tirem cartas de figuras para determinar quem deve comecar o jogo.

A ordem é a seguinte:
Dama, Rei, Valete - (Copas, Ouros, Paus e Espadas)

Exemplo:

Dama de copas
Dama de ouros
Dama de paus
Dama de espadas
Rei de copas

Rei de ouros

Rei de paus

Rei de espadas
Valete de copas
Valete de ouros
Valete de paus
Valete de espadas
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VERMELHA

{

Seus
pontos

+]

<-- Pré até 32 ano ou principiante

Senao

Seus
pontos

-1

Programa de exemplo:
4° ano +
Intermediario +

while (card < 5){
points ++;

}

// Este programa permite que um jogador escolha uma
carta ate que a carta escolhida seja maior que 4

// Sempre que um jogador escolher uma carta, ele
recebera um ponto, independentemente do valor

Programa de exemplo:
62 ano +
Pos-intermediario

while (card.value < 5){
team.points ++;

if (card.value == 3){
team.points = team.points + 2;

if(card.suit == “clubs”){
otherTeam.points += 2;

b
¥
b

// Este programa permite que um jogador escolha
uma carta ate que a carta escolhida seja maior que 4

/* Sempre que um jogador escolher uma carta, ele
recebera um ponto, independentemente do valor, a
menos que a carta seja um 3, nesse caso ele recebera
2 pontos, a n&o ser que O naipe da carta seja “paus”,
entdo, a outra equipe recebera 2 pontos. */






