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Colégio do Vale

HappyCoding 1° e 2° Ciclo:

Iniciagao a criatividade digital, aliada ao raciocinio légico, para desenho e
programacéo de animagdes, mundos e jogos, utilizando ambientes de

desenvolvimento 2D ou 3D, e com a possibilidade de experimentagao de robdtica.

Possibilidades: Animacgdes, Jogos, Robdtica, 2D, 3D, Linguagens Visual / Blockly.
Seréo utilizadas 3 das seguintes plataformas: Scratch 3.0, Lego, Jogos com IA,

Multimédia, MakeCode etc.

EDUCATION EDITION

Capitulo 1:

OBJECTIVOS DE APRENDIZAGEM
1. Programar movimentos do agente ao utilizarmos um item
2. Desafio: fazer com que o agente dance
3. Programar o agente para construir uma escada
4. Usar variavel para definir o nimero de degraus da escada
5. Desafio: construgdo livre por programagao

Capitulo 2:

OB.JECTIVOS DE APRENDIZAGEM

1. Construir uma arena retangular para o jogo

2. Criar evento de chat que inicia o jogo, alterando jogabilidade

3. Programar a criagdo de monstros dentro de uma area previamente definida
4. Criar varidvel para guardar a pontuagdo (niumero de monstros eliminados)
5. Criar codigo para alterar a varidvel e mostrar essa informagao ao jogador
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Capitulo 3:

DBJECTIVOS DE APRENDIZAGEM

1.
2
3.

6.

Aceder a conta Minecraft e abrir mundo plano, criativo, com coordenadas visiveis
Aceder ao editor de codigo MakeCode

Programar a construcdo de caminho usando evento de item/objeto e ciclo do tipo
“for” (utilizar indice para alterar progressivamente coordenadas)

Programar aparecimento de blocos a volta do jogador (em “circulo”®)
Resolver desafios de programagdo de forma auténoma
5.1. Com “circulos” - experimentar diferentes eixos, eventos, raios e posigdes

5.2. Com “esferas” wmwi:peqmnascasas "esféricas” no ar, experimentar
“preenchido” versus “oco”, criar varidvel que permite definir o raio via chat

Programar construc¢ao de cone, usando indice para alterar altura e raio

Capitulo 4:

OB.JECTIVOS DE APRENDIZAGEM

N s wN

Escolher uma construgdo para duplicar

Guardar posi¢des de inicio e fim de clonagem utilizando varidveis

Criar comando de cépia de zona para uma nova posicao relativa

Desafio 1 - Criar um comando de deslocagdo da zona para uma nova posigio
Desafio 2 - Construir uma aldeia utilizando as aprendizagens anteriores
Exportar mundo e cédigo

{t Microsoft
MakeCode

Capitulo 1:

OBJECTIVOS DE APRENDIZAGEM

Abrir um jogo, controlos do jogo € jogar um jogo

Criar um novo jogo

Partilha jogos guardando e criando uma ligacao de jogo

Criar Sprites e Imagens

Compreende os algoritmos, o fluxo do programa e a depurag3o.
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Capitulo 2:

OBJECTIVOS DE APRENDIZAGEM

Expressa operagdes numeéricas com operadores matematicos (+, -, *, /)
Armazena o resultado de uma equagao numa variavel

Avaliar equagbes usando variaveis
Modificar e criar equagdes varidveis
Apresenta o texto com Sakmmutilizando o |
Faz a distingdo entre os tipos de dados numero e string

Utiliza as propriedades de autiia1ae

Combina valores numeéricos com operadores matematicos (*)

Compreende as vantagens da utilizago da da [tE¥em relagdo a
outras opgoes

(8 [FZRY lelekde contagem decrescente Xe)ellloe X [AnaUsa
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Capitulo 3:

OBJECTIVOS DE APRENDIZAGEM

Utiliza os eventos do controlador
Incrementa as coordenadas e |
Define a velocidade [E3e §
Inverter (e alternar) imagens

Compreende os tiﬁs de spnte
Define posigoes aleatorias para 0 sprﬂe
Define eventos de pressado de botdo

Compreende os eventos de sobreposigao

Capitulo 4:

OBJECTIVOS DE APRENDIZAGEM

Usa loops para o movimento do Sprite
Compreende o ciclo de §=5¢ s 0s ciclos de [JiEE
Utiliza varidaveis com g DOT

Aplica loops do tipo i
Utiliza as informacoes [s:i
jogo

e o ciclo [}

acao x-pcontagem decrescente [s[o]
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Capitulo 5:

OBJECTIVOS DE APRENDIZAGEM

projectile from mySprite

Capitulo 6:

OBJECTIVOS DE APRENDIZAGEM

Cria fungdes simples em blocos

Chama as fungdes pelo nome

Reduzir a redundancia utilizando fungdes
Importar uma extensao

Escreve uma pequena extensao

Partilha a sua extensdo com outros alunos.

Capitulo 7:

OBJECTIVOS DE APRENDIZAGEM

Edita um tilemaps
Personaliza os mosaicos no mapa de mosaicos
‘Decora” uma casa

Utiliza uma nova extensao
Desenha os teus préprios niveis usando um [(EyERE
» Implementa um jogo de plataformas

Capitulo 8:

OBJECTIVOS DE APRENDIZAGEM

« Compreende os operadores de comparagao

« Utiliza condicionais como [ Yeise iff

« Sinalizadores e valores booleanos (Jegsl s e
« Utiliza operadores logicos como 3 ife

« Aplica oops.
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