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Duragao estimada: 2 aulas de 45 minutos cada

Faixa etaria: Alunos do ensino secundario

Secundario
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AptidGes, competéncias e objetivos de aprendizagem:

e Desenvolver e testar um programa com Python

e Utilizar condicGes (if-else) para tomar decisdes

e  Utilizar ciclos para executar um bloco de instru¢des enquanto a condigao for verdadeira

e Escrever e chamar fungdes (partes de cédigo reutilizaveis)

e Utilizar o médulo Turtle e célculos matematicos para desenhar (plano cartesiano,
coordenadas, angulos)

Atividades e tarefas:

1. Alunos: desenvolvem o jogo Adivinha a bandeira! utilizando a linguagem de programacao
Python.
2. Professor: acompanha e faz a demonstrac¢do da atividade, auxilia quando necessario.

Material necessario:

Um computador por aluno com ligacdo a Internet ou computadores sem Internet com o

ambiente integrado de aprendizagem e desenvolvimento (IDLE) do Python instalado. Caso ndo
‘ N disponha de um numero suficiente de computadores, incentive os alunos a trabalharem em
pares ou em pequenos grupos (2-4 alunos).

4

*Sugestdo: Para o ajudar no seu primeiro programa em Python, incluimos algumas orientagdes
sob a forma de comentdrios no codigo a seguir. As orientacOes estlo assinaladas a verde e

comegcam sempre com #. Pode também deixar comentdrios como este no seu cddigo para ajudar
@ osalunos.
#comment using a hashtag

-~

. 8 “ Espaco de aprendizagem: Sala de informatica
Descri¢ao da atividade:
Nesta atividade, os alunos irdo criar o jogo Adivinha a bandeira!. Vamos desenhar uma bandeira
‘.e o utilizador tem de adivinhar a que pais pertence a bandeira exibida no ecra. Se a resposta
estiver certa, o utilizador ganha um ponto. Caso contrario, perde pontos e vidas.
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https://trinket.io/python/19b822d41f
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Preparagao:

Aceda ao sitio Web https://trinket.io/turtle e esta pronto para criar o seu primeiro projeto. Pode

escrever a sua primeira linha de cddigo na janela do lado esquerdo. Depois de clicar no botdo
Run (executar), verd o resultado (a forma como os utilizadores veriam o seu cédigo) na janela do

lado direito.
Dtrinket %Plans ®Leam @Help SignUp
e Log in to save
Python 3 Now Available! Learn More » s
(optional)
D2 r|v < ~ BCopy |
<> mainpy + & || Powered by “Dtrinket (7))
1
Menu to 2
share, Click this button
embed to run your code
or download
your code

Write your code here Output window

]
o
Passo 1: Adicione a tartaruga e as variaveis

Para desenhar bandeiras, utilizaremos o mdédulo turtle. Os médulos tém de ser importados para
0 NOsso programa através da insercao de uma linha de cddigo no inicio do programa:

. import turtle

‘ Importaremos também o médulo random, que utilizaremos posteriormente no nosso programa
para gerar desenhos de bandeiras aleatoriamente.

import turtle
8 import random

Vamos dar um nome a nossa tartaruga. Este passo torna-se especialmente util se tivermos mais

do que uma tartaruga no nosso programa. Vamos chamar Bob a nossa tartaruga.
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bob = turtle.Turtle() #give name to a turtle

Em seguida, definiremos algumas varidveis. As varidveis sao utilizadas para armazenar valores e
fornecer dados ao computador para processamento. Podem armazenar dados de diferentes
tipos, que tém funcdes diferentes. As nossas varidveis aqui sdo points (pontos) e life (vida) e cada
uma delas é um numero.

No inicio do jogo, temos 0 pontos e 3 vidas.

points = @

life = 3
Passo 2: Adicionar uma fungao

Vamos comegar por desenhar a bandeira alema em conjunto. Vamos desenha-la dentro de uma
funcdo. As funcdes sdo blocos de cddigos reutilizaveis, que apenas sdo executados quando sdo
chamados. A fungdo é definida pela palavra-chave def, seguida do nome que atribuimos a nossa
funcao:

def germany():

Para chamar uma funcao, utilize o nome da fungao, seguido de parénteses (). Pode chamar a
L funcdo para verificar o seu desenho. Adicione esta linha de cédigo no fim do seu programa
atual, fora da funcgao.

.. germany() #calling the function
[ |

Passo 3: Desenhar formas

A bandeira alema é constituida por trés retangulos de igual tamanho. Vamos comegar pelo
retangulo preto.

Para preencher formas com cores, utilizaremos as instrugdes begin_fill() e end_fill(). Pode
Bconsultar a lista de cores aqui: https://trinket.io/docs/colors.

def germany(): #define function which stores drawing of German flag

bob.fillcolor("black™) #fill the turtle with some color
bob.begin_fill() #begin filling with color

Adicionamos end_fill() apds a conclusao do desenho.

Antes de comecar a desenhar, pode ensinar alguns comandos bdsicos do Turtle aos seus
alunos:
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fd(20) Move forward 20 turtle steps. Number of steps is defined inside parenthesis().
1t{90) Change which side the turtle is facing. Turn left for 90 degrees (right angle).
rt(45) Change which side the turtle is facing. Turn right for 45 degrees.

circle(50) Draw a circle of radius 50.

pu() Pen up.
pd() Pen down.
ht() Hide turtle icon

Se os seus alunos precisarem de uma revisdo sobre angulos, existem muitos diagramas de
angulos na Internet que podem utilizar, nomeadamente: https://www.visnos.com/demos/basic-

angles.

Passo 4: Desenhar bandeiras

Desenharemos uma bandeira com 150 passos de tartaruga de largura e 90 passos de altura. Dado
gue os retangulos superior, médio e inferior ttm o mesmo tamanho, a dimens3ao de cada

retangulo pode ser calculada em 90/3.

Vamos desenhar um retangulo preto.

o def germany(): #define function which stores drawing of German flag

bob.fillcolor("black”) #fill the turtle with some color
bob.begin_fill() #begin filling with color

for i in range(2):
bob.fd(150)
bob.rt(99)
bob.fd(30)
bob.rt(90)
‘ bob.end_fill() #end filling with color

Para desenhar um retangulo, utilizdmos o ciclo for para repetir o bloco de cédigo duas vezes (o
@ nhumero entre parénteses define quantas vezes sera repetido o bloco de cddigos com

indentacdo). A varidvel i é o contador/varidvel de iteracdo, que comeca com 0 e aumenta em
‘ cada iteragdo do ciclo.
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A tartaruga comeg¢a sempre no centro do ecrd, nas
coordenadas (0,0).

Para desenhar um retangulo vermelho, utilizaremos a
funcdo goto() para ir para as coordenadas (0,-30). No
entanto, como ndo queremos desenhar nada enquanto
estivermos em movimento, utilizaremos pu() para
levantar a caneta e pd() para a pousar:

def germany(): #define function which stores drawing of German flag

bob.fillcolor("black™) #fill the turtle with some color
bob.begin_fill() #begin filling with color

for i in range(2):
bob.fd(150)
bob.rt(90)
bob.fd(30)
bob.rt(90)

bob.end_fill() #end filling with color

bob.pu()
bob.goto(0,-30)
bob.pd()

& bob.fillcolor("red")
. bob.begin_fill()
for i in range(2):
bob.fd(150)
bob.rt(90)
bob.fd(30)
bob.rt(90)

‘l bob.end_fill()

Utilizaremos o mesmo cddigo para desenhar um retangulo vermelho:

‘ Desloque-se para as coordenadas (0,-60) para desenhar o retangulo amarelo:
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bob.pu()
bob.goto(0,-60)
bob.pd()

bob.fillcolor("yellow")
bob.begin fill()
for i in range(2):
bob.fd(150)
bob.rt(90)
bob.fd(30)
bob.rt(90)
bob.end_fill()

No final, esconda a tartaruga do ecra:

bob.ht()

Deixe os seus alunos desenharem algumas bandeiras mais simples ou, possivelmente, mais
complexas. No modelo de projeto concluido, apresentado no final do documento, pode
encontrar o cédigo para desenhar quatro bandeiras: da Alemanha, da Poldnia, de Itdlia e da
Finlandia.

' Passo 5: O ciclo while

3

preenchidas duas condigdes: o utilizador ter mais de 0 vidas e pelo menos 1 bandeira restante na
lista. No inicio do ciclo, é necessario:
8
1. redefinir a posicdo da tartaruga sempre que for desenhada uma nova bandeira
' 2. definir a velocidade da tartaruga

3. gerar uma funcdo de bandeira aleatéria e chama-la
.

-

) Ap0ds concluidos todos os desenhos, podemos remover a linha de cédigo para chamar a funcao
® (germany() ) e avangar para a légica do jogo.

Vamos inserir todas as bandeiras numa lista e gerar aleatoriamente bandeiras no ecra.

#put all the drawings into list
flags = [germany,poland,italy,finland]

#Para o nosso jogo, utilizaremos o ciclo while. Caso os seus alunos ndo conhecam o ciclo while,
poderd mostrar-lhes esta curta animacao.

Todos os blocos de cdodigo incluidos no ciclo while serdo repetidos enquanto estiverem
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4. pedir ao utilizador para decifrar a bandeira

while life»® and len(flags):8:
bob.reset() #reset the position of the turtle
bob.speed(200) #change the speed of the turtle
flag = random.choice(flags) #generate random flag

flag()
answer = input("Guess the flag!")

Todas as linhas com indentacdo depois dos dois pontos pertencem ao mesmo bloco de cédigo.

Serdo repetidas enquanto as nossas condi¢oes forem verdadeiras.

Passo 6: Verificar as respostas do utilizador
Se a resposta do utilizador estiver correta:

e aumentar uma unidade no nimero de pontos
e imprimir os pontos
e imprimir as vidas

e remover a bandeira da lista de bandeiras utilizando a palavra-chave remove():

if answer == flag. name_ :
print{"Correct answer!")
points += 1
print{"Points:", points)
print{"Life:", life)
flags.remove(flag)

Se a resposta do utilizador ndo estiver correta:

e verificar se o nimero de pontos é superiora 1
e em caso afirmativo, reduzir 1 ponto na pontuacao
e caso contrario, definir os pontos para 0 e reduzir 1 vida

" e imprimir vidas e pontos.

Depois de concluido o jogo, imprimir "GAME OVER" no ecra.
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if answer == flag._name__ :
print{"Correct answer!")
points += 1
print{"Points:", points)
print{"Life:", life)
flags.remove(flag)

else:
print{"Try again")
if points>@:
points -= 1
else:
points = @
life -= 1
print{"Points:", points)
print{"Life:", life)

Iprint{"GAME OVER™)

Projeto concluido: https://trinket.io/python/19b822d41f

Modelo do cédigo: https://trinket.io/python/ce57c5cf54

Nome da autora: Ivana Vezjak
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