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popular que visa levar a programag¢do e a literacia
digital a todos de uma forma divertida e atrativa-.-.

{A Semana Europeia da Programagdo é uma iniciativa

#CodeWeek
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Aprender a programar ajuda-nos a entender

‘ .
o mundo em rapida evolugao a nossa volta, a ;
expandir o nosso conhecimento sobre o
funcionamento da tecnologia e a desenvolver
competéncias e capacidades para explorar
novas ideias e inovar. 0y
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Bit de aprendizagem da Semana da Programacado:

L
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duelo CodyRoby

Duracgdo estimada: 1 hora

Faixa etdria: Alunos do 1.2 e 2.2 ciclos do ensino basico - adequado para alunos com idade igual

ou inferior a 10 anos.

1.° Ciclo 2.° Ciclo
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Objetivos de aprendizagem, competéncias e capacidades:

Esta aula apresenta uma atividade de programacao sem recurso a computadores (unplugged),
envolvendo os alunos num jogo competitivo/cooperativo que Ihes da a conhecer os principios

basicos da programacao.
Atividades e papéis
Durante esta atividade, os alunos irdo:

e Colocar em pratica a cooperagao e a competicao

e Compreender a distingdo entre o papel de programador (Cody) e o de robot (Roby)
e Familiarizar-se com os conceitos de microinstrucdo e de conjunto de instrucdes

e Aprender que uma sequéncia de microinstrucées pode resolver um problema

e Testar a exatiddo de um determinado programa simulando a sua execugao

e Compreender que a programacao envolve mais raciocinio do que tecnologia

e Conceber, implementar e adaptar estratégias

e Desenvolver o pensamento critico e resolver problemas

O professor da instrucdes, ajuda e faz observa¢des sempre que necessario.

Quais sao os recursos necessarios?

-

e Um kit «faca vocé mesmo» CodyRoby com cartas grandes
e O tabuleiro incluido no kit «faca vocé mesmo» CodyRoby, ou mosaicos de alcatifa e fita
adesiva de papel

Espago de aprendizagem

Sala de aula.

Preparagao da aula:

1. Descarregue e imprima o kit «faga vocé mesmo» CodyRoby, que inclui 40 cartas de

.
" instrucoes, 8 cartas especiais, 5 pecas, um tabuleiro de xadrez de 5 x 5 e uma embalagem de

[ |
] .. .
‘ Nota: os alunos podem participar em todas as etapas preparatérias
cartas.
@ 2. Sedecidirjogar no chdo, utilize a fita adesiva de papel para formar uma grelha de 5 x 5; caso
contrario, recorte as pegas e o tabuleiro do kit CodyRoby.

-~

Yy @CodeWeekEU | codeweek.eu | codeEU £

* Kk
* Tk
* *

*

European
Commission



http://codeweek.it/cody-roby-en/
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Descricao das atividades

Caso esta seja a primeira vez que utiliza as cartas CodyRoby com os seus alunos, exemplifique a
acdo associada as trés microinstrucdes principais: avancar, virar a esquerda e virar a direita.

Cada partida é disputada por duas equipas que movem as respetivas pecas (uma por equipa,
representada por uma pessoa no chdo ou por uma peca no tabuleiro), come¢cando em
extremidades opostas e perseguindo-se uma a outra.

As equipas jogam com cinco cartas retiradas de um baralho. Em cada jogada, as equipas jogam
entre uma e cinco cartas, em sequéncia.

As duas equipas colocam as respetivas pecas em extremidades opostas do tabuleiro. As 40 cartas
Cody sdo baralhadas e o baralho é colocado na mesa ou no chao, voltado para baixo.

Em cada jogada, as equipas retiram cinco cartas do topo do baralho, sem as mostrar a outra
equipa. Se uma equipa ainda tiver cartas da ultima jogada, s6 deverd retirar do baralho as cartas
necessarias para perfazer um total de cinco. Cada equipa examina as cinco cartas de que disp&e
‘ e utiliza uma ou mais cartas para deslocar a respetiva peca Roby sobre o tabuleiro. Para jogar,

. A equipa que conseguir colocar o Roby num quadrado ja ocupado pela pega da outra equipa

. ® ganha o jogo.

Existem duas excecoes:

mostra-se e langa-se uma carta de cada vez. Cada equipa pode decidir quantas cartas lancar em
cada jogada, tendo de langar pelo menos uma carta.

e se o baralho de cartas terminar antes do fim do duelo, deve-se baralhar todas as cartas e
formar um novo baralho;
% seumaequiparealizar uma jogada errada, levando a respetiva peca a sair do tabuleiro, perde
o duelo.
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Hiperligagdes externas

e CodyRoby: kit «faca vocé mesmo» gratuito para atividades de programacao sem recurso
a computadores (unplugged), que inclui 40 cartas Cody, 8 cartas especiais, 5 pecas Roby,
um tabuleiro de 5x5 e wuma embalagem de cartas (por montar).
http://codemooc.org/codyroby/en/

e Exemplo de jogo: video silencioso que mostra uma partida do jogo «O duelo» (The duel)
https://youtu.be/JiGirOwOz6Y

Nome do autor: Alessandro Bogliolo
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