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AS COMPETENCIAS DO SECULO XXI

Literacia Competéncias Caracteristicas

Fundamental Como os alunos abordam e qualidades

desafios complexos

Como os alunos aplicam as principais Como os alunos

competéncias no dia-a-dia se relacionam com o meio

1. Alfabetizacao 11. Curiosidade

2. Literacia numeérica CEgp 12. Iniciativa

9. COMUNICACAO 13. Persisténcia / coragem

AR 2>  14.Capacidade de

% 10.COLABORACAO adaptacao

@
5. Educacao financeira 15. Liderancga

TPl
6. Educacao cultural e Os4“C’s 16. Consciéncia social

cidadania e cultural
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EDUCACAO

As transformacdes que estao a
acontecer agora

STEAM

Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica
na formacdo de alunos mais preparados para inovar.

Gamificacao
Mecanicas de jogos para motivar na resolucao
de problemas e melhorar a aprendizagem.

Sala de aula invertida

Aprende-se a matéria em casa, as aulas tornam-se encontros
mais produtivos com discussdes, duvidas e troca de ideias.

Programacao
Aprender a programar € uma excelente forma de preparar
o aluno para tomar melhores decisdes no futuro.

Design thinking

Valioso método cuja proposta € promover
solu¢des de maneira coletiva e colaborativa.

Empreendedorismo

Além de estimular a criatividade e protagonismo, sao
desenvolvidos valores como: cuidado, tolerancia e
responsabilidade.




UM MERCADO DE TRABALHO EM REVOLUCAO
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COMPETENCIAS PROFISSOES DO PROFISSOES TECNOLOGICAS EMPREENDEDORISMO
TRANSVERSAIS FUTURO Na ultima década, as profissdes de A revolucao do mercado de
Estima-se que 50% das Segundo o Férum Econémico tecnologia cresceram mais de 24%, trabalho esta ja hoje a
profiss®es actuais, irdo Mundial, 65% das criancas de as restantes cresceram apenas 4%. exponenciar a capacidade
desaparecer nos hoje trabalharao em Crescente procura por criativa e de
préximos 20 anos. empregos que ainda n3o profissionais da} area de empreendedor|s~mo das novas
Formar competéncias existem. tecnologia. ~ geracoes.
transversais é chave. Adaptabilidade e aquisi¢do A capacidade de criar o seu
de competéncias do século emprego, ao invés de obter

XXI é a melhor arma! um emprego.
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QUEM SOMOS

A Happy Code é uma escola de tecnologia e programacao e

REFERENCIA GLOBAL NO ENSINO DE S.T.E.A.M. - Ciéncias

(Science), Tecnologia (Technology), Engenharia (Engineering),
Artes (Arts) e Matematica (Math).

EMPREENDE- _
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10.000 de criancas e jovens.

DORISMO




FORTE PRESENCA NACIONAL
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Espacos Fisicos Happy Code

QUANDO COMEGOU "-,f__;if{‘_; - B )
Fevereiro 2017 e - |

+509¢

Parcerias com Escolas,
Academias de Estudo e
Entidades Publicas

\ A

+10.000

Alunos impactados com as
nossas actividades
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Inexisténcia de
educacado digital
e tecnologica
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Metodologia de Ensino ’ | Sy
Lean Education . .vabilidades
Technology ® °
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DESCOBERTA

E afase parase aprender as
HABILIDADES TECNICAS
PROGRAMACAO..

Cada sequéncia de aprendizagem
comec¢a com uma introducdo ao
conteudo que sera abordado. Aqui, o
objetivo € preparar os alunos para que
saibam desenvolver uma solug¢do para
o problema que sera apresentado
posteriormente, gerar ideias e planear
a construcdo de protétipos.
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a RESOLVER PROBLE

E ndo é um problema qualquer!

As missdes sao todas baseadas em
problemas da vida real, com tema
relacionados com os OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVE
ONU, tais como saude, educacdo,
igualdade, paz, pobreza e meio ambiente.
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Fase de
através de
protoétipos feitos pelos alunos.

E aqui que acontece o maior estimulo

ao EMPREENDEDORISMO.

Um dos seus resultados, o MVP —
Produto Minimo Viavel (em inglés
Minimum Viable Product), refere-se a
versao mais simples de um produto,
com a premissa de se aprender com
0S erros e corrigi-los o mais rapido
possivel.
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L A PARTNERSHIP FOR _ :
P2 21ST CENTURY LEARNING |_ S DR n v fa

ABOUT US OUR WORK SERVICES MEMBERS & STATES

THANK YOU TO OUR
PLATINUM MEMBERS

21ST CENTURY SKILLS EARLY
LEARNING

£ DESTINATIO!

g IMAG

21st Century Skills Early Learning



INSPIracao | i » =1
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Framework internacional que identifica __ | K-12. Computer Science
guais os conceitos (o que os alunos y4

devem saber) e praticas (o que os _ Fra mework
alunos devem fazer) em, Computer e

Science.

K12

k12cs.org




Legin | Signmeup

or Farenis Or kducators
o Ny
@ common sense education What aré you looking for? Q. | < DONATE
Digital Citizenship EdTech Reviews & Resources Professional Development Recognition & Community Privacy Initiative
I _

Digital Citizenship

Empower your students to make safe, smart, and ethical decisions online.

Estrutura para orientar o ensino de
cidadania digital, para formar cidadaos
digitais responsaveis e protegidos
online.

Digital
Citizenship

commonsense.org/education/digital-citizenship

A .
( JumptoScope &Sequence |




WORK RESOURCES BLOG EVENTS SHOP

. 72
We are transforming
education through play.

We are committed to empowering young people to navigate

their way to a promising tomorrow by making learning
irresistible. Join us in creating a movement to bring the power
of play and design into every classroom.




Aprendizagem baseada em problemas
M ETO D O LO G IA Trabalhar com aprendizagem baseada em problemas reais. O professor
atua como mentor, desafiador, e motivador, provocando e instigando

os alunos a pensarem nas suas proprias solucées

Aprendizagem baseada em projetos

Cada modulo é composto por dois projetos: um guiado e outro
desenvolvido pelo préprio aluno. Ao longo do desenvolvimento do
projeto, os alunos desenvolvem um protoétipo inicial, ou MVP, e um
produto final, que representa a sua solugao.

Aprendizagem em colaboracao

Os alunos trabalham em equipas, partilhando ideias através de
brainstorming e resolvendo problemas de forma colaborativa.

Eles aprendem uns com os outros, discutem e refletem para chegar
a uma solucdo.

Interdisciplinaridade

O conteudo Happy Code é totalmente ajustavel as varias disciplinas
/ aprendidas na escola, integrando-se com 0 mesmo.




FERRAMENTAS DE ENSINO E
DESAFIO AO PENSAMENTO
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Storytelling Game Learning Design Thinking Lean Startup
Utilizagdo de histoérias e Método de ensino que Abordagem colaborativa  Metodologia Happy Code
desenvolvimento da se baseia na criacdo que estimula a reflexao e  inspirada na forma agil e
imaginacdao como forma desafios e missdes para criatividade para a cientifica de criar
de gerar interesse e acelerar a motivacdo e resolucao de problemas. startups de sucesso,
criatividade. vontade de os alunos energizando o espirito
quererem aprender empreendedor

Nations

E com missées e desafios baseados nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da ONU




O

Y

0 NOSSO
CURRICULO




DIFERENTES
F o RMAS D E cURsos REGULARES “‘BOOTCMPS
AP RE N D E R ' no Ano Letivo de Férias
NA o1 :
HAPPY CODE

—

HACKATHONS WORKSHOPS
Personalizados Personalizados



Programacao

SCRATCH

5-9 anos

Ideal para comecar!
Linguagem de
programacdo visual
pensada para os
mais pequenos,
estimulando-os a
criar e a expressar-se
atraveés da
programacdo de
histérias e jogos
interativos

MATRIZ DE CURSOS REGULARES HAPPY CODE

APPS

6-17 anos

JOGOS 3D

6-17 anos

JOGOS 2D

6-17 anos

Nesta area os alunos
aprendem a
desenvolver Apps
para smartphones,
com linguagem de
programacao e
técnicas de Design
Thinking, usando
plataformas das
mais simples as mais

Outra opgdo para os
amantes de Jogos,
mas incluindo
cenarios 3D mais
desenvolvidos e
complexos como
Top Gear, Mario
Kart, Minecraft e
outros. Aqui os
alunos aprendem a

Os alunos vao
aprender a inventar
e criar os seus
préprios jogos 2D,
partido de inspiracdo
como Flappy Bird,
Space Game, Sonic,
entre outros. Para
varios niveis de
dificuldade e idades,

os alunos programar e a criar complexas tais como
desenvolvem jogos jogos através de App Inventor, lonic

através de ferramentas como ou Android Studio
ferramentas como Kodu, Alice e Unity (dos 7-17 anos)
Construct, Python e 3D

Unity 2D

O Primeiro Curriculo Continuo em Literacia Digital - 17 anos de curriculo

Maker

loT MAKER

6-17 anos

Para os super
criativos, que gostam
de desenhar, montar

e desenvolver a
imaginacao, criamos
um percurso de
aprendizagem tendo
por base o
movimento Maker.
Programacao e
robdtica ligando
objetos a cloud com
recursos e sensores
electrénicos!

Robética

LEGO

6-17 anos

Para os amantes de
robética, que se
interessam por

montagens,
estruturas
eletrénicas e
desenvolvimento de
projetos, temos um
inovador conteudo
que usa as
potencialidades do
Lego WeDo e Lego
Mindstorms para
desenvolver
construcdo e
programacdo.



MATRIZ DE CURSOS REGULARES HAPPY CODE

O Primeiro Curriculo Continuo em Literacia Digital - 17 anos de curriculo

Programacao

a
INTRO
SCRATCH

Conteudo 2 Anos
Scratch Jr +

Scratch 3.0

Conteudo 1 Ano
Construct2

Conteudo 2 Anos

STARTER Kodu / Alice

6-12 anos

Conteddo 1 Ano

Python
Gaming

Contetdo 1 Ano
Unity 3D
Creative

INTERMEDIO

9-14 anos

Conteudo 1 Ano

Unity 3D VR

Conteudo 1 Ano

AVANCADO Unity 2D

14-17 anos

Conteudo 1 Ano

App
Inventor

Contetido 1 Ano

lonic

Conteudo 1 Ano

Android
Studio

Maker

Contetdo 1 Ano

Microbit
Blocks

Conteudo 1 Ano

Microbit
Python

Robética

Conteudo 1 Ano

Lego WeDo
¢/ Scratch

Conteudo 1 Ano

Lego EV3 c/
MakeBlock

Conteudo 1 Ano

Lego Ev3 c/
Javascript
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BOOTCAMPS DE FERIAS - 1 SEMANA (15 Horas)

Programas completos de férias tecnoldgicas - aprendizagem e diversao

Programacao e Maker Multimedia
|
an an

Jogos
Game Construct

STARTER Intro
6-12 anos Intro Coding Scratch

Jogos

Jogos

Minecraft Education Roblox

2 : :
INTERMEDIO Jogos g Apps loT Multimedia
9-14 anos O Meu 1° Jogo A Minha 12 App Drones Start YouTuber Jr
a R

AVANCADO Jogos
14-17 anos Python Gaming

Apps Web Multimedia
Android Bootcamp Web Creator YouTuber Pro

1 MODELO AULAS APENAS | 2  MODELO CAMPO DE FERIAS

Duracao: ' Dia Duracao: dia completo

Inclui: Curso de Programacao Inclui: Curso de Programacao + Refei¢cdes +
Actividades Exteriores
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PARCERIAS DE IMPACTO

ESCOLASE ENTIDADES
EDUCACAO PUBLICAS

ASSOCIACOES
e IPSS




EM RESUMO A HAPPY CODE E

CONTINUIDADE

COMPLETO

REAL

ALINHADO

ABRANGENTE

QUALIDADE

. CONTINUIDADE e INOVACAOdos conteudos, disponivel para todos os

12 anos lectivos e permitindo real progressao ao longo do tempo.

. CURRICULO COMPLETO, com solucdes integradas para programacdo de

jogos, apps, robdtica e “maker”

. OUTPUTS REAIS, com criacao de jogos, apps e projectos de robdtica

partilhaveis e replicaveis, baseados em desafios reais.

. ALINHAMENTO COM AS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS do Ministério da

Educacao.

. TECNOLOGIA + EMPREENDEDORISMO + CIDADANIA, formando

cidadaos digitais responsaveis.

. CERTIFICACAO dos professores, com formacdo interna na metodologia,

e acompanhamento dos alunos.






Be
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happycode.pt

info@happycode.pt

CASCAIS | LISBOA Campo de Ourique | LISBOA - Lumiar
LISBOA - Oriente | MAIA | OEIRAS | PORTO Centro | e PARCERIAS em todo o pais




