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Robot Cubetto basico

Duragao estimada: 45 a 50 min

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

ou inferior a 10 anos.

Objetivos de aprendizagem, competéncias e capacidades: os alunos familiarizar-se-do
com um pouco da histéria da Madeira, algoritmos, linguagens de programacao, instrugdes,
eventos, condig¢des, diregdes, plano cartesiano, coordenadas e detec¢do de erros.

No final desta aula, os alunos terdo aprendido que:

- um algoritmo é um processo (método) para resolver um problema;

- 0 Cubetto é um ambiente de programacdo que permite aprender sobre os
diferentes ambientes e ecossistemas;

- algumas instrucdes sdo executadas uma apds a outra (programacao sequencial).

Atividades e papéis

' Os alunos descobrem o Robot Cubetto e criam um cendrio de aprendizagem. O professor da
[ ]

instrucdes, supervisiona a turma e ajuda sempre que necessario.

» Os professores poderdo requisitar o equipamento no projeto CAP3R da SRE(obrigatoriedade da

. escola estar inscrita no projeto) em https://relatorios.educatic.info/index.php/18629?lang=pt.

Apds efetuar a sua inscricdo no projeto, ird receber os detalhes de como efetuar o processo de

requisicdo nomeadamente o acesso a nova plataforma de requisicoes.

Q.Quais s30 0S recursos necessarios?

Para a sala de aula:

- Um Robot Cubetto com cenério de Blue Ocean, Adventure Pack3
- Cores para pintar
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Para cada grupo de dois alunos:

-Ficha de Trabalho.

Espacgo de aprendizagem

- Sala de aula.
Descri¢ao das atividades

Etapa 1: Introdugdo (5 minutos)

O Cubetto é um simpatico robot de madeira que ensina as criangas a partir dos 3 anos de idade
0 basico e aprofunda o conceito da programacado orientada por posicao usando localizacdo e
movimentacdo em mapas através de aventura e jogo pratico. E o primeiro brinquedo de
codificacdo que ndo necessita de ecrd no mundo!

O Cubetto foi projetado para ser neutro em género e divertido, tanto para meninos como
meninas, dando a todas as criancas, independentemente do seu contexto sociocultural, acesso
aos principios basicos da programacao de computadores e STEM.

O objetivo desta aula é criar um cendrio de aprendizagem onde os alunos irdo orientar o Robot

‘ a deslocar e recriar um cenario de ficgdo, baseada numa personagem real da histéria da Madeira.
[ ]

. o " Etapa 2: Instrucbes basicas (10 minutos)
O Robot Cubetto é constituido por trés elementos principais: um robot chamado Cubetto, uma
interface de entrada de instrugdes, e instrucGes dadas pelos blocos de madeira, cada um em uma

acor e formato, que representam comandos (frente, esquerda, direita e fungdo), que proporciona

instrucdes de como o robot se deve mover.

‘ Veja no video como funciona: https://youtu.be/ksjknO7G8aw
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Etapa 3: Atores e exploragao livre (5 minutos)

O chamado saque do Funchal, na ilha da Madeira, teve lugar a 3 de outubro de 1566. Na ocasido,
uma expedicdo de corsdrios franceses, sob o comando do capitdo Pierre Bertrand de Montluc,
conseguiu ocupar e saquear a cidade do Funchal. O evento insere-se no esforgo francés no
sentido de enfraquecer a presenca portuguesa no oceano Atlantico e vingar o fracasso da
tentativa francesa, liderada por Nicolas Durand de Villegagnon, de estabelecer uma colénia na
costa do Brasil (a Franca Antdrtica).

Imagina que o teu Cubetto é o capitdo Pierre Bertrand de Montluc, e ajuda-o a recriar um enredo
de ficcdo, dando as indicagcdes necessarias para o percurso e respondendo as questdes que vao

surgindo.
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Etapa 4: Realizagao da Ficha de trabalho (15 minutos)

Nome: N.2 Data

Nome: N.2

Capitdo Pierre
Bertrand (B1)

Tesouro (E2)

Curral das Freiras
(ca)
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1. O Capitdo Pierre Bertrand (Cubetto) tem de
partir da posicdo (B1) e chegar ao tesouro ‘.‘
na posi¢ao (E2)

Escreve a sequéncia de instrugdes:

Verde — Frente; — Esquerda;
Vermelho — Direita; Azul — Funcdo

1.1 Pinta a sequéncia de instrucdes:

2. Agora que o Capitdo Bertrand tem o tesouro ajuda
esconder o tesouro no Curral das Freiras (C4).

Escreve a sequéncia de instrucdes:

Verde — Frente; — Esquerda; Vermelho —
Direita; Azul — Fungao

2.1 Pinta a sequéncia de instrugdes:
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Etapa 5: Testar os resultados com o Cubetto (15 minutos)

1.1) Possivel solugao sem Fungao: Verde, Amarelo, Verde, Verde, Verde.

1.1) Possivel solugao com Fungao: Verde, Amarelo, Azul (dentro a fungdo tera: Verde, Verde,
Verde)

d) Possivel solugao sem Fungdo: Vermelho, Verde, Verde, Vermelho, Verde, Verde.

d) Possivel solugao com Fungao: Vermelho, Azul, Vermelho, Azul. (dentro a fungdo terd: Verde,

Nome do autor: Magda Ascensao



