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Caracteristicas do Recurso Educativo:

e Categoria: Pensamento Computacional

Tipo de Recurso: Atividade Prética

Duracéo: 45 min

Destinatarios: Pré-Escolar, 1.° e 2.° Ciclos
Ano de Criagao: 2017
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Cubetto- Primo

O Robot Cubetto € um Robot de Madeira formado por um kit que
usa formas, cores e consciéncia espacial para ensinar logica de

programacao para criangas.

O objetivo é criar uma experiéncia de aprendizagem téactil, com
recurso a um painel de controlo, 16 pegcas-comandos e um mapa

de aventuras.
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Figura 3: Painel de Controlo
Figura 1: Mapa

Como Funciona

Aprovado pelo método Montessori e inspirado na tartaruga LOGO,
0 objetivo do jogo é guiar o Cubetto através das pecas- comando
ao seu destino, que pode ser representado por uma casa, um

grande cubo, ou qualquer outro objeto no mapa.

Cada peca-comando € uma instrucdo e 0 robot executa a
sequéncia as instru¢cbes colocadas no painel de controlo para

atingir a sua aventura.

Ndo ha& uma duanica solucdo ou caminho a seguir, criancas
diferentes chegam a solucdes diferentes. Agora combina as

pecas- comando e cria 0s teus programas.
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Atividade 2- Desenhar um Circulo

- 1 folha grande de papel
ou Papel Cenario 15min demonstragéao +30 min

- Marcadores atividade

- Suporte 3D para Grau de dificuldade: facil
desenho

- Tesoura

Instrucoes

Passo 1- Corta um pedaco grande de papel cenario

Passo 2- Escolhe a cor do marcador e adiciona ao suporte do
Cubetto

Passo 3- Coloca o Cubetto no papel que acabaste de cortar.
Verifica se 0 marcador toca no papel.

Passo 4- Agora, escreve um programa para desenhar livremente.
Para garantir que o Cubetto ndo sai do papel cenéario podes usar
uma régua para mover de 15 cm de cada vez.

Passo 5- Agora, que sabes mover o Cubetto, tenta programar o
desenho de um circulo.

Programar o Cubetto

6- Pinta a sequencia de instrugdes 7- Escreve a sequéncia de

instrucoes

Verde — Frente; Amarelo — Esauerda; Vermelho — Direita; Azul - Funcao



