(-] KUBO

DESCRICAO GERAL:

1.° e 2.° ciclos

Plano de aUIa 2 do ensino basico

PROGRAMACAO AVANCADA Tamanho do grupo: Pares

Tempo de configuracido: 5 minutos

Duracao total: 180 minutos

Atividades: 4

RESUMO DO PLANO DE AULA OBJETIVOS

e Atividade 1: Novas Rotas - 45 minutos e No final desta seccdo, os alunos devem ser capazes de:

» 3 tarefas » Demonstrar e compreender como funcionam as
TagTiles® do Coding+.
¢ Atividade 2: Novas Funcées - 45 minutos N . B .
» Utilizar ciclos nas funcdes que utilizam as

> 3 tarefas TagTiles® do Coding+.

e Atividade 3: Novas Sub-rotinas - 45 minutos > Criar sub-rotinas nas funcdes com TagTiles® do
Coding+.
» 3 tarefas
» Criar fungoes e fungdes recorrentes com as
e Atividade 4: Novos Ciclos e Funcdes Recorrentes TagTiles® do Coding+.
- 45 minutos

» 3 tarefas

AVALIACAO

Os alunos podem mostrar o dominio do contetido ao:

e Demonstrar e mostrar a compreensao do funcionamento das TagTiles® do Coding+.
e Utilizar ciclos nas funcdes que utilizam as TagTiles® do Coding+.

e Criar sub-rotinas nas funcées com TagTiles® do Coding+.

e Criar funcdes e funcdes recorrentes com as TagTiles® do Coding+.

CONHECIMENTOS NECESSARIOS

e Aula 1 do Coding+ ou Aulas 1-4 da Licenca de Codificacdo

» Os alunos devem ter uma experiéncia anterior de trabalho com o KUBO antes de utilizar novas fichas. O
conjunto do Coding+ destina-se a ser utilizado com o conjunto Coding original.

» Ja se passou algum tempo desde que os alunos trabalharam com o KUBO, pode querer rever o vocabulario e
as aulas do Plano de Aula 1 do Coding+.
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(-] KUBO

PREPARAGAO DO PROFESSOR

e Disponibilize dispositivos para os alunos acompanharem com os diapositivos no site www.kubo.education ou
projete os diapositivos para toda a turma.

» KUBO.education > Atividades da Sala de Aulas > A Licenca de Codificacdo
e Faca copias das fichas de trabalho para cada aluno.
e Certifique-se de que todos os KUBOs estao totalmente carregados antes de comecar.

e Encontre um local adequado para fazer as atividades. O KUBO pode ser utilizado numa mesa ou no chao, mas a
superficie deve estar nivelada e limpa. Se estiver a utilizar o KUBO numa mesa, certifique-se de que este nao cai
da mesma.

e Ajude os alunos a encontrar as TagTiles® e o mapa de atividades que vao precisar. Pode querer considerar
pendurar um mapa de atividades a frente de toda a turma e utiliza-lo para discussées e demonstracoes.

e E util mostrar aos alunos como manusear e guardar corretamente o KUBO e as fichas. Saliente a importancia de
cuidar tanto do KUBO como das fichas.

e Mostre aos alunos que ndo ha problema em cometer erros, desde que percebam como depurar e corrigir o
problema.

e Se o KUBO rodar de imediato apds o inicio da rota, pode ajudar se remover a ficha Reproduzir Funcdo assim que
o KUBO passar por ela. Tal assegurara que o KUBO se move corretamente.

e Quando os alunos criam rotas e funcgdes, é importante que compreendam que o KUBO tem as mesmas
capacidades que os humanos. Por exemplo, o KUBO nao consegue passar por paredes, cercas, agua, fogo e
assim por diante.

e Pode considerar util rever com os alunos o que ja aprenderam antes de lhes ensinar o novo material.

e As |uzes do KUBO podem ter muitas cores. Quando o KUBO néao esta a fazer nada, deve ver uma luz azul.
Quando o KUBO estéa a gravar/memorizar, deve ver uma luz roxa. Quando o KUBO estd em execucao/
funcionamento, deve ver uma luz verde. Se houver algum problema, o KUBO terd uma luz vermelha. O erro
serd eliminado quando remover a cabeca do KUBO. Remover a cabeca do KUBO nao tem qualquer efeito na
memoria. Pode querer demonstrar estas cores a turma e dar-lhes sugestdes sobre como resolver problemas.

e Familiarize-se com as quatro novas categorias de TagTiles®. Consulte o grafico aqui.

Distancia: Avancar 2, 3 ou 4 Velocidade: Avancar a Baixa Velocidade, Avancar a Média
Velocidade, Avancar a Alta Velocidade

D 2 e D N> ODa @«

Direcao: Rodar 90 Graus para a Direita/Esquerda, Rodar 180 Graus para a Direita/Esquerda, Recuar, Inversio de
Marcha

o Nota: E impossivel construir uma rota com as‘ﬁchas de 90 graus e 180 graus pois o KUBO ndo avancard depois de
rodar. Estas fichas sdo apenas para funcées. A medida que os alunos aprendem sobre estas fichas, serd benéfico deixd-
los explorar a diferenca entre estas e as fichas de Movimento Virar a Esquerda/Virar a Direita.

180° 1800
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Duracao: Aguardar 2 segundos, Aguardar 5 segundos ou Aguardar 10 segundos

B Da B

PLANO DE AULA 2 - Programacdo avangada - 2/24 Todos os direitos reservados © 2019 - KUBO Robotics ApS - kubo.education



(-] KUBO

GESTAO

E recomendado colocar os alunos em grupos de dois e partilhar um kit KUBO.

Pode considerar util criar papéis para os alunos ou parte deles (Parceiro 1/Parceiro 2), para que cada aluno tenha
a oportunidade de ficar responsavel pelo KUBO.

Peca aos alunos para desencaixarem a cabeca do KUBO do corpo e retirar as fichas entre as atividades ou
sempre que estiver a dar instrucoes.

Pode também considerar Gtil dar aos alunos que nunca interagiram com o KUBO algum tempo para
experimentarem e descobrirem sozinhos, para que estejam mais focados quando receberem instrucoes.

Circule pela sala e ajude, se necessério. Porém, para encorajar a aprendizagem ativa centrada nos alunos, instrua
os alunos a seguirem a regra "pergunta a trés e depois a mim", isto &, falarem uns com os outros antes de falarem
consigo.

Muitas das questdes colocadas podem ser respondidas oralmente ou por escrito. Terd de deixar que os alunos
percebam como gostaria que elas fossem respondidas.

As atividades de expansao nio estdo incluidas no periodo de tempo de 45 minutos. Serd necessario atribuir
tempo adicional para estas atividades, a menos que as utilize apenas para grupos que terminam as atividades ou
tarefas mais cedo.

ASSOCIACOES INTERDISCIPLINARES

As seguintes associacdes interdisciplinares podem ser realizadas como oportunidades de aprendizagem
adicionais com os alunos e associar a diferentes matérias.

» Estudos Sociais:

Discuta o mapa de atividades do Ginasio com a turma. Ha algum item presente que ndo conhecas?
Como é que difere de outros ginasios que viram?

» ELA (English language arts - Lingua e Literatura Inglesa):

Peca aos alunos para comparar os dois desportos demonstrados no ginasio. Um pode ser algo que lhes
seja familiar e o outro pode ser um que investigaram ou entrevistaram alguém sobre o mesmo.

» Matemaética/Ciéncia:

Quantos passos é que o KUBO caminha ou corre num dado momento no ginasio? Decida o
comprimento de um dos quadrantes (por exemplo, 10 pés ou 3 m) e peca aos alunos que determinem
quanto passos podem dar em 10 pés ou 3 m. Calcule quantos passos o KUBO da durante as varias
tarefas.

O placar pode ser utilizado como um étimo ponto de partida para deixar os alunos a pensar em maior
do que/menor do que e em tempo. Peca aos alunos que criem problemas para a histéria com o KUBO a
utilizar o placar.

A banca de comida também pode ser utilizada nos problemas de matematica. Peca aos alunos que
imaginem situacdes nas quais o KUBO tem vérios tokens e precisa de comprar alguns itens. Quanto
custam esses itens? O que é que o KUBO pode comprar? Quantos tokens vao sobrar ao KUBO?
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ATIVIDADE 1:

Novas Rotas

OBJETIVO

e Saber como funcionam as TagTiles® do Coding+.

e Observar a forma como o KUBO se move.

e Criar rotas para o KUBO seguir com as TagTiles® do Coding+.

DURACAO

e 45 minutos

MATERIAIS

e Tarefa 1:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» Ficha de trabalho 2.1
» Lapis

e Tarefa 2:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento
» Ficha de trabalho 2.2
» Lapis

e Tarefa 3:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento

» Mapa de atividades do Ginasio

NOTAS DO PROFESSOR
Tarefa 1:

(-] KUBO

o Esta tarefa apresentard os alunos as novas TagTiles® e as categorias nas quais estao agrupadas. Pode também
apresentar as fichas a toda a turma antes desta tarefa ou rever as fichas com a turma apos esta tarefa.

e Os alunos colocardo o KUBO nas diferentes fichas do Coding+ e observardo a forma como o KUBO se move.

Vao registar as suas observacdes na ficha de trabalho associada.
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(-] KUBO

Novas Rotas

e Os alunos devem experimentar a vez as novas fichas.

e Para garantir que ambos os alunos trabalham o mesmo tempo com o KUBO, peca a um que utilize duas das
novas fichas e ao outro que utilize as fichas restantes.

e O periodo de tempo desta tarefa ird variar consoante o tempo de exploracdo que concede aos alunos.

e Se o tempo atribuido aos alunos para testarem as novas fichas acabar, permita que estes o facam mais tarde,
uma vez que nem todas as fichas numa determinada categoria produzem o mesmo resultado.

Tarefa 2:

o E impossivel construir uma rota com as fichas de 90 graus e 180 graus pois 0 KUBO nio avancara depois
de rodar. Estas fichas s3o apenas para funcées. A medida que os alunos aprendem sobre estas fichas, sera
benéfico deixa-los explorar a diferenca entre elas e as fichas de Movimento Virar a Esquerda/Virar a Direita;
as descobertas dos alunos podem ser registadas na parte de tras da ficha de trabalho, se houver espaco. Esta
pode ser uma atividade pratica ou uma discussdo com toda a turma sobre as diferencas. Também pode deixa-los
observar isto através de tentativa/erro enquanto criam a rota.

e Podera utilizar um ambiente de trabalho ou um mapa em branco para esta tarefa. Nao vai precisar do mapa de
atividades do Ginasio até a Tarefa 3.

e Para garantir que ambos os alunos trabalham o mesmo tempo com o KUBO, peca-lhes para pararem de criar as
rotas.

e Se quiser, os alunos podem criar rotas ao mesmo tempo e observar a vez o KUBO a deslocar-se sobre cada uma.
e O periodo de tempo desta tarefa ira variar consoante o tempo de exploracdo que concede aos alunos.

e Ao fazer uma copia de frente e verso de uma pagina da ficha de trabalho, permitird aos alunos registar até quatro
rotas numa pagina.

Tarefa 3:

e O mapa de atividades do Gindsio do conjunto Coding+ serd utilizado durante esta tarefa. Se achar que existem
objetos ou dreas com os quais os seus alunos possam nao estar familiarizados no mapa, reserve algum tempo
para os rever com a turma.

e O periodo de tempo desta tarefa ird variar consoante o tempo de exploracao que concede aos alunos.
e Lembre os alunos de que o KUBO ndo consegue passar por paredes, bancadas, balizas, entre outros.

e Para poupar tempo, peca aos alunos para trabalharem em conjunto para criarem uma rota. Se tiver mais tempo
disponivel, cada um deles pode criar a sua prépria rota e utilizar o KUBO alternadamente para se deslocar sobre
a mesma.

e Certifique-se de que ambos os alunos tém uma oportunidade de experimentar a rota criada.
e O Passo 4 pode ser feito oralmente ou por escrito.

e Os grupos podem partilhar as suas ideias para o Passo 4 na turma, se o tempo permitir.

VOCABULARIO

Ja se passou algum tempo desde que os alunos trabalharam com o KUBO, pode querer rever o vocabulario do
Plano de Aula 1 do Coding+ ou os Planos de Aulas 1-4 da Licenca de Codificacio.

e Rever Vocabulario
» depuracao: para corrigir ou ajustar

» KUBO: um robot de codificacdo sem ecra
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(-] KUBO

Novas Rotas

» TagTile® Movimento: uma ficha de seta direcional que o KUBO segue

» rota: uma cadeia de fichas de Movimento ligada de uma forma que o KUBO pode seguir

e Novo Vocabulério

» TagTile® do Coding+: uma ficha no conjunto KUBO Coding+; este conjunto contém o seguinte:

- TagTile® Direcao: uma ficha que muda a direcido em que o KUBO se estd a mover. As fichas incluem:
Rodar 90 ou 180 Graus a Esquerda ou Direita, Recuar e Inversdo de Marcha.

- TagTile® Distancia: uma ficha de Movimento que permite ao KUBO avancar dois, trés ou quatro
quadrantes de cada vez

- TagTile® Velocidade: uma ficha que altera a velocidade a que o KUBO se move durante a funcio; pode
fazer com que o KUBO se desloque a uma velocidade baixa, média ou elevada

- TagTile® Tempo: uma ficha que faz com que o KUBO pare durante 2, 5 ou 10 segundos de cada vez
» Mapa de atividades do Ginasio: o0 mapa do ginasio para o KUBO

PERGUNTAS DE DISCUSSAO
Tarefa 1:

e Que fichas mudam a velocidade do KUBO?

e Que fichas mudam a direcdo do KUBO?

e Que fichas fazem o KUBO aguardar?

e Que fichas fazem o KUBO andar mais depressa?

e O KUBO moveu-se da forma que esperavas?

e Qual das novas fichas pretendes utilizar mais?

Tarefa 2:

e Consegues explicar uma rota ou mostrar um exemplo de uma?
e Quais sdo as quatro categorias das fichas do Coding+?

e Como é que as fichas de Movimento Virar a Direita ou Virar a Esquerda diferem das fichas Rodar 90 Graus a
Direita ou a Esquerda?

e Como é que uma ficha Rodar 180 difere de uma ficha Inversido de Marcha?
e O que é que observaste com as tuas novas rotas?

e O KUBO moveu-se da forma que esperava?

Tarefa 3:

e O KUBO vai buscar um cachorro quente ou uma peca de fruta?

e Que nova ficha utilizaste na rota?

Que ficha utilizaste que fez com que o KUBO se deslocasse para o campo de jogo?

Que outras atividades pode o KUBO fazer no ginasio?

Qual é a tua coisa favorita no mapa de atividades do Ginasio?
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(-] KUBO

Novas Rotas

REFLEXAO

e O que é que estas novas fichas acrescentam ao movimento que o KUBO pode fazer? Discute as tuas ideias com
o teu parceiro.

e Quais sdo as quatro novas categorias de TagTiles®? Explica duas destas categorias ao teu parceiro e, depois,
deixa que ele fale sobre as outras duas.

EXPANSAO

e Desafia o teu parceiro a criar uma rota na qual Ihe forneces os pontos de partida e chegada no mapa de
atividades do Ginasio e, pelo menos, duas novas fichas. Troca de papéis.

e Cria uma rota que sabes que o KUBO nao consegue seguir com, pelo menos, duas fichas novas. Pede ao teu
parceiro para depurar a rota. Troca de papéis.

NOTAS

PLANO DE AULA 2 - Programacdo avangada - 7/24 Todos os direitos reservados © 2019 - KUBO Robotics ApS - kubo.education



(-] KUBO

Novas Funcoes

OBJETIVO

e Migrar rotas para fungdes com as TagTiles® do Coding+.

e Levar o KUBO de uma determinada localizacdo para outra com uma funcao.

DURACAO

e 45 minutos

MATERIAIS

e Tarefa 1:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento
» TagTiles® Reproduzir e Gravar Funcao

» Mapa de atividades do Ginasio

e Tarefa 2:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento
» TagTiles® Reproduzir e Gravar Funcéo

» Mapa de atividades do Ginasio

e Tarefa 3:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento
» TagTiles® Reproduzir e Gravar Funcao

» Mapa de atividades do Ginasio

NOTAS DO PROFESSOR
Tarefa 1:
e Para saber mais sobre rotas e funcdes, veja estes videos em www.kubo.education/getting-started-tutorials

e O conjunto Coding+ disponibiliza duas cores adicionais (verde e cor de laranja) para as TagTiles® Gravar e
Reproduzir Fungao.

e Pode ser necessaria uma andlise sobre a utilizacdo das fichas do Coding+ e uma explicacido sobre como repor o
KUBO caso ja tenha passado bastante tempo desde que os alunos concluiram a ultima atividade.
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(-] KUBO

Novas Funcoes

e Assegure que ambos os alunos estao a trabalhar em conjunto para criar a rota e a funcao. Se houver tempo,
pode pedir a cada aluno que crie as suas préprias rotas e funcdes.

e Se os alunos criarem a funcdo ao lado do mapa, ndo vao pode mové-la mais tarde. Ter outro mapa (impresso
a partir de www.kubo.education) ou uma grelha semelhante disponivel pode ajudar com a migracdo rota-para-
funcao.

e Evite colocar fichas e funcdes sobre o espaco criado quando estava a juntar mesas ou secretérias. O KUBO
precisa de uma superficie plana para memorizar.

e Esta tarefa pode demorar mais do que as outras, uma vez que os alunos irdo construir primeiro a rota e, depois,
altera-la para uma funcao. Para facilitar a migracao das rotas para funcoes, peca aos alunos que movam as
TagTiles® para a funcdo, uma ficha de cada vez, pela ordem que pretendem que o KUBO se mova.

Tarefa 2:

e Durante esta tarefa, os alunos criardo uma funcdo sem criar primeiro uma rota. Isto pode demorar algum tempo
para alguns alunos a medida que migram para visualizar a rota. Para ajudar os alunos em dificuldades, peca a um
aluno que aponte para cada caixa para a qual o KUBO se vai deslocar enquanto o outro aluno encontra a ficha
correta para colocar na funcado. Peca-lhes para utilizar esta estratégia para analisarem e testarem a funcao.

e Trabalhe com os alunos na criacdo das suas funcdes ao lado do mapa. Isto ird garantir que a funcdo permanece
intacta para que a possam acompanhar enquanto o KUBO se desloca. Além disso, se os alunos criarem a fungao
ao lado do mapa, ndo vao pode mové-la mais tarde.

Tarefa 3:

e Para poupar tempo, pode pedir aos alunos para criarem uma funcdo em pares. A uma determinada altura, cada
parceiro tem de ter uma hipdtese de criar a sua prépria funcao.

e Confirme que as fichas de Movimento sdo divididas de forma igual entre os grupos, pois cada funcao precisara
de, pelo menos, cinco fichas Avancar (a menos que utilizem as fichas do Coding+).

e O aluno que criou a funcdo deve acompanha-la com as fichas a medida que o KUBO se desloca caso se deparem
com um erro na funcgao.

e Se uma funcdo ndo funcionar, peca ao outro parceiro que experimente a sua funcao antes de qualquer
depuracdo para garantir que ambas sdo testadas dentro do periodo de tempo permitido. Se tiver mais tempo
disponivel, os alunos podem depurar as suas funcoes e tentar novamente.

VOCABULARIO

e Rever Vocabulario
» funcdo: uma rota que pode ser memorizada pelo KUBO através das TagTiles® Gravar e Reproduzir Funcao

» TagTiles® Gravar e Reproduzir Funcdo: as fichas que permitem ao KUBO memorizar uma rota como uma
funcao e, depois, realizar a funcdo sem seguir fichas

» reposicao: para limpar um erro; quando o KUBO acende a vermelho, remova a cabeca e volte a coloca-la no
corpo

e Novo Vocabulério

» vice-versa: por ordem invertida; ao contrario
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(-] KUBO

Novas Funcoes

PERGUNTAS DE DISCUSSAO
Tarefa 1:

e O KUBO chegou ao outro cesto de basquetebol e voltou?

Tiveste de depurar a tua rota?

Descreve algumas diferencas entre uma rota e uma funcdo quando utilizamos as novas fichas.

Qual das novas fichas utilizaste para fazer com que o KUBO vire e regresse ao outro cesto?

Tiveste algum problema a fazer uma funcao?

Tarefa 2:

e Como é que trabalharam em conjunto para criar a funcido sem criar primeiro a rota?

e A tua funcdo funcionou a primeira tentativa? Se nao funcionou, percebeste o que alterar?
e Qual o desporto que o KUBO esta a assistir nas bancadas?

Tarefa 3:

e Qual das novas fichas estas a utilizar para fazer com que o KUBO regresse a bancada?

Ajudaram-se um ao outro a criar as fungoes?

Como é que criaste a funcao (apontando para os quadrados, visualizando ou contando os quadrados)?

A tua funcao funcionou a primeira tentativa?

REFLEXAO

e Tiveste alguma dificuldade ao criar a tua funcdo sem criar primeiro uma rota? Que estratégia utilizaste para criar
uma funcao?

e Quando o KUBO est3 a realizar a funcdo memorizada, consegues acompanhar com as tuas fichas para ver o que
o KUBO vai fazer a seguir? Isso ajuda-te a perceber o que deves corrigir na tua funcdo?

EXPANSAO

e O KUBO quer explorar outras partes do ginasio. Cria funcdes para levar o KUBO para locais diferentes e escreve
uma historia para acompanhar os movimentos do KUBO.

e Qual é o desporto que mais gostas de praticar? O KUBO pode praticar desporto no ginasio? Cria uma funcao
que mostraria o KUBO a praticar esse desporto. Depois de teres uma funcdo que mostra isso, escreve uma
histéria sobre o tempo que o KUBO esteve no ginasio.
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Novas Funcoes
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(-] KUBO

Novas Sub-rotinas

OBJETIVO

e Transformar duas fungdes numa sub-rotina com as TagTiles® do Coding+.

e Criar funcdes e sub-rotinas sem criar primeiro as rotas.

DURACAO

e 45 minutos

MATERIAIS

e Tarefa 1:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento
» TagTiles® Reproduzir e Gravar Funcao

» Mapa de atividades do Ginasio

e Tarefa 2:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento
» TagTiles® Reproduzir e Gravar Funcéo

» Mapa de atividades do Ginasio

e Tarefa 3:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento
» TagTiles® Reproduzir e Gravar Funcao

» Mapa de atividades do Ginasio

NOTAS DO PROFESSOR
Tarefa 1:

e Os alunos devem trabalhar em conjunto, com um aluno a criar a primeira funcao a partir do ponto de partida
para a segunda paragem e o outro aluno a criar a funcao a partir da segunda paragem até a ultima paragem.
Depois, devem combinar o material para criar uma funcdo com uma sub-rotina.

e Os alunos devem ter alguma nocao sobre como criar uma sub-rotina. Esta tarefa orienta-os ao longo do
processo caso precisem de uma atualizacdo. O tempo necessario ird depender do quanto se lembram da criacdo
de sub-rotinas.
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Novas Sub-rotinas

e Os alunos devem ter ambas as funcdes (uma funcdo e uma sub-rotina) préximas para que possam acompanhar
com as TagTiles® a medida que o KUBO se desloca.

e Se tiver alunos avancados o suficiente, pode querer introduzir o conceito de algoritmos durante esta atividade.
Um algoritmo é um conjunto de instruces passo a passo para concluir uma tarefa, sendo normalmente utilizado
em programacao computacional ou matematica. Cada sub-rotina num programa é um algoritmo.

Tarefa 2:

e Se tiver tempo, um parceiro pode criar ambas as fungdes e transformar uma numa sub-rotina da outra. O outro
parceiro pode fazer o mesmo (talvez utilizando fichas diferentes) assim que o primeiro parceiro termine.

e Recorde aos alunos que criar as respetivas funcdes ao lado do mapa assegura que nao tém de as mover mais
tarde.

Tarefa 3:

e Os alunos irdo discutir ideias durante os Passos 1 e 2. Diga-lhes para discutirem as suas ideias antes de criarem a
sub-rotina. Esta discussdao também pode ser realizada com toda a turma.

e Os alunos irdo pedir-lhe a si e a outros grupos para verem o KUBO a jogar um jogo. Pode querer estipular um
periodo de tempo para os alunos criarem o jogo (por exemplo, 10 minutos para criar e 5 minutos para partilhar e
ver 0s outros).

VOCABULARIO

e Rever Vocabulario
» sub-rotina: uma funcdo dentro de outra funcao

» ajustar: alterar

PERGUNTAS DE DISCUSSAO
Tarefa 1:

e Que cores vais utilizar para cada funcdo?

Quem criard a primeira funcdo e quem criard a segunda funcao?

As funcoes funcionaram de forma independente?

Percebeste como criar uma sub-rotina?
e O KUBO passou por todas as paragens a primeira tentativa?

Tarefa 2:

Que desporto estdo os amigos do KUBO a praticar?

Quem esta a criar a primeira funcdo e quem esté a criar a segunda funcdo?

Tiveste de depurar a funcdo ou a sub-rotina?

Quais as fichas do Coding+ que utilizaste?
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Novas Sub-rotinas

Tarefa 3:

e Como é que decidiste qual o jogo que o KUBO iria jogar?

e Cada uma das pessoas tem uma hipétese de discutir e partilhar as suas ideias?
e Em que parte do ginasio ird decorrer o jogo?

e Alguém conseguiu adivinhar qual era o jogo?

REFLEXAO

e Como é que explicarias uma sub-rotina a alguém que nunca criou uma?

e Quais sao os beneficios de criar uma sub-rotina e ndo apenas uma funcdo?

EXPANSAO

e O KUBO vai passar o dia todo no ginasio. O que é que o KUBO vai fazer? Escreve uma histéria que inclui o
KUBO a jogar um jogo, a ver um jogo e a ir buscar um snack a banca de comida.

e Quais sdo as regras do jogo que o KUBO jogou durante o recreio no ginasio? Faz uma lista de regras e passos
necessarios para jogar o jogo. Transmite as tuas regras para outro grupo e vé se este consegue criar uma funcao
com uma sub-rotina para jogar o jogo. O jogo pode ser jogado por dois KUBOs?
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Novos Ciclos e Funcoes Recorrentes

OBJETIVO

e Trabalhar com ciclos que contém fichas do Coding+.

e Criar uma funcdo que contém um ciclo e fichas do Coding+.

DURACAO

e 45 minutos

MATERIAIS

e Tarefa 1:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento
» TagTiles® Reproduzir e Gravar Funcao
» TagTiles® Ciclo e Parametro

» Mapa de atividades do Ginasio

o Tarefa 2:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento
» TagTiles® Reproduzir e Gravar Funcao
» TagTiles® Ciclo e Parametro
» Mapa de atividades do Ginasio
e Tarefa 3:
» KUBO
» TagTiles® do Coding+
» TagTiles® Movimento
» TagTiles® Reproduzir e Gravar Funcao
» TagTiles® Ciclo e Parametro

» Mapa de atividades do Ginasio

NOTAS DO PROFESSOR
Tarefa 1:

e Esta tarefa € uma revisdo dos ciclos. Os alunos podem querer realizar esta tarefa rapidamente consoante a sua
experiéncia com a criacado de ciclos.
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Novos Ciclos e Funcoes Recorrentes

e Se os alunos tiverem dificuldades em colocar o KUBO a seguir a rota, peca-lhes para colocarem o KUBO na
rota virado para uma direcao diferente. Ao observar a forma como o KUBO vira na primeira ficha de Rodar, tal
ajudard a decidir para que lado é que o KUBO tem de estar virado quando comecar a rota.

e Pode ser Util para alguns alunos rever a ordem pela qual as fichas Abrir e Fechar Ciclo precisam de estar numa
funcao.

e Se os alunos ndo removerem a ficha Reproduzir Funcdo, o KUBO continuara a passar sobre ela e continuara a
repetir o ciclo. Isto ndo demonstra com precisio o ciclo e, desta forma, deve ser removida assim que o KUBO
passe sobre ela.

e Se os alunos ndo fecharem o ciclo nem colocarem as fichas numa ordem que facga sentido, o KUBO acende
a vermelho, vibra e afasta-se. Os alunos tém de corrigir o problema e repor o KUBO antes de tentarem
novamente.

Tarefa 2:
e Depois do Passo 1, pode querer verificar se o termo do vocabulario fungdo recorrente foi compreendido.

e Quando um ciclo é criado corretamente, o KUBO deve continuar a repeti-lo. A Unica forma de parar a execucao
da funcao recorrente do KUBO é repor o KUBO.

Tarefa 3:
e Ambos os passos nesta tarefa podem ser concluidos oralmente ou podem ser escritos.

e Esta é uma tarefa mais aberta, na qual os alunos selecionario todos os aspetos da tarefa (qual o desporto
a praticar, onde é praticado e como pratica-lo). Eles vdo codificar uma fungdo juntamente com uma funcao
recorrente.

e Ao permitir que os grupos adivinhem os desportos que escolheram, os alunos obterdo novas ideias sobre aquilo
que podem experimentar.

e N3io ha problema se os alunos quiserem incluir outros itens, tais como pecas de um tabuleiro.

VOCABULARIO

e Rever Vocabulario
» Ciclo: uma acao repetida ou um conjunto de acdes repetidas

» TagTile® Pardmetro: a ficha utilizada para dizer ao KUBO quantas vezes deve repetir um ciclo

e Novo Vocabulério
» TagTile® Fechar Ciclo: a ficha de Ciclo que diz ao KUBO para parar de memorizar um ciclo

» TagTile® Abrir Ciclo: a ficha de Ciclo com o ponto para a ficha de Pardmetro; esta ficha diz ao KUBO para
comecar a memorizar um ciclo

» funcao recorrente: uma funcdo que se repete até repor o KUBO

PERGUNTAS DE DISCUSSAO

Tarefa 1:

e Serd que todos os alunos colocardo o KUBO a correr na mesma direcdo?
e Qual é o beneficio da criacdo de um ciclo?

e Porque é que adicionarias um ciclo a uma funcado?
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Novos Ciclos e Funcoes Recorrentes

Tarefa 2:

e Lembraste da tua funcio da ultima tarefa?

e Gostas de correr tanto como o KUBO?

e Como é que podes fazer para o KUBO parar de correr?

Tarefa 3:

e Qual foi o desporto que acordaram?

e Se ndo concordaste, como é que decidiste qual o desporto que o KUBO praticaria?
o Criaste uma sub-rotina na funcdo para o KUBO atravessar o ginasio?

e Explica a tua funcao recorrente.

REFLEXAO

e Quando é que quererias utilizar ciclos com o KUBO?

e Quando é que as funcdes recorrentes seriam Uteis na vida real?

EXPANSAO

e Se cada lado do quadrante tiver 10 pés ou 3 metros, qual o perimetro do campo de basquetebol? Qual é a sua
area? Consegues encontrar o perimetro e a area de outras seccdes no ginasio?

e Que semelhancas encontras entre este gindsio no mapa e o da tua escola? Qual é a diferenca? Aponta as tuas
ideias e partilha-as com alguém.
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1a Os alunos articulam e definem objetivos pessoais de aprendizagem,
desenvolvem estratégias que tiram partido da tecnologia para as alcancar ° N ° N o N N
e refletir sobre o proprio processo de aprendizagem para melhorar os
objetivos de aprendizagem.
1b Os alunos constroem redes e personalizam os seus ambientes de . N . N o o N

aprendizagem de formas que apoiam o processo de aprendizagem.

1c Os alunos utilizam tecnologia para procurar feedback que oferece
informacdes e melhora a sua pratica e para demonstrar o que ° ° ° ° ° ° °
aprenderam de varias formas.

1d Os alunos percebem os conceitos fundamentais de operacoes
tecnoldgicas, demonstram a capacidade de escolha, utilizam e resolvem
problemas de tecnologias atuais e sdo capazes de transferir o seu
conhecimento para explorar tecnologias emergentes.

2a Os alunos cultivam e gerem a sua identidade e reputacio digitais e
estdo conscientes da permanéncia das suas acdes no mundo digital.

2b Os alunos adotam um comportamento positivo, seguro, legal e ético
quando utilizam tecnologia, incluindo interacdes sociais online ou quando
utilizam dispositivos em rede.

2c¢ Os alunos demonstram um entendimento e respeito pelos direitos e
pelas obrigacbes da utilizacao e partilha de propriedade intelectual.

2d Os alunos gerem os seus dados pessoais para manter a privacidade e
seguranca digitais e estdo conscientes da tecnologia de recolha de dados
utilizada para controlar a sua navegacao online.

3a Os alunos planeiam e empregam estratégias de pesquisa eficazes
para localizar informacdes e outros recursos para as suas atividades
intelectuais ou criativas.

3b Os alunos avaliam a precisdo, perspetiva, credibilidade e relevancia de
informacdes, meios de comunicacdo, dados ou outros recursos.

3c Os alunos selecionam informacdes de recursos digitais utilizando
uma variedade de ferramentas e métodos para criar colecoes de
artefactos que demonstram ligagdes ou conclusdes significativas.

3d Os alunos constroem conhecimento ao explorar de forma ativa
questdes e problemas do mundo real, desenvolvendo ideias e teorias e ° ° °
procurando respostas e solucdes.

4a Os alunos conhecem e utilizam um processo de design deliberado
para criar ideias, testar teorias, criar artefactos inovadores ou resolver ° ° ° ° ° ° °
problemas auténticos.

4b Os alunos selecionam e utilizam ferramentas digitais para planear e
gerir um processo de design que considere as restricdes de design e os ° ° ° ° ° ° °
riscos calculados.
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4c Os alunos desenvol\(em, ’te-stam e aperfeicoam protétipos como parte o o . ° N o °
de um processo de design ciclico.
4d Os alunos demonstram tolerancia a ambiguidade, perseveranca e a
° ° ° ° ° ° °

capacidade de trabalhar com problemas abertos.

5a Os alunos formulam definicées de problemas adequadas para métodos
assistidos por tecnologia, como analises de dados, modelos abstratos e ° ° ° ° ° ° °
pensamento algoritmico, na exploracdo e descoberta de solugdes.

5b Os alunos recolhem dados ou identificam conjuntos de dados
relevantes, utilizam ferramentas digitais para analisa-los e representam
dados de varias formas para facilitar a resolucdo de problemas e a tomada
de decisdes.

5¢ Os alunos dividem os problemas em componentes, extraem as
informacdes fundamentais e desenvolvem modelos descritivos para ° ° ° ° ° ° °
compreender sistemas complexos ou facilitar a resolucao de problemas.

5d Os alunos compreendem como a automatizagao funciona e utilizam o
pensamento algoritmico para desenvolver uma sequéncia de passos para ° ° ° ° ° ° °
criar e testar solucdes automatizadas.

6a Os alunos escolhem as plataformas e ferramentas apropriadas para o
cumprimento dos objetivos desejados da sua criacdo ou comunicacao.

6b Os alunos criam trabalhos originais ou, entio, adaptam ou remisturam
de forma responsavel recursos digitais para novas criacoes.

6c¢ Os alunos comunicam ideias complexas de forma clara e eficaz criando
ou utilizando uma série de objetos digitais, como visualizacdes, modelos ° ° ° ° ° ° °
ou simulacoes.

6d Os alunos publicam ou apresentam contetido que personaliza a
mensagem e 0 meio para o publico visado.

7a Os alunos utilizam ferramentas digitais para estabelecerem uma
ligacdo com formandos de diferentes origens e culturas, interagindo com
eles de formas que alargam a compreensao e a aprendizagem mutuas.

7b Os alunos utilizam tecnologias de colaboracao para trabalharem com
outros, incluindo colegas, especialistas ou membros da comunidade, no
sentido de examinarem questdes e problemas de varios pontos de vista.

7c¢ Os alunos contribuem de forma construtiva para projetar equipas,
desempenhando varios papéis e responsabilidades de forma a trabalhar ° ° °
eficazmente em direcdo a um objetivo comum.

7d Os alunos exploram questdes locais e globais e utilizam tecnologias de
colaboracéo para trabalhar com outros no sentido de investigar solucdes.
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O curriculo nacional para objetivos computacionais procura garantir que todos os alunos:
conseguem entender e aplicar os principios e conceitos fundamentais da ciéncia computacional, incluindo cc ° ° ° ° N N N
W | abstracdo, l6gica, algoritmos e representacio de dados
<
= | conseguem analisar problemas em termos computacionais e tém bastante experiéncia pratica em escrita de cc ° ° N ° o N N
W | programas informaticos para resolver tais problemas
E conseguem avaliar e aplicar tecnologia da informacao, incluindo tecnologias novas ou pouco conhecidas, de TI ° ° N ° N . N
forma analitica para resolver problemas
sdo utilizadores de tecnologia da informacao e comunicacado responsaveis, competentes, confiantes e criativos LD ° ° ° ° ° ° °
Compreender o que sao algoritmos CcC ° ° ° ° °
Compreender que os algoritmos sdo implementados como programas nos dispositivos digitais CcC ° ° ° °
i Compreender que os programas sao executados de acordo com instrucdes precisa e ndo ambiguas CcC ° ° ° ° °
Ll
z Criar programas simples CcC ° ° ° ° °
5 Depurar programas simples CC ° ° ° ° °
]
L | Utilizar raciocinio légico CcC ° ° ° ° °
(7]
L. | Prever o comportamento de programas simples CC ° ° ° ° °
Utilizar tecnologia propositadamente para criar, organizar, armazenar, manipular e recuperar contetdo digital TI ° ° ° ° °
Reconhecer utilizacdes comuns de tecnologia da informacéo fora da escola LD
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w1 | Utilizar tecnologia de forma segura e respeitosa LD ° ° ° ° °
Ll
2 Manter as informacoes pessoais privadas LD
I
9
L | Identificar onde procurar ajuda e apoio em caso de preocupacdes sobre o contetido ou contacto na Internet ou LD
N | outras tecnologias online.
<
L
Criar programas que cumprem objetivos especificos CcC ° ° ° ° ° ° °
Escrever programas que cumprem objetivos especificos CcC ° ° ° ° ° ° °
Depurar programas que cumprem objetivos especificos CcC ° ° ° ° ° ° °
N
L | Controlar ou simular sistemas fisicos CcC ° ° ° ° ° ° °
>
; Resolver problemas decompondo-os em partes mais pequenas CcC ° ° ° ° °
(&) . .
1 Utilizar sequéncia nos programas CC ° ° ° ° ° ° °
L
< Utilizar selecdo nos programas CcC
L
Utilizar repeticdo nos programas CcC ° ° ° °
Trabalhar com variaveis CcC
Trabalhar com contributos CcC ° ° ° ° ° ° °
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Trabalhar com resultados CcC ° ° ° ° ° ° °
Utilizar raciocinio logico para explicar o funcionamento de algoritmos simples CcC ° ° ° ° ° ° °
Utilizar raciocinio logico para detetar e corrigir erros em algoritmos e programas CcC ° ° ° ° ° ° °
Compreender redes informaticas, incluindo a Internet CcC
o~ Compreender que estas podem oferecer varios servicos, como a World Wide Web CC
-~ ) - -
> Compreender as oportunidades que estas oferecem para fins de comunicacao e colaboracao LD
T | Utilizar tecnologias de pesquisa de forma eficaz TI
&)
I.:.I Avaliar como os resultados sdo selecionados e classificados CC ° ° ° ° ° ° °
(7]
E Ser perspicaz na avaliacdo do conteudo digital LD
Selecionar, utilizar e combinar uma variedade de software (incluindo servicos da Internet) numa gama
de dispositivos digitais para conceber e criar uma gama de programas, sistemas e contetdo que cumpra TI
determinados objetivos, incluindo a recolha, andlise, avaliacido e apresentacdo de dados e informacoes
Utilizar tecnologia de forma segura, respeitosa e responsavel LD ° ° ° ° ° ° °
Reconhecer comportamentos aceitaveis/inaceitaveis LD
Identificar uma série de formas de comunicar preocupacées sobre contetido e contactos LD
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