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O KUBO é o primeiro robot educativo com base em puzzles do mundo, concebido
para transformar alunos consumidores passivos de tecnologia em controladores e
criadores capacitados. Ao simplificar conceitos complexos através de experiéncias
praticas, o KUBO desenvolve a confianca entre educadores e alunos, enquanto
proporciona um contexto para inimeras possibilidades de envolvimento em
atividades STEAM divertidas.

O KUBO e a linguagem de programacao TagTile® exclusiva criam as bases para uma
educacao computacional para criancas entre os 4 e 10+ anos de idade.

Introducao

Este Guia de Inicio Rapido explica o que esta incluido
na solucdo KUBO Coding Math e apresenta-lhe cada
uma das novas funcionalidades do kit.
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Para utilizar este kit, vai precisar do kit basico KUBO
Coding Starter Set.

CODING

O QUE VEM NA CAIXA M[A]T|H

O KUBO Coding Math consiste numa caixa de
organizagdo com 50 novas TagTiles® oferecendo-lhe
uma série de novas funcionalidades que incluem a
utilizacdo de nimeros, operadores e TagTiles® para um
jogo divertido.
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Estao disponiveis mapas de atividades e cartoes de
tarefas para impressao em portal.kubo.education
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Conjunto KUBO Coding
Math Set TagTile®
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O kit KUBO Coding Math (Pré-escolar - 2° ano) consiste num conjunto
exclusivo de TagTiles que pode ser utilizado para praticar matematica,
ou em combinac¢do com o conjunto de TagTiles do KUBO Coding Starter
Set. Constitui assim uma 6tima forma de os professores cobrirem varios
objetivos de aprendizagem ao mesmo tempo. O kit KUBO Coding Math
vem com +300 Cartdes de Tarefas e 3 Mapas de Atividades que cobrem
a contagem, cardinalidade, operacoes, pensamento algébrico, nimeros e
operagoes, e podem ser transferidos em
portal.kubo.education
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No conjunto de TagTiles® do KUBO Coding Math vera trés seccoes:

ﬁ www.kubo.education
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Seccao TagTiles

NUMEROS

As TagTiles® Numeros sao muito simples e podem ser usadas tanto na
matematica como na programacéo. Relativamente a matematica, estas podem
ser usadas em conjunto com as TagTiles® Operadores para criar equagoes
simples com vista a resolucao de problemas. As TagTiles® Nimeros podem ser
combinadas em niimeros maiores, permitindo criar problemas matematicos
mais complexos. Além disso, as TagTiles® Numeros podem ser combinadas com
a preogramacao, pois os nimeros podem ser incluidos diretamente em rotas,
funcoes, ciclos, etc.
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Seccao TagTiles

OPERADORES

Os operadores podem ser combinados com os nimeros para criar problemas
matematicos simples e complexos. =, +, - sdo étimos para criar calculos simples,
enquanto x, +, <, > permitem criar calculos mais avancados. Além disso, a
TagTile® - pode ser colocada a frente de nimeros para criar nUmeros negativos,
criando assim calculos matematicos ainda mais avancados.
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Seccao TagTiles

TAGTILE® ATIVADOR DE JOGO

A TagTile® Ativador de Jogo permite

ao KUBO ir para uma rota predefinida
do mapa. Esta TagTile® funciona em
conjunto com as TagTiles® dos nimeros
1, 2 e 3 respetivamente, pois o KUBO
podera tomar uma das trés rotas. A
rota tomada pelo KUBO é determinada
pelo nimero que colocar em frente da
TagTile® Ativador de Jogo.

TAGTILES® JOGO

\/\/N As TagTiles® Jogo sao utilizadas para
determinar o ponto do mapa em
que o KUBO precisa de resolver um
problema matematico. Estas podem
ser colocadas numa dada rota para
que os alunos resolvam um problema
matematico antes do KUBO poder
prosseguir a rota. As TagTiles® Jogo
funcionam em conjunto com os cartdes
de tarefas incluidos no kit KUBO
Coding Math. Estao incluidas no kit 5x
TagTile® Jogo.
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Como utilizar o KUBO
Coding Math

Em seguida, apresentamos algumas demonstracoes
que exemplificam a utilizacdo das TagTiles® incluidas
no kit KUBO Coding Math e a sua utilizagcdo em
conjunto com os Mapas de Atividades e Cartoes de
Tarefas.
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Matematica

TAGTILE® ATIVADOR DE JOGO E CARTOES DE TAREFAS

Os trés Mapas de Atividades incluidos no kit KUBO Coding Math ajudam a tornar a
matematica mais divertida e mais intuitiva para as criancas.

Os trés Mapas de Atividades representam os ambientes de Quinta, Cidade e
Supermercado, respetivamente, cada um com trés rotas. O inicio de cada rota,
juntamente com o nimero da rota, aparece em destaque nos mapas para que saiba
onde colocar a TagTile® Ativador de Jogo. Certifique-se de que coloca o nimero
correto em frente da TagTile® Ativador de Jogo para que o KUBO tome a rota correta.

Os mapas estao cheios de diferentes objetos que se enquadram no tema dos trés
Mapas de Atividades, como animais, arvores, etc. As rotas do mapa funcionam

em conjunto com os cartdes de tarefas e as TagTiles® Jogo, pois é possivel colocar
TagTiles® Jogo ao longo da rota. Assim que o KUBO encontra uma TagTile® Jogo é
impedido de prosseguir até a tarefa ser concluida. A tarefa que precisa ser concluida
sera definida num cartdo de tarefa determinado aleatoriamente. O problema de
matematica do cartdo de tarefa relaciona-se com os diferentes objetos do mapa. O
problema de matematica pode entdo ser o nimero de arvores do mapa + niimero de
patos do mapa.
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Os alunos irdo entao recriar o problema de matematica com as TagTiles®
Operador e as TagTiles® Nimero e resolver a tarefa. Se a tarefa for concluida
de forma incorreta, o KUBO abana a cabeca e os seus olhos ficam vermelhos.
Se a tarefa for concluida de forma correta, o KUBO faz uma danca de vitéria e
os seus olhos ficam verdes. Assim que a tarefa for concluida de forma correta,
o KUBO pode prosseguir a sua rota. Basta colocar o KUBO de novo na TagTile®
Jogo.

Q)

NOTA:

O KUBO pode prosseguir a sua rota resolvendo
qualquer problema de matematica, e ndo
necessariamente o problema de matematica do cartao
de tarefa dado.

EXPANSAO

Pode experimentar utilizar as fichas
de movimento do kit KUBO Coding
Starter Set para fazer as suas proprias
rotas num mapa. Basta criar um
espaco entre as fichas de movimento
nas suas rotas e colocar uma TagTile®
Jogo onde pretende que o KUBO pare
e resolva uma Tarefa de Matematica.
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CALcuLO

Gracas a incorporacdo de competéncias matematicas no robot KUBO, o KUBO
é capaz de ensinar os alunos a compreender, criar e resolver varios problemas
matematicos. O grau de dificuldade pode ser determinado pelo professor. Além
disso, é possivel criar problemas de matematica mais complexos utilizando
varios operadores em simultaneo.

No exemplo que se segue, mostra-se como criar e resolver problemas de
matematica utilizando as TagTiles® Operador e Numero.

1 7§44 s e 3
% - BE -

v + ¥ - PR
Y - PICY > Y + R

11



(~-JKUBO
Matematica e Programacao

Adicionar nimeros a programacao permite simplificar processos de
programacao que, de outra forma, seriam complexos e exigentes.

NUMEROS E MOVIMENTO

Ao combinar as TagTiles® Numeros e Movimento, é possivel fazer com que o
KUBO percorra distancias maiores, basta adicionar um nimero em frente da
TagTile® Movimento.

1 0 =

Além disso, é possivel fazer com que o KUBO percorra a soma de um nimero
calculado, através da utilizacao das TagTiles® Numeros e Operadores.

Y - £ - PR

Exemplo de Nimeros em funcoes
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Exemplo de Numeros em ciclos

H:-a0: 38

Exemplo de NUmeros e sub-rotinas

o

Para obter mais ideias e suporte,
aceda a portal.kubo.education

Tem ao seu dispor planos de
aulas gratuitos que desafiam
os alunos a melhorar as suas
competéncias de Matematica
através da utilizacdo das TagTiles®
do KUBO Coding Math. Pode ver
igualmente breves tutoriais em
video no Website.
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INTRODUGCAO

KUBO
CODING
Rotas e Fungées

Sub-rotinas

O KUBO no Curriculo

AVANCAR

PRATICAR MATEMATICA

SUPER PROGRAMADORES

KUBO
CODING+
Direcdo e Velocidade

Tempo e Distdncia

PLANO DEAULA 1

(4x atividades de 25 min)

Introducso de
movimentos basicos
Avancar, Virar a Esquerda,
Virar a D 5

KUBO
CODING++
Varidveis

Condigoes

Eventos

PLANO DE AULA 1
(4x atividades de 45 min)

Reviséo de Rotas,
Funcées, Sub-rotinas e
Ciclos usando as TagTiles
do KUBO Coding.

PLANO DE AULA 2

(4x atividades de 25 min)

Criar e Memorizar Rotas
com Fungoes.

PLANO DE AULA 1

(3 atividades de
45 a 90 minutes)

Introdugao de Variaveis,
Condicoes (If/Else), Eventos
e Sequéncias Aleatérias para
completar tarefas e enfrentar
desafios criativos.

PLANO DE AULA 2
(4x atividades de 45 min)

Introducao das novas
TagTiles KUBO Coding+
para criar e executar Rotas,
Funcées, Sub-rotinas

e Ciclos cada vez mais
sofisticados.

PLANO DEAULA 3
(4x atividades de 25 min)

Criar e Memorizar Rotas
com Sub-rotinas.

PACOTE DE PROJETOS

(A realizar durante varios dias
ou semanas)

Praticar o planeamento,
concepgao, execucao e
apresentacao de projetos,
utilizando todos os conceitos
criativos que aprenderam com
0 KUBO Coding.

PLANO DE AULA 3
(4x atividades de 45 min)

Concepgao de programas
cada vez mais sofisti
utilizando toda a série

de TagTiles, incluindo

a elaboragdo de uma
caga ao tesouro e uma
competicdo de danga.

PLANO DE AULA 4

(4x atividades de 25 min)

sequéncias, incluindo a
utilizacao de Funcoes e
Sub-rotinas para resolver
tarefas especificas.

KUBO
CODING
MATH

(Pré-escolar ao 2° ano)

PLANODEAULA 1

Recomendado para Pré-escolar

(12x sessdes de 30 min)

PLANO DE AULA 2

Recomendado para 1° ano
(10x sessdes de 20 min)

PLANO DE AULA 3

Recomendado para 2° ano
(36x sessoes de 20 min)

Praticar a adigao, subtragio e

trabalhar com Maior/Menor
do que

Praticar a adigao,
subtracao, multiplicacao
e trabalhar com Maior/
Menor do que

Praticar a adigao,
subtragao, multiplicagao,
diviso e trabalhar com
Maior/Menor do que

A Licenca de Programacao pode ser consultada ou transferida em
portal.kubo.education, e disponibiliza um conjunto abrangente de planos
de aulas e guias de professores concebidos para orientar os professores e
os alunos ao longo de todos os produtos KUBO de uma forma divertida,

progressiva e criativa.
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Visao Geral do
Curriculo

Planode Aula1 Plano de Aula 2 Plano de Aula 3

Idade recomendada Pré-escolar 1° Ano 2° Ano
Mapas de atividade Mapa Quinta Mapa Cidade Mapa Loja
Qualitldade de 60 150 180
cartoes de tarefas
Cartoes de tarefas . . .

. . min. 5 min. 5 min. 5
por atividade
Tempo por atividade 30 min. 20 min. 20 min.
Tempo do Plano de 360 600 720
aula em minutos
Niveis dos carées de
tarefa ©/00 ©/00 ©/00

OPERADORES USADOS
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