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Resumo	  
 Este trabalho, ou este estudo, ou esta experiência tenta demonstrar 

que existem ferramentas diferentes das já utilizadas para ajudar os 

alunos a compreender o funcionamento exato da disciplina de 

Matemática. Assim sendo, todo este projeto concentra-se na obtenção de 

formas diferentes de ensinar matemática aos alunos. A robótica, como 

instrumento de ensino e demonstração, vai permitir aos alunos terem um 

contacto prático com as matérias que lhes são ensinadas. 

Este projeto decorre numa escola básica com alunos do 5º ano. 

Todos estes alunos são voluntários e eram alunos com notas medianas a 

esta disciplina no ano anterior.  

Os robôs utilizados, são robôs da Lego Mindstorms NXT, com o 

respectivo software de programação. Os alunos tinham de os programar 

consoante a matéria que iam dando nas aulas. Nenhum aluno tinha tido 

contacto com estes robôs e muitos deles nem sequer nunca tinham 

mexido em computadores. Esta articulação programa-aluno-professor foi 

feita com a Diretora de Turma e a professora de Matemática, que iam 

revelando a planificação das aulas para que os alunos pudessem 

experimentar na prática o que tinham aprendido. 
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Abstract	  
 This study or this work, tries to demonstrate that there are 

different tools from the ones used before, to help students understand the 

exact procedure of the Mathematics subject.  So, this whole project is 

focused in teaching Mathematics in a different approach. Robotics, as a 

teaching and demonstration tool, will allow the students to experience in 

a useful way the topics they’ll be learning. 

This project involves students of the 5th grade of a Middle School. All 

the students were volunteers and had had a medium evaluation the 

previous school year. 

The robots used are Lego Mindstorms NXT, with the proper 

programming software. The students had to program them according to 

what they learned in class. None of the students had ever used these 

computers and some of them had never used a computer before. This 

purpose: program-student-teacher was done with the class director   and 

the Maths teacher, who explained their planning to the students so that 

they could put into practise their work. 
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Capítulo 1:  
Introdução 

 

1.1 Contextualização do trabalho 

 

 A constante procura de novas ferramentas e métodos pedagógicos, que 

acompanhem os desafios inerentes ao progresso para motivar os alunos nas diferentes 

áreas disciplinares, conduz ao desenvolvimento de novas experiências no processo 

ensino/aprendizagem. Assim, esta experiência tem como objectivo desenvolver uma 

ferramenta pedagógica que permitirá aos alunos colocar em prática o que aprendem em 

disciplinas como a Matemática, sem, no entanto, descurar todas as outras, já que existe, 

ou deveria existir uma interligação entre elas. Esta experiência tenta produzir também 

uma ferramenta a ser utilizada por qualquer professor para complementar as aulas da 

disciplina de Matemática, ou para serem dadas, como aulas de apoio, a nível prático 

desta disciplina. 
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 O Ministério da Educação (ME), bem como todas as estruturas que dele 

dependem, têm vindo a implementar procedimentos que compreendem novas formas de 

abordagem de conteúdos programáticos no sentido de combater o insucesso de 

disciplinas nucleares – o Plano Tecnológico (PT), o Plano de Ação da Matemática 

(PAC) e o Plano Nacional de Leitura (PNL). 

O PNL veio permitir às escolas poderem aceder a verbas para a obtenção de materiais 

didáticos e a possibilidade de disporem de espaços próprios nas escolas para que os 

alunos e professores possam trabalhar em conjunto. 

 Este plano vem também disponibilizar às escolas créditos horários a fim que os 

professores possam disponibilizar o seu tempo lectivo para o estudo e criação de novas 

ferramentas. 

 É com todo este esforço conjunto da Comunidade Educativa que se começa a 

construir ideias para ajudar na resolução do problema matemática. A robótica, 

direcionada para o ensino, pode perfeitamente ser uma arma no combate ao insucesso 

nesta disciplina a qual é uma das bases para a construção, desenvolvimento e pesquisas 

científicas na área das tecnologias.  

Matemática

P
ro
bl
em
a

P
ro
bl
em
a

Problema

Tutela

Professores

Escolas

Robótica

Alunos

  

 

Figure 1-Todos unidos para a resolução do problema Matemática 
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 Este projeto, construído com base nessa premissa, fornece uma pequena ajuda na 

aprendizagem desta disciplina e a obtenção de sucesso na compreensão da mesma. 
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1.2 Motivação deste trabalho 

 A maior motivação para este projeto foi e é, sem dúvida, o prazer 

de ensinar. É imensamente gratificante poder contribuir no 

enriquecimento de um ou mais indivíduos. Como professor, tenho muitas 

vezes, e salvo raras exceções,  o privilégio de sentir que alguém 

conseguiu aprender algo de novo enquanto eu estive a ensinar. Como 

professor de Informática, ou vulgarmente conhecido, no ensino Básico e 

Secundário, enquanto professor de TIC (Tecnologias de Informação e 

Comunicação), reconheço que esta área costuma gerar grande interesse 

nos alunos permitindo assim motivá-los para uma excelente 

aprendizagem nos conteúdos a lecionar. Ao longo destes anos como 

professor, desde 2004, tenho conseguido, não só lecionar esta disciplina 

com sucesso, como também tenho contribuído com uma relação muito 

próxima com as outras disciplinas. Interdisciplinaridade, essa, que acaba 

por ajudar muito na compreensão e motivação dos alunos em outras 

disciplinas de forma a possibilitar a obtenção de sucesso escolar em 

diversas áreas. Conhecendo, portanto, o real problema dos meus colegas 

de matemática, achei que este era uma ótima hipótese de poder 

entusiasmar os alunos para a aprendizagem desta disciplina. Uma 

disciplina como a matemática, que normalmente é olhada de lado pelos 

alunos, contrabalançada pela disciplina que muitos alunos adoram, podia 

realmente trazer uma grande mais valia nesta área.  
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1.3 Objetivos gerais do trabalho a realizar 

No contexto referido anteriormente, é necessário que a 

interdisciplinaridade esteja presente no trabalho de um professor. Os 

professores de informática, vulgarmente apelidados por professores de 

TIC, podem e devem, pôr ao seu serviço, áreas que não são muito 

divulgadas no âmbito escolar, mas que estão a evoluir no meio 

científico-pedagógico. A Robótica, como meio de apoio à compreensão 

prática dos conteúdos a lecionar, permite ao aluno uma melhor 

compreensão da utilidade desta disciplina. Perante esta abordagem, os 

objectivos deste trabalho é a demonstração prática da importância de 

aprender que a Matemática é uma disciplina nuclear e que está na base 

da construção da vida quotidiana. Saber fazer os cálculos para a 

construção de uma ponte é muito importante, porque um pequeno erro 

poderá fazer com que a ponte se torne algo perigoso, ou simplesmente 

não se consiga construir.  É urgente fazer entender aos alunos que a 

construção matemática tem implicações práticas e que não se resumo a 

simples decoração de fórmulas para efetuar cálculos. 

 A utilização das TIC, como ferramenta pedagógica, é uma arma 

poderosíssima para que os alunos consigam compreender as aplicações 

práticas da matemática. Num contexto virtual,  poderemos mostrar aos 

alunos essas implicações. Podemos mostrar a realidade através de 

projetos em que o aluno pode fazer alterações e ver de imediato quais as 

consequências dessas alterações. 

 Os alunos, com a possibilidade de adquirirem um computador a 

preços acessíveis com o projeto e-escolas, veio permitir um maior 

dinamismo na aplicação das novas tecnologias. É necessário atualizar os 

métodos de estudo e adaptar os currículos com uma visão mais prática e 

mais próxima da realidade. A robótica, uma vez mais, pode ser uma 

ferramenta que usada de maneira inteligente, poderá ajudar os alunos, 

não só na compreensão da matemática, mas também proporcionar aos 
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alunos uma maneira dinâmica de interagirem em grupo para a realização 

de um projeto criado com os seus próprios conhecimentos. 

A introdução de Tecnologias como a Robótica e a Inteligência 

Artificial (IA), motiva os alunos para uma abordagem mais abrangente 

de técnicas e oportunidades a seguirem no futuro. Sabendo que os 

conceitos existem e que podem estar ao alcance de qualquer um, como é 

o caso de robôs em lego, o aluno sabe que pode usar essas ferramentas 

para se valorizar na sua aprendizagem e consequente motivação à 

procura de novas soluções. 

 

Um outro objectivo, este de índole económica, é encontrar na 

robótica uma ferramenta que poderá ser adquirida pelas escolas a um 

preço relativamente acessível.   

 

1.4 Objetivos específicos do trabalho 

Sendo assim, os principais objetivos desta tese são: 

 

- Estimular os alunos para aprendizagem e compreensão da 

matemática 

- Fomentar nos alunos a aprendizagem de novos caminhos nas áreas 

científicas 

- Motivar as escolas a apostar em novas áreas de ensino 

- Criar condições de aprendizagem em áreas transversais da 

ciência/tecnologia que se venha a traduzir em futuros profissionais 

de qualidade 
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1.5 Estrutura do documento 

 

Este documento está estruturado da seguinte forma:  

- O primeiro capítulo é o da Introdução e faz referência às 

motivações e consequentes objetivos deste trabalho. 

- A segunda parte deste documento será dividida em 2 

capítulos. O primeiro será uma análise do problema da 

Matemática e o que está a ser feito pelos órgãos competentes 

para a tentativa de resolução. Os órgãos competentes referem-

se à Tutela e a todas as entidades envolvidas para que este 

projeto de combate ao insucesso à disciplina de matemática 

tenha sucesso, ou seja, a todas as entidades e organismos, 

passando pelas escolas e respetivos professores e aos próprios 

alunos que acabam por ser os verdadeiros interessados em 

desmistificar este problema. O segundo capítulo faz 

referência ao trabalho desenvolvido no âmbito desta 

problemática. 

- Na terceira parte deste documento, é feita uma reflexão sobre 

o trabalho executado e de como isso conseguiu persuadir os 

alunos para uma maior disponibilidade para a compreensão e 

estudo da Matemática. Ideias essas que poderão, 

eventualmente, ser utilizadas para futuros estudos e 

investigações. 
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Capítulo 2:  
Análise Contextual 

 

2.1 Estado da arte 

A robótica está a ter um papel bastante mais ativo nas escolas. Já se 

consegue verificar o interesse pela abordagem desta nova área na 

motivação dos alunos no processo ensino-aprendizagem Há muito 

eventos que as escolas organizam com a finalidade dos alunos 

perceberem as várias vertentes da Informática. Desde a programação dos 

robôs, passando pela introdução de áreas como a IA. Mas o que ainda 

tem sido pouco explorado é como poderá a robótica ter um papel mais 

ativo, e até mesmo fundamental,  para o ensino dentro do contexto sala-

de-aula. É neste contexto que se insere este estudo. A utilização dos 

robôs como ferramenta pedagógica para que sirva de suporte para as 

aplicações ensinadas durante uma aula “normal”, permitirá ao aluno ter,  

não só uma melhor percepção da real importância do porquê de aprender 

matemática, mas o porquê de a aprender de forma correta e sem dúvidas 
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a nível de execução. A utilização dos robôs por parte dos professores e 

alunos tem de ser vista como se fosse uma ferramenta auxiliar e de apoio 

para o ensino/compreensão dos conteúdos a lecionar. 

 

É neste contexto, em tornar a matemática uma disciplina prática que 

o ME define as metas curriculares para o 2º ciclo na matemática.1 

“(.. .)  o programa assume a necessidade de se indicarem, para além 

dos temas matemáticos, três capacidades transversais a toda a 

aprendizagem da Matemática – a Resolução de problemas, o Raciocínio 

matemático e a Comunicação matemática – que devem merecer uma 

atenção permanente no ensino, apresentando-as de forma desenvolvida 

num espaço próprio, com a explicitação de objectivos gerais e 

específicos de aprendizagem relativos a cada uma dessas capacidades.” 

 

Numa outra página do ME2 , podemos verificar o seguinte:  

“Os estudos nacionais e internacionais relativos ao desempenho 

dos alunos em Matemática revelam a necessidade de desenvolver 

medidas que ajudem a melhorar as condições de ensino e aprendizagem 

da Matemática e os níveis de sucesso dos alunos. 

Nesse sentido o Ministério da Educação decidiu desenvolver um 

programa de formação contínua para professores do 1.º e 2.º ciclos do 

ensino básico, em articulação com as Instituições de Ensino Superior 

com responsabilidade na formação inicial de professores e com as 

escolas de 1.º ciclo e os agrupamentos de escolas.  

Os objectivos deste programa de formação são: 

                                                
1 www.dgidc.min-
edu.pt/ensinobasico/data/ensinobasico/Documentos/Programas/programamatematica.pd
f 
2 http://www.dgidc.min-edu.pt/outrosprojetos/index.php?s=directorio&pid=31 
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a) Aprofundar o conhecimento matemático, didáctico e curricular 

dos professores do 1.o ciclo do ensino básico; 

 

b) Favorecer a realização de experiências de desenvolvimento 

curricular em Matemática; 

c) Fomentar uma atitude positiva dos professores relativamente à 

disciplina de Matemática e às capacidades dos alunos; 

d) Criar dinâmicas de trabalho entre os professores, com vista a um 

investimento continuado no ensino da Matemática. 

e) Promover o trabalho em rede entre escolas e agrupamentos, em 

articulação com as instituições de formação inicial de professores;” 

 

Há um grande empenho, por parte dos interessados, seja o próprio 

ME, ou os professores, ou outras instituições em realizar experiências 

que possam contribuir para o melhoramento desta disciplina. 

Experiências essas que muitas vezes passam pelo recurso das TIC, 

conforme poderemos observar durante esta dissertação. 

 

2.2 O problema 

 

A tentativa, quase como desesperada, do ME tentar combater o 

insucesso à disciplina da matemática, leva a toda a comunidade 

educativa a tentar novos meios e novas formas de combater este 

problema. O insucesso generalizado à disciplina de matemática levou a 
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uma união de esforços na tentativa de conseguir encontrar soluções que 

despertassem o interesse dos alunos. 

 

O ME, publicou em 30 de Abril de 2008, no seu site oficial3,  

algumas informações respeitantes à grandeza do projeto denominado 

como PAC. Este projeto envolvia, já na altura, cerca de 395 mil alunos e 

77584 professores, dos quais 9036 são docentes de matemática. Só este 

número permite verificar que, a maioria dos professores envolvidos nem 

sequer são de matemática, mas de outras áreas disciplinares, tais como as 

TIC. Aqui podemos apurar como a informática está envolvida e que estão 

a unir esforços para encontrar novas metodologias e estratégias de 

ensino. Este projeto contou com um investimento de 2,6 milhões de 

euros, que está a ser aplicado em créditos horários (10087 horas), 

equipamentos que chegam a ser de 1628 quadros interativos, 365 

projetores de vídeo e 428 computadores de secretária, além de software 

diverso e livros. 

Outra medida por parte da tutela é a avaliação dos manuais, o 

reajustamento dos programas e a possibilidade de se poderem partilhar 

os recursos educativos de outros professores numa plataforma 

disponibilizada para o efeito. Nessa plataforma poderá encontrar-se, 

além da legislação vigente, informações sobre os exames que se irão 

realizar no ano lectivo corrente, os projetos existentes, as estatísticas de 

evolução do plano da matemática, bem como materiais de apoio em 

questões matemáticas. 

Uma medida também tomada pelo ME e que se inclui no PTE, é a 

promoção da formação contínua em matemática para professores de todos 

os ciclos do ensino básico e secundário. 

Esta possibilidade dos professores se manterem atualizados, tanto 

nos novos conteúdos, como nas novas formas de ensinar, vem permitir 

aos docentes serem cada vez mais inovadores na forma como ensinam e 

                                                
3 h t tp : / /www.min-edu .p t /np3 /95 
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assim proporcionar aos alunos aulas cada vez mais dinâmicas e 

participativas. 

O Ministério tem vindo a reajustar o programa de matemática para o 

ensino básico. Esta medida também está prevista no Plano de Ação para 

a Matemática (PAM). Pretende-se assim uma melhoria efectiva dos 

resultados dos alunos nesta disciplina. Este reajustamento teve em conta 

a necessidade de garantir a sua adaptação ao Currículo Nacional do 

Ensino Básico. Houve a necessidade de atualizar os conteúdos 

programáticos e de melhorar a articulação entre os ciclos de ensino. 

No site do ME4 pode ler-se o seguinte: “Para além dos temas 

definidos, é salientada a necessidade de se indicarem três capacidades 

transversais a toda a aprendizagem da Matemática, que devem merecer 

uma atenção permanente no ensino: a resolução de problemas, o 

raciocínio matemático e a comunicação matemática.” Aqui se consegue 

perceber que começa a ser importante que os alunos tenham uma vertente 

mais prática dos conteúdos a lecionar, que consigam verificar na sala de 

aula o que estão a fazer, quais as consequências dos resultados 

produzidos. 

A robótica, nesta medida, não poderia estar mais presente, já que 

implica que os alunos comuniquem entre eles para conseguir realizar 

trabalhos em grupo, como por exemplo um torneio de futebol com robôs. 

O raciocínio matemático também se encontra presente na utilização dos 

robôs como ferramenta pedagógica, já que perante os vários obstáculos 

que se deparam na programação de um robô, obriga os alunos a 

raciocinar na tentativa de resolver os problemas encontrados. 

No que concerne às escolas, estas estão a apostar cada vez mais em 

utensílios que consigam proporcionar aos alunos uma forma diferente de 

ver a matemática. A escola tem disponibilizado espaços próprios para a 

divulgação e utilização de várias estratégias para conseguir captar o 

interesse dos alunos. Muitas escolas têm, na biblioteca, ou noutra sala 

                                                
4 h t tp : / /www.min-edu .p t /np3 /1561 .h tml  



 29 

própria para o efeito, jogos e livros que se destinam ao ensino da 

matemática. As escolas têm também disponibilizado tempo letivo aos 

professores para que ocupem estas salas de forma a garantir um professor 

quase permanente nestas salas com o intuito de ajudar os alunos com 

mais dificuldades na realização de trabalhos de casa, ou para os 

apoiarem nos estudos. Além de estarem presentes para estas ajudas, 

também se encontram disponíveis para incentivarem os alunos com jogos 

didáticos, quer seja através dos jogos tradicionais quer seja por jogos e 

tarefas realizadas nos computadores. Assim, o aluno vê nestas salas de 

estudo uma forma de conseguir estudar com apoio e, ao mesmo tempo, 

ter a oportunidade de poder ter novas experiências com os passatempos 

existentes. 

No programa de matemática do ensino básico do ME pode ler-se o 

seguinte: 

“A Matemática, podemos dizer, sempre permeou a atividade 

humana e contribuiu para o seu desenvolvimento e são hoje múltiplos e 

variados os seus domínios internos, como são múltiplos e variados os 

domínios externos em que é aplicada. Hoje, mais do que nunca, está 

presente em todos os ramos da ciência e tecnologia, em diversos campos 

da arte, em muitas profissões e sectores da atividade de todos os dias. 

Por isso hoje, certamente também mais do que nunca, se exige da escola 

uma formação sólida em Matemática para todos os alunos: uma 

formação que permita aos alunos compreender e utilizar a Matemática, 

desde logo ao longo do percurso escolar de cada um, nas diferentes 

disciplinas em que ela é necessária, mas igualmente depois da 

escolaridade, na profissão e na vida pessoal e em sociedade; uma 

formação que promova nos alunos uma visão adequada da Matemática e 

da atividade matemática, bem como o reconhecimento do seu contributo 

para o desenvolvimento científico e tecnológico e da sua importância 

cultural e social em geral; e, ainda, uma formação que também promova 

nos alunos uma relação positiva com a disciplina e a confiança nas suas 

capacidades pessoais para trabalhar com ela.  
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Assim, a disciplina de Matemática no ensino básico deve contribuir 

para o desenvolvimento pessoal do aluno, deve proporcionar a formação 

matemática necessária a outras disciplinas e ao prosseguimento dos 

estudos — em outras áreas e na própria Matemática — e deve contribuir, 

também, para sua plena realização na participação e desempenho 

sociais e na aprendizagem ao longo da vida.”  

Neste pequeno trecho, verificamos que a Matemática é uma forte 

preocupação por parte dos responsáveis do ensino no nosso país. A 

ligação da matemática ao mundo científico é naturalmente uma forma de 

podermos evoluir e tornar possível a realização de ambicionarmos 

sempre mais. 

 

2.2.1 O que se está a fazer para ultrapassar este problema? 

 

É importante começar a combater o preconceito acerca da 

matemática, as crianças começam, desde pequenos, a ouvir os colegas ou 

outros adultos, inclusivamente os pais, a queixarem-se da matemática, de 

que a matemática é difícil  e que há muitas reprovações nesta disciplina. 

Essa ideia pré-feita do que é a disciplina de matemática é o ponto de 

partida para o problema que se vai avolumando, a matemática passa 

desde muito cedo a tornar-se numa disciplina que logo à partida é 

apontada como muito difícil  de aprender. Talvez pela ideia de que a aula 

de matemática assenta em métodos tradicionais de ensino. É esta imagem 

que, tanto o corpo docente como a tutela e pedagogos, tentam modificar. 

Tem havido um constante desenvolvimento de métodos mais inovadores e 

de maior interesse para que se recupere a motivação por parte dos 

alunos. Os professores têm-se empenhado em produzir aulas que não 

sejam só a explicação básica de teoremas sem qualquer componente 

prática. A introdução de novas tecnologias tem vindo, desde sempre, a 
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ser uma forma dos professores encontrarem essa motivação. Aliás, a 

NCTM (Nacional Council of Teachers of Mathematics),  propõe 24 

normas profissionais para o ensino da matemática, agrupadas em 4 áreas. 

Ver quadro seguinte: 
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Normas para o ensino da Matemática 
Normas para a avaliação do ensino da 

Matemática 

Normas para o desenvolvimento 

profissional dos professores de 

Matemática 

Normas para o apoio e 

desenvolvimento dos professores e 

do ensino da Matemática 

1 .  Ativ idades  Matemát icas  vá l idas  

2 .  O papel  do  professor  no  

d iscurso  

3 .  O papel  do  a luno  no  d iscurso  

4 .  Ins t rumentos  para  aperfe içoar  o  

d iscurso  

5 .  Ambiente  de  aprendizagem 

6 .  Anál ise  do  ens ino  e  da  

aprendizagem 

1 .  O cic lo  da  ava l iação  

2 .  O professor  como 

par t ic ipante  na  ava l iação  

3 .  Fontes  de  informação  

4 .  Concei tos ,  p rocedimentos  e  

conexões  Matemát icas  

5 .  A Matemát ica  como 

reso lução  de  problemas ,  

rac ioc ín io  e  comunicação 

6 .  Incent ivar  a  pred ispos ição  

para  a  Matemát ica  

7 .  Aval iação  da  compreensão  

Matemát ica  dos  a lunos  

8 .  Ambientes  de  aprendizagem 

1 .  Exper imentar  um bom 

ens ino  da  Matemát ica  

2 .  Saber  Matemát ica  e  

conhecer  a  Matemát ica  

escolar  

3 .  Conhecer  o  modo como os  

a lunos  aprendem Matemát ica  

4 .  Conhecer  a  pedagogia  da  

Matemát ica  

5 .  Progredi r  enquanto  

professor  de  Matemát ica  

6 .  O papel  dos  professores  no  

desenvolv imento  

prof iss ional  

1 .  Responsabi l idades  do  

governo ,  do  mundo 

empresar ia l  e  da  indús t r ia  

2 .  Responsabi l idades  das  

escolas  e  dos  s is temas  de  

escolas  

3 .  Responsabi l idades  das  

univers idades  e  das  out ras  

ins t i tu ições  de  formação 

4 .  Responsabi l idades  das  

organizações  prof iss ionais  

 

Table 1-  Normas Profissionais para o Ensino da Matemática (NCTM-CTSSM, 1994: 3,4) 
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Segundo a NTCM, a sala de aula é um factor importante no ensino 

da matemática, o seu ambiente, o tipo de atividade e o envolvimento do 

aluno nessa atividade faz com que o aluno aprenda de forma 

diversificada. É esta a grande preocupação de entidades como a APM 

(Associação de Professores de Matemática) e a NCTM, que defendem 

que o que tem de ser alterado na forma de ensinar matemática são as 

atividades que são realizadas para esse efeito. O papel do professor é um 

factor muito importante na comunicação dentro da sala de aula, é o 

responsável por saber dinamizar os recursos e os saber enquadrar nos 

conteúdos a leccionar. O NCTM refere a este propósito que "embora os 

professores possam parecer por vezes mais inativos e silenciosos, o 

professor é todavia central ao fomentar um discurso positivo na sala de 

aula. A capacidade do professor em desenvolver e integrar as atividades 

e o discurso de modo a promover a aprendizagem dos alunos depende da 

construção e manutenção de um ambiente de aprendizagem que suporte e 

faça crescer este tipo de ideias e atividades" .  

 

A aprendizagem da matemática tornou-se numa necessidade nos dias 

de hoje. Essa necessidade traduz-se quase como num bem necessário para 

conseguir dar resposta à sobrevivência, tanto a nível intelectual,  como 

sociológico, como cultural.  A matemática está na base de quase todas as 

decisões do nosso dia a dia. É imperativo saber-se o necessário para 

acompanhar as evoluções inerentes à sociedade atual. 

  

“Dirigir o ensino da Matemática para objectivos gerais de “ordem 

superior”, como a resolução de problemas, o raciocínio e a 

comunicação, e fazê-lo numa perspectiva de Matemática para todos, 

corresponde hoje a uma necessidade tanto da sociedade como dos 

indivíduos, na óptica dos ideais democráticos” 

(Abrantes, 1994, p. 604). 
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“Aprender Matemática é um direito básico de todas as pessoas – em 

particular, de todas as crianças e jovens – e uma resposta a 

necessidades individuais e sociais.”  

(Abrantes, Serrazina e Oliveira, 1999, p.17). 

 

“A educação matemática tem o objectivo de ajudar a desocultar a 

matemática presente nas mais variadas situações, promovendo a 

formação de cidadãos participativos, críticos e confiantes nos modos 

como lidam com a matemática”  

(Ministério da Educação, 2001, p.58). 

 

2.2.2 Aprender Matemática 

A aprendizagem da matemática não pode ser memorização de 

procedimentos ou fórmulas para resolver determinados problemas. Tem 

que, obrigatoriamente, passar pela compreensão desses procedimentos 

para que num outro problema consigam aplicar o conhecimento já 

aprendido em situações anteriores. Os alunos têm que ter a capacidade de 

utilizarem os seus conhecimentos para conseguirem resolver os 

problemas subsequentes. Esta compreensão vai permitir aos alunos 

recordarem-se mais facilmente dos conceitos aprendidos, já que não 

foram apenas decorados para serem usados num teste que iriam executar, 

mas foram usados para resolverem situações e problemas visíveis. Este 

método de ensino potencia aos alunos mais autónomos a aprenderem cada 

vez mais e melhor.  

A própria auto-aprendizagem, que alguns alunos têm capacidade de 

desenvolver, leva-os a serem cada vez mais exigentes com eles próprios 
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e a definirem objetivos cada vez mais ambiciosos de forma a 

satisfazerem as suas necessidades intelectuais. 

Um aluno que se torne confiante na sua maneira de raciocinar para 

resolver determinadas problemas matemáticos encontra a segurança 

necessária para a exploração de novas realidades e novas fórmulas de 

resolução desses problemas e de posteriores problemas. 

Durante a aprendizagem com os robôs, os alunos reconhecem a 

importância de refletir sobre as decisões tomadas, conseguem aprender 

com os erros e tentam evitar repeti-los, já que eles puderam verificar 

quais as consequências para as decisões tomadas. Cabe ao professor 

saber valorizar as capacidades de raciocínio dos alunos, mas compete à 

escola criar as condições necessárias para que haja atividades adequadas 

a esses fins. 

As tecnologias de informação e comunicação, introduzidas no 

ensino básico, têm ajudado os professores a trabalhar competências 

interdisciplinares, contribuindo assim para um aumento do sucesso 

educativo. Compreende-se, portanto, como é importante continuar à 

procura de novas formas de motivação para a construção de uma 

ferramenta cada vez mais eficaz e adaptada à realidade para a 

transmissão de saberes. 

“Technology is     essential in teaching and learning mathematics; it  

influences the     mathematics that is taught and enhances students’ 

learning” (NCTM, 2000, p. 24).  

Com esta afirmação, verificamos que se está a apostar na tecnologia 

como ferramenta de ensino para a matemática. É necessário conseguir 

demonstrar aos alunos a parte prática desta disciplina para que a possam 

compreender melhor. 
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2.2.3 A informática ao serviço da Matemática 

 

As tecnologias dentro da sala de aula têm sido um recurso há muito 

usado pelos professores com o intuito de conseguir realizar essa 

dinamização e procura do saber. Desde os tempos primórdios da 

tecnologia, que os professores tentam usá-la para tentarem conseguir 

novos resultados de aproveitamento. A utilização de máquinas de 

calcular e, mais recentemente, a utilização de computadores, vem de 

encontro ao que se está a propor realizar neste trabalho. Não nos 

podemos esquecer do contexto tecnológico em que a maioria dos alunos 

se encontra. Estes têm cada vez mais acesso às novas tecnologias e, 

independentemente da nossa vontade, estão cada vez mais enraizadas no 

quotidiano de cada um. Além da utilização das tecnologias em casa por 

parte dos alunos, cada vez mais estas estão presentes na sociedade, quer 

no seu quotidiano quer nas suas atividades profissionais que um dia 

virão a ter.  

As evoluções tecnológicas determinam o progresso na vida 

económica, social e cultural das sociedades. É necessário e 

imprescindível ter em conta estas evoluções e assim providenciar 

soluções baseadas nestas mudanças. 

Hoje em dia, já não basta sabermos trabalhar com computadores, é 

fundamental sabermos usá-los para a procura de novas soluções, como a 

robótica e a inteligência artificial.  Já há muitos aparelhos em casa que 

começam a usar a inteligência artificial para satisfazerem as nossas 

necessidades do dia-a-dia. Evoluções, como o uso de telemóvel, 

tornaram-se num meio indispensável para se viver em sociedade, as áreas 

da informática estão cada vez mais diversificadas e é necessário 

acompanharmos essa evolução. 

O PTE vem permitir equipar a escola com meios tecnológicos mais 

modernos. Com a iniciativa do projeto e-escolas, já grande parte dos 
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alunos possuem um computador portátil .  Isto vem, quer queiramos ou 

não, modificar os hábitos de estudo por parte dos alunos. É este hábito 

de estudo que teremos que moldar para conduzir os alunos de forma a 

tirarem o devido proveito das novas tecnologias ao seu alcance. 

Numa altura em que se concentram esforços, tanto pela tutela, como 

pela maioria dos professores que lecionam a disciplina de matemática, 

em conseguir produzir resultados satisfatórios, a robótica poderá ser uma 

ferramenta bastante importante uma vez que se tem vindo a afirmar como 

uma ferramenta pedagógica de adesão muito positiva por parte dos 

alunos. De realçar que as crianças de hoje em dia têm solicitações muito 

diferentes das que existiam há algumas dezenas de anos atrás. Estão 

habituados ao imediato, à velocidade de reação, a não ter de esperar 

muito por um resultado. Podemos concordar ou discordar, mas é um facto 

incontornável que, face a este panorama, a forma de lecionar conteúdos 

também tem de se alterar se quisermos obter resultados objetivos. A 

atividade desenvolvida com a utilização dos robôs desperta nos alunos o 

interesse, a motivação e o desafio de aprender sempre mais, já que se 

baseia numa brincadeira entre eles. No início há a curiosidade, muito 

elevada, de ver um robô a trabalhar, a efetuar as manobras para os quais 

foram programados mas, depois, nasce a vontade de se tentar ir um 

pouco mais além. Há a vontade de aprender um pouco mais ou a vontade 

de diversificar as manobras aprendidas. Quando são eles próprios o 

mentor de um projeto, ficam radiantes em ver o seu projeto a funcionar e 

a trabalhar. O aluno sente-se como um criador que controla a sua 

criatura. 
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2.2.4 A Robótica ao serviço da Matemática 

 

Com a aquisição de robots da Lego® Mindstorms® NXT, por parte 

das escolas, estas estão a investir numa ferramenta que consegue 

englobar todos esses factores mencionados anteriormente. Tal como em 

qualquer outro jogo ou brincadeira, esta tem de ser acompanhada de 

manuais que ajudem o professor a tirar o melhor e o mais adequado 

partido dos robôs como ferramenta pedagógica. É neste sentido que a 

criação de um Manual, como ferramenta de apoio à utilização dos robôs, 

começa a fazer sentido. Um manual inteiramente direcionado para o ano 

em questão, com os exercícios práticos da utilização de robôs, permite a 

um professor, de matemática, ou não, ajudar os alunos e a escola no 

combate ao insucesso escolar da matemática. Os alunos, ao utilizarem os 

robôs, conseguem estabelecer relações e experimentar esses conceitos 

aprendidos durante a aula de matemática em diversos contextos e a vê-

los de outros ângulos de forma a construírem gradualmente o seu 

conhecimento. 

De cada vez que um aluno programa mal um robô, devido a um 

cálculo errado, ou à utilização de uma função imprópria para um 

determinado fim, consegue perceber a origem do erro e compreende as 

dificuldades em causa para a resolução desse problema. O facto de um 

aluno ter insucesso na resolução de um problema levá-lo-á a tentar 

corrigi-lo, já que colocar um robô a efetuar determinado exercício é 

suficientemente motivador para que o aluno tente ultrapassar essa 

dificuldade. Ao estar motivado para a realização de uma determinada 

tarefa ou atividade, certamente envolverá uma maior exploração e 

compreensão do que tem que aprender de forma a solucionar esse 

problema.  

Alguns autores defendem que “saber matemática” significa saber 

usar esse conhecimento em futuras situações e sabê-lo usar 

matematicamente. Com a utilização da robótica como apoio à 
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Matemática, este tipo de situações são bastante comuns, já que um robô 

pode ser programado de várias maneiras diferentes para a obtenção de 

um determinado objectivo. 

Perante isto verificamos que os robôs da Lego® Mindstorms® NXT 

são robôs adequados a serem usados por crianças e que mediante o 

interesse manifestado por elas, podem ter um grau de utilização bastante 

diferenciado. Como ferramenta pedagógica, os robôs podem ser 

adaptados às necessidades dos alunos e de uma maneira divertida, mas 

séria, podem produzir resultados excelentes. 

A tecnologia, para além de dar aos alunos a possibilidade e o poder 

necessário de resolver problemas mais difíceis, também lhes permite 

relacionar de forma mais intuitiva os vários domínios da matemática, 

como a geometria, a álgebra, a estatística e situações reais e os modelos 

matemáticos correspondentes  (Ponte, 1992). 

A evolução tecnológica é vertiginosa e assoberba o dia-a-dia dos 

nossos alunos com máquinas cada vez mais poderosas e de simples 

utilização, que devidamente aproveitadas abrem novas possibilidades 

metodológicas, permitindo novas abordagens dos conteúdos 

curriculares. Os robots são um dos últimos exemplos dessa capacidade.  

Pequenos autómatos de fácil montagem e programação, providos de 

alguns sensores capazes de percepcionar características do meio 

envolvente, afiguram-se como ferramentas de grandes potencialidades 

metodológicas. Esta tecnologia insere-se no domínio da tecnologia do 

controlo, respeitante à automatização de máquinas, ferramentas e 

processos  (Ponte, 1997).  



 

 40 

2.2.5 A robótica no processo Educativo 

 

Foi com William Ross Ashby5 (1903-1972), um médico psiquiatra 

de Inglaterra, que começaram a aparecer os primeiros trabalhos 

realizados em cibernética e teoria de sistemas. Mas Seymour Papert6 foi 

um dos pioneiros da IA, e foi um dos mais conhecidos teóricos que 

introduziu os computadores ao serviço da educação, tendo desenvolvido 

atividades intelectuais bastante relevantes no uso da Robótica 

Educacional (RE), no Instituto de Tecnologia de Massachutts (MIT). Foi 

também o inventor da linguagem de programação Lotus, em 1968. 

Para Seymour Papert,  o aluno deveria construir o seu próprio 

conhecimento e deveria utilizar ferramentas como o computador para o 

ajudar a construir novas abordagens que permitam resolver determinados 

problemas. Seymour Papert,  adoptou assim o princípio cognitivo 

referenciado por Jean Piaget, na construção do conhecimento, com a 

ajuda das tecnologias, tornando-se esta uma forte ferramenta 

educacional. 

Tal como tudo o que é novidade, a introdução das tecnologias ao 

serviço do ensino, tal como a robótica, esta depara-se com um certa 

resistência na sua implementação como sendo um instrumento de 

avaliação, mas com o tempo vai ganhando terreno e começa a ser uma 

ferramenta muito usada hoje em dia para a motivação e ensino nas 

escolas por parte dos professores.  

 O esboço desta nova disciplina surgira gradualmente, e o problema 

de situá-la no contexto da Escola e no ambiente de aprendizagem será 

melhor apresentado quando a tivermos na nossa frente. Apresento aqui 

uma nova definição preliminar da disciplina, porém apenas como uma 
                                                
5http://www.rossashby.info/  
6 http://www.papert.org/ 
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semente para discussão, como aquele grão de conhecimento necessário 

para que uma criança invente (e evidentemente, construa). Se este grão 

constituísse a disciplina inteira um nome adequado seria “engenharia de 

controle” ou até mesmo “robótica” (PAPERT, 1994, p.160). 

 

Papert,  ciente na teoria construtivista de Jean Piaget7,  tentou 

demonstrar que os alunos poderiam obter melhores resultados com as 

experiências que eles próprios realizavam, obtendo assim uma reação 

imediata aos acontecimentos vividos. O aluno passa a ser um 

interveniente ativo no seu próprio processo de aprendizagem, 

permitindo-lhe assim ser muito mais crítico na realização das suas ações. 

 Conhecimento não procede em suas origens nem de um sujeito 

consciente de si mesmo, nem de objetos já constituídos do ponto de vista 

do sujeito. O conhecimento resultaria de interações que se produzem 

entre o sujeito e objeto. A troca inicial entre sujeito/objeto se daria a 

partir da ação do sujeito. Logo, não existe conhecimento resultante do 

simples registro de observações e informações, sem uma estrutura 

devida às atividades do próprio sujeito (JEAN PAIGET 1998).  

 

Partindo do pressuposto de Piaget,  de que o aluno tem de 

experimentar, para assim poder aprender mais, Papert,  criou o 

movimento de Tecnologia Educacional Progressista – PEI, que permite 

ao aluno construir o seu saber na base da experiência vivida na prática 

com a aplicação das teorias aprendidas. 

 

                                                
7 http://www.piaget.org/aboutPiaget.html 
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2.2.6 As potencialidades da robótica no processo educativo 

 

São inúmeras as potencialidades da introdução da robótica no 

processo educativo, podendo-se enumerar algumas que são à primeira 

vista mais importantes: 

�  Interdisciplinaridade 

�  Motivação por parte dos alunos 

�  Estímulo à criatividade e à iniciativa 

�  Utilização de metodologias ativas 

�  Visualização rápida dos resultados práticos 

�  Raciocínio lógico 

�  Resolução de problemas 

�  Desenvolvimento de pensamento abstrato 

�  Construção do conhecimento 

�  Partilha e pesquisa de informações a nível global 

�  Aplicação prática dos conhecimentos 

 

A	  interdisciplinaridade	  

 

A interdisciplinaridade está presente em qualquer programa 

direcionado para a robótica. Esta abrange quase todas as áreas 

disciplinares, tais como a Matemática, o Português, a Física, a 

Informática, a Electrónica, disciplinas direcionadas às Artes e à Música. 

Esta partilha e fusão de conhecimentos para construção do saber leva a 
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que o conhecimento do aluno seja global e não fragmentado, ajudando 

assim o aluno a apreender melhor os vários conteúdos lecionados em 

todas as disciplinas. 

 

Motivação	  por	  parte	  dos	  alunos	  

 

Este é um dos pontos fortes da introdução dos robôs no contexto 

sala-de-aula. Educar, brincando, é para muitos estudiosos a forma mais 

eficaz de motivar para a aprendizagem. De facto, numa primeira fase, o 

aluno irá aprender sem sentir a pressão de um estudo estéril .  

Posteriormente, o desejo de saber cada vez mais e de ultrapassar os 

obstáculos que vão surgindo, estimularão o aluno para um esforço em 

que brincar, já se não confunde com aprender. Nesta fase, o ato de 

aprender, de raciocinar e de relacionar conteúdos entre si,  embora exija 

empenho e trabalho, traduzir-se-á por um efetivo prazer em saborear o 

resultado da sua dedicação. 

Já se não trata aqui de iludir o discente com atividades lúdicas que, 

supostamente, lhe irão proporcionar conhecimento. O aluno tem 

consciência que é um elemento ativo no seu processo ensino-

aprendizagem e não apenas um repositório de conteúdos que se espera 

deverá adquirir,  de forma automática, enquanto brinca. 

Os professores são unânimes em afirmar que há um certo perfil  de 

alunos que dificilmente conseguem manter a atenção e concentração num 

bloco de aulas de 90 minutos, no entanto, praticamente se transfiguram 

neste tipo de atividades práticas embora estas lhe exijam um papel mais 

ativo e um maior grau de responsabilidade. 

Diversas instituições do Ensino Superior, com vista a captar futuros 

alunos, têm vindo a dinamizar atividades direcionadas ao ensino básico e 

secundário. A afluência demonstra a boa receptividade por parte dos 

jovens. A título de exemplos temos: 
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�  http://www.cienciaviva.pt/estagios/jovens/ocjf2008/ 

�  http://alunosesas.phpnet.us/portal/ 

�  http://sic.aeiou.pt/online/scripts/2007/videopopup2008.aspx?vide

oId={463A375F-FEAC-4756-A944-C6A6B54ABC8F} 

 

São ações como estas que despertam nos jovens alunos o gosto pelo 

conhecimento e pela ciência, não apenas como um jogo mas como um 

futuro profissional.  

 

Estimulo	  à	  criatividade	  e	  à	  iniciativa	  

 

 Os alunos, com uma utilização prática e real dos conceitos 

aprendidos na sala de aula são naturalmente estimulados a serem 

criativos. A resolução de um exercício com uma vertente de programação 

pode ser interpretada de diferentes formas. Um aluno, ao habituar-se a 

pensar em tempo real,  consegue procurar novas formas de aplicar os seus 

conhecimentos. Esta diferente aplicação dos resultados obtidos permite 

ao aluno alargar os seus horizontes intelectuais, na mediada em que 

procura sempre novas e diferentes formas de aplicação dos resultados 

obtidos. O interesse em verificar que o robô segue diferentes direções 

consoante os dados introduzidos, leva a que os alunos sintam um enorme 

interesse em encontrarem novas soluções. A auto-aprendizagem é um 

destas iniciativas. Os alunos tendem a procurar aprofundar os seus 

conhecimentos, mesmo para além dos aprendidos na sala de aula, apenas 

com o interesse em produzir resultados diferentes com o robô. 
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Utilização	  de	  metodologias	  ativas	  

 

 Um aluno que consiga aplicar os conteúdos aprendidos na aula de 

matemática, num programa que permita a um robô executar diferentes 

atividades, é estimulado a aprender cada vez mais, já que esse saber vai 

permitir fazer novas aplicações nas ordens emanadas ao robô. Esta 

orientação metodológica é um recurso com atividades bastante 

diversificadas, os alunos, para resolverem os exercícios, são 

confrontados com casos práticos para poderem aplicá-los no robô. A 

utilização de metodologias ativas como estas, no processo de ensino, 

permite aos professores captarem o interesse dos alunos. Ao conseguir 

captar este atenção, o professor consegue obter uma abordagem positiva 

e participativa na resolução de problemas. Assim, há uma maior 

interligação entre o professor, o aluno e a sala de aula.  

 

	  Visualização	  rápida	  dos	  resultados	  práticos	  

 

A maior dificuldade para um aluno quando aprende matemática é 

verificar a utilidade dos conceitos na vida prática do dia-a-dia. Saber que 

uma ponte tem de ter aqueles ângulos bem calculados para que não caia, 

ou saber que uma casa tem de levar as medidas certas, são casos difíceis 

de explicar, porque a única coisa que os alunos conseguem ver é a sua 

própria imaginação. Quando os alunos são confrontados com cálculos 

errados e depois terem de os aplicar no robô e verificarem que afinal não 

deveria ser assim, permite ao aluno ser mais crítico e rigoroso com a sua 

aprendizagem. Ele consegue ver de imediato e in loco  que a forma de 

resolver o seu problema está errada e leva-o a tentar verificar onde errou 

nos seus cálculos. Esta visualização prática dos resultados é estimulante 

já que interage de imediato com o aluno. 
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Restantes	  itens	   	  

 Tanto o raciocínio lógico, como a resolução de problemas, já 

foram abordados nestes pontos anteriores, faltando referir apenas, que os 

alunos com este tipo de ensino constroem o seu conhecimento à sua 

medida. A necessidade constante de poder construir uma coisa diferente 

no robô leva os alunos a efetuarem uma constante procura de novas 

formas de resolução. A partilha destes conhecimentos está bastante 

presente, já que se um grupo consegue resolver o problema de uma 

determinada forma, esta será divulgada por todos e logo a seguir 

começam a surgir novas formas de resolução. Esta partilha do saber é 

estimulante, já que os próprios alunos se sentem recompensados pelos 

colegas por terem descoberto uma nova forma de resolver o problema. Os 

alunos começam a tentar obter explicações de diversos problemas logo 

que consigam chegar a um resultado. Muitos deles utilizam a internet à 

procura de novas formas de aplicação do que aprenderam e depressa 

partilham com os outros grupos estes novos resultados. 

Com este tipo de experiência/ensino, o aluno consegue, em muitos 

casos, elaborar projetos pessoais, consegue ser autónomo e permite-lhe 

participar em decisões de grupo, aprendendo a respeitar as decisões dos 

outros intervenientes nos projetos envolvidos. O aluno, perante o debate 

de ideias e a visualização das experiências realizadas, desenvolve 

diferentes maneiras de pensar, procurando alternativas, mais 

rapidamente, para a resolução dos problemas existentes.  
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2.2.7 Há perguntas que necessitam ser feitas para se conseguir 
explicar as diferentes perspectivas das TIC na Educação: 

�  Que impacto é que têm as novas tecnologias na Educação? 

�  Como é que essas tecnologias melhoram a Educação? 

�  Como estão preparados os sistemas de ensino a nível físico? 

�  Como estão preparados os sistemas de ensino a nível 

pedagógico? 

�  Como estão preparados os sistemas de ensino a nível de 

formação de professores? 

�  Como está preparada a comunidade Educativa para a 

aceitação de novos projetos? 

�  Que utensílios estão a ser usados para facilitar o e-learning? 
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No sistema Educativo Português, tanto a nível preparatório como 

secundário, não existe nenhuma área específica dedicada à Robótica. 

As aulas de Informática lecionadas nas escolas através da disciplina 

de TIC, referem-se ao ensino mais básico a nível informático. Os 

programas escolares desta disciplina estão direcionados às aplicações na 

ótica do utilizador, como por exemplo, o uso de um processador de texto, 

o uso de uma folha de cálculo e a utilização de programas de 

apresentação (tipo PowerPoint)para a realização de trabalhos escolares. 

Mesmo a utilização básica de uma base de dados é algo que é pouco 

utilizado pelos professores, nos programas escolhidos. O pouco tempo 

destinado a esta disciplina, normalmente um bloco de 90 minutos no 9º 

ano de escolaridade, não permite aos professores de Informática aliciar 

os alunos com novas propostas de trabalho. Já há muitas escolas em que 

a disciplina de AP (Área de Projeto) é utilizada para complementar a 

disciplina de TIC. Normalmente já se começa a incentivar os alunos na 

utilização dos computadores no 8º ano de escolaridade. Essa utilização 

resume-se apenas a complementar a utilização da interdisciplinaridade no 

âmbito de projetos específicos e previstos no Plano Educativo das 

Escolas. Sendo assim e perante este cenário, infelizmente, conclui-se que 

não há espaço de manobra para a realização de projetos mais ambiciosos 

nesta área. 

Felizmente existem escolas que permitem aos professores de 

Informática disponibilizarem os seus "Tempos de Escola" em projetos 

vários a nível da informática. 

É nestes projetos, que os professores tentam chamar a atenção aos 

alunos para as novas áreas que poderão escolher no Secundário. Ao 

mostrarem na prática estas áreas os alunos sentem-se motivados a 

pensarem em áreas que desejem seguir futuramente. 

Nestes tempos destinados a "Tempos de Escola" a área da Robótica 

é a que tem evoluído crescentemente, levando os alunos, juntamente com 

os professores a realizarem torneios entre escolas com o brinquedo robô. 
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A RE permite aos alunos terem uma nova visão na resolução dos 

problemas matemáticos. É uma passagem da teoria à prática, levando os 

alunos a pensarem de forma diferente na aprendizagem desta disciplina. 

A constante procura de soluções para as questões que lhes são 

apresentadas na realização de um projeto deste tipo cria uma capacidade 

nos alunos de quererem aperfeiçoar os seus conhecimentos a matemática. 

Este primeiro contacto com os robots no nível preparatório e 

secundário, em vez de ser só na Universidade, vai permitir aos alunos 

relacionarem os conhecimentos adquiridos nas aulas teóricas muito mais 

cedo que o habitual.  Isto permitirá aos alunos serem mais exigentes com 

a sua aprendizagem, já que lhes permitem serem mais ativos na 

construção de projetos. Estes instigam os alunos a serem mais rigorosos 

com os conhecimentos adquiridos, já que é uma forma orgulhosa de 

mostrarem aos outros o que conseguem construir nesta área 

impressionante que é a robótica! A constante procura de melhorias ou de 

novas soluções para uma resolução mais eficaz dos seus projetos, 

permitem aos alunos a constante procura de novas experiências, 

conhecimentos e soluções. 

Os alunos, quando envolvidos em projetos em que eles próprios 

apresentam soluções desenvolvidas por eles, tornam-se alunos com um 

maior poder de observação e conseguem aprender com os seus próprios 

erros, já que a procura de soluções para a resolução das várias etapas 

permitem aos próprios serem inventores/investigadores de forma 

interativa e realista. 

Noutros sistemas de ensino mundiais verifica-se que quanto mais 

cedo se antecipar esta motivação tecnológica pela robótica, consegue-se 

obter mais tarde um maior número de adeptos vocacionados para esta 

área contribuindo assim para uma sociedade tecnologicamente mais 

evoluída e tendo um contributo na investigação científica muito mais 

apurado. 
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 in 

http://www.roboticaonline.com/index.php?cc=roboticaNoEnsino#robotica

NoEnsino 

 

A Sociedade, devido à introdução das tecnologias acessíveis à maior 

parte da população, está em constante mudança. Mudança, essa, que 

exige novas formas de aprendizagem e de produção de Conhecimento. É 

assim urgente adaptar os alunos, as escolas, os programas, os professores 

e toda a comunidade Educativa, incluindo os principais mentores da 

formação como o próprio ME a esta constante mudança. A robótica 

aplicada ao ensino, torna-se numa ferramenta bastante útil  e eficaz para 

complementar e aproximar os alunos às tecnologias. A robótica, antes de 

mais, permite exemplificar a teoria aprendida nas aulas o que irá 

proporcionar uma crescente motivação por parte dos alunos. 

A palavra Robótica, só por si,  gera nos alunos um impacto de 

novidade e de querer aprender como funciona, já que é uma área que está 

inflamada pelos filmes de ficção científica. Há assim uma enorme 

vontade dos alunos começarem a aprender a mexer nestes misteriosos 

aparelhos e desmistificar todo o seu envolvente. É como se fosse um 

objectivo pessoal para cada um. Conseguir colocar um robot a efetuar 

qualquer coisa, por mais insignificante que seja, é um orgulho para todos 

os intervenientes. É uma enorme satisfação ver o entusiasmo dos alunos 

quando descobrem que conseguem ultrapassar a barreira da imaginação e 

conseguem fazer com que os robots obedeçam às regras criadas por si.  

Torna-se num "jogo viciante", já que o resultado positivo leva os 

alunos a procurarem novos objectivos para conseguirem ter cada vez 

mais sucesso. Se o efeito positivo de conseguir solucionar um problema 

é sinónimo de uma maior procura de melhores resultados, a dificuldade 

inerente a este tipo de projetos, com as sucessivas falhas, as sucessivas 

procura de soluções e hipóteses diferentes de resolver os problemas, é 

igualmente um factor positivo nos alunos. já que lhes desenvolve o 

próprio sentido crítico e a procura incessante da perfeição. 
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A robótica, segundo Maisonnete, é definida como: "[. . .]  o controle 

de mecanismos eletro-eletrônicos através de um computador, 

transformando-o em uma máquina capaz de interagir com o meio 

ambiente e executar ações decididas por um programa criado pelo 

programador a partir destas interações." 
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Capítulo 3:  
O Projeto  

 

3.1 A Escolha deste projeto 

 

Já que a informática está diretamente ligada à matemática e como 

esta é essencial para que todo o projeto tenha sucesso foi escolhida esta 

disciplina para trabalhar e tentar obter o melhor resultado possível dos 

alunos. 

Este projeto tem como objectivo analisar o comportamento e 

empenho dos alunos na aprendizagem da matemática. 
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3.2 Porquê a Matemática? 

A matemática é o calcanhar de Aquiles da Educação. É nesta 

disciplina que se regista o maior insucesso escolar. É com esta disciplina 

que os alunos começam, por muitas vezes, decair no seu processo de 

aprendizagem, já que não conseguem ultrapassar este handicap .  Com esta 

desmotivação os alunos começam a achar que não conseguem melhores 

notas e vão-se descuidando na aprendizagem até que esta se torna 

realmente na pior disciplina em todo o processo de ensino. Como é uma 

disciplina que requer muito raciocínio, implica que os alunos sintam 

alguma "simpatia" por ela, para que consigam ultrapassar estes 

obstáculos. O problema da matemática poderá estar eventualmente na 

aplicação dos princípios aprendidos nas aulas. Esta aprendizagem não é 

uma aprendizagem em que possam ver de imediato os efeitos de uma má 

aplicação das fórmulas para a resolução dos problemas. É uma disciplina 

que é dada de uma forma muito teórica, tendo os alunos uma grande 

dificuldade em ver onde podem empregar todas aquelas fórmulas e 

exercícios aborrecidos. É aqui que entra a Robótica, como algo em que 

os alunos podem verificar a importância de aprender fórmulas e 

definições para que possa criar algo que à partida poderá compreender, 

só por visualizar na prática o que está a fazer. 

 

3.3 A turma escolhida e o porquê desta turma 

 

Para que se possa combater um mal é necessário cortá-lo pela raiz, 

isto é, é importante que seja feito o mais cedo e rápido possível.  A 

matemática do ensino primário é a matemática base, em que os alunos 

aprendem os números e a realização de operações básicas com eles. 
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Quando acabam o 4º ano de escolaridade já começam a ouvir falar em 

áreas de quadrados, triângulos ou qualquer outra figura geométrica. É 

aqui que começa o problema do abstrato! Enquanto as contas básicas de 

"Temos 5 rebuçados e comemos 2, com quantos ficamos?" são 

compreensíveis e explicáveis em situações do dia-a-dia que eles 

entendem, as situações mais abstratas já começam a tornar-se um 

problema para muitos alunos. É urgente mostrar a esses alunos que 

aquilo que aprendemos tem um impacto direto no dia-a-dia e que se pode 

aplicar a várias situações. Com os robots, os alunos podem compreender, 

porque razão temos que calcular a área de um objecto, se por exemplo, 

tivermos um robot em cima de uma mesa e ele terá que andar só dentro 

da mesa, senão poderá cair para o chão, os alunos percebem a 

importância de saber calcular exatamente a área desse objecto. 

Partindo deste pressuposto, em que a matemática começa a piorar a 

partir do 4º ano, foi escolhida uma turma do 5º ano de escolaridade. 

Assim os alunos poderão começar a verificar que a matemática pode ser 

uma matéria bastante interessante e que pode ter imensa piada sabermos 

aplicar na vida real certas fórmulas aprendidas nas aulas de matemática. 

 

3.4 A turma 

A turma, é uma turma do 5º ano de escolaridade que no horário 

escolhido por mim, podia-se inscrever na atividade do "Clube da 

Robótica". Mesmo assim só 12 dos 20 alunos da turma podiam frequentar 

este clube, já que os outros alunos estavam a essa hora a ter apoio às 

disciplinas com mais dificuldade, incluindo a matemática. 

Como se tratava de um clube, sem obrigatoriedade de participação, 

os alunos que obrigatoriamente tinham de ter aulas de apoio não 
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poderiam prescindir destas para irem para o clube, mesmo sendo este 

para aplicar a matéria aprendida nas aulas de matemática. 

 

3.5 O Horário 

 

Os 45 minutos semanais disponíveis para este clube tiveram que ser 

dado fora do meu horário de trabalho efetivo na escola, já que a escola 

não possui créditos para esta atividade. 

Foi escolhido um horário em que à hora do almoço houvesse alguma 

turma disponível para frequentar o clube. Não podia ser depois das aulas 

porque muitos dos alunos quando acabavam as aulas tinham de ir de 

autocarro para as suas terras que ainda ficavam longe da escola. 

Procurou-se, portanto, escolher um horário em que houvesse turmas com 

horas livres entre as aulas da manhã e as aulas da parte da tarde. 

Quando houve a abertura deste clube, houve logo um grande número 

de adesão por parte dos alunos. Isto foi motivado pelos seguintes 

aspectos: 

1. Falava-se de Robots! - A tal fantasia dos filmes de ficção 

científica. Muitos dos alunos ainda vinham a comer a 

sobremesa para a aula com receio de perderem alguma coisa do 

que era dito! 

2. Tratava-se de computadores! - Robots ligados a computadores! 

que mistura explosiva para alunos com 10 e 11 anos de idade. 

3. Era a sala de Informática - Esta sala só era usada a partir do 8º 

ano com as disciplinas de AP e, como tal,  era uma sala mítica 

para muitos. 
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Toda a mistura destes factores levou que clube de robótica tivesse 

sido bastante requisitado e tivesse sido um sucesso na escola. Foi 

inclusivamente proposto pelos alunos a abertura deste clube em outros 

dias para que os outros alunos pudessem ter acesso ao programa dos 

robots, tal foi impossível devido à distância e disponibilidade do meu 

horário de trabalho. 

 

3.6 O programa escolar adoptado 

 

O intuito deste clube era que os alunos pusessem em prática o que 

tinham aprendido durante a semana na aula de matemática. Era 

importante haver esta demonstração prática daquilo que tinham 

aprendido durante a teoria. Só assim se poderiam motivar os alunos a 

estudar com afinco a matéria aprendida. As planificações das aulas de 

matemática foram entregues pela Diretora de Turma para que se pudesse 

estabelecer uma relação entre a matéria dada e a prática obtida. A 

planificação era a planificação estabelecida pelo Ministério da Educação 

nesse ano letivo e consistia em pontos genéricos na seguinte matéria: 

PLANIFICAÇÂO DE MATEMÁTICA .  Planificação, essa, que também 

se encontra em anexo neste documento. 
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3.7 O Software adoptado 

 

O Software adoptado para trabalhar na programação dos robots LEGO® 

MINDSTORMS® que foi lançado em 2006 e é direcionado para a 

educação tecnológica. 

 

3.8 O Porquê deste Software 

 É um software em que a programação é à base de ícones, e que é 

de fácil entendimento por parte dos alunos. Podendo estes serem 

movidos e configurados com simples e intuitivas linhas de comandos, na 

própria área de programação. 

 

3.9 A utilização do projeto por parte dos alunos 

 

 Os alunos demonstraram uma rápida adequação na utilização deste 

software, já que o interface era bastante intuitivo e fácil de utilizar.  

 As primeiras programações foram realizadas passo a passo, sendo 

projetados todos esses passos no projetor da sala e os alunos faziam ao 

mesmo tempo por forma a todos compreenderem e realizarem ao mesmo 

tempo os passos a executar.  
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 Esse tempo de habituação foi relativamente curto, pois os alunos 

depressa começaram a perceber o funcionamento dos ícones e iam 

experimentando as várias possibilidades. No final de 4 meses já os 

alunos construíam a parte inicial do programa sem a minha ajuda. 

 Como a estratégia adoptada foi o trabalho em grupo, todos eles se 

ajudavam mutuamente na realização da programação das tarefas a 

realizar, o que também contribuiu bastante para uma aprendizagem mais 

rápida. 

 

3.10 As dificuldades sentidas 

 A principal dificuldade foi mesmo a utilização dos computadores, 

já que para muitos alunos, esta foi a primeira vez que puderam trabalhar 

com eles. Não obstante, depressa se habituaram a lidar com os 

computadores, além do mais que muitos deles conseguiram ter acesso a 

um computador, através do projeto tecnológico de Informação, que 

promoveu a iniciativa e-escolinha centrado no portátil  Magalhães. Isto 

ajudou bastante os alunos a sentirem-se familiarizados com o sistema 

operativo Windows, tornando mais fácil o ensino das tarefas respeitantes 

à programação dos robots.  
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3.11 Introdução à Robótica 

 

 Para perceber o que os alunos pensavam da informática, dos 

computadores e da robótica, foi-lhes realizado um pequeno teste 

diagnóstico com o intuito de perceber quais os pontos por onde teria de 

começar, para que estes compreendessem o real conceito de robótica 

educacional.  

 

Ver Anexo 2 – Questionário sobre Robótica 
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Análise do questionário: 

 

1) Sexo? 
a) Masculino 
b) Feminino 

 

Análise:  O grupo era constituído por 8 alunos do sexo masculino e 4 

alunos do sexo feminino 

 

2) Faixa Etária 
a) 10 
b) 11 
c) 12 
d) 13 

 

Análise:  5 alunos com 10 anos e 7 alunos com 11 anos 

 

3) O que é para ti um robot? 
a) uma máquina automática 
b) uma forma de vida diferente 
c) Algo que só existe nos filmes 
d) Não sei 
e) outra coisa 

 

Análise:  11 das 12 respostas incidiram na resposta c, o que demonstra 

bem que os robots continuam a ser, para muitos, algo que só existe nos 

filmes. 

1 aluno escolheu a resposta d: Não sei 
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4) Tens computador em casa? 
a) Sim 
b) Não 

 

Análise:  11 das 12 respostas incidiram na resposta b: Não, o que 
demonstra que muitos deles nunca tocaram num computador, como 
iremos ver na pergunta seguinte 

5) Já trabalhaste com computadores? 
a) Sim 
b) Não 

 

Análise:  As 12 respostas incidiram na resposta b: Não. Este era um 

pormenor que já estava à espera, tanto pela faixa etária dos alunos, como 

pelo estatuto social em que muitos alunos se encontravam. Não esquecer 

que esta escola servia as povoações em redor de Ponte de Lima, uma 

zona essencialmente agrícola.  

 

6) Para que serve um robot? 
a) Para nada 
b) para fazer filmes de ficção 
c) para ajudar os humanos nas suas atividades 
d) para ajudar as crianças nos estudos 

 

Análise:  na resposta b tivemos 8 escolhas e 4 na resposta c. Embora 

pensem que os robots só existem nos filmes, mutos deles têm a noção 

que, a existirem, estes servem para ajudar os humanos. 
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7) Achas que um dia, todos iremos usar um robot como usamos um telemóvel? 
a) sim 
b) Não 

  

Análise:  Todas as respostas foram b: não. 

 

8) Gostavas de aprender a trabalhar com robots? 
a) sim 
b) Não 

 

Análise:  Todas as respostas foram a: Sim, o que demonstra claramente 

que estavam muito interessados em aprender a lidar com estas máquinas. 

 

9) Para ti como achas que é um robot? 
a) Parecido com um animal de estimação 
b) parecido com os humanos 
c) depende dos robots 
d) não sei 

 

Análise:  10 das respostas foi a resposta b em que disseram parecido com 

os humanos. Aqui podemos verificar que, para muitas pessoas, o robot 

continua a ser uma imagem dos humanos.  

1 aluno respondeu depende dos robots  

e outro escolheu a resposta a: Parecidos com animais de estimação 
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10) Achas que um robot, poderá algum dia substituir os humanos? 
a) sim 
b) Não 
c) Não sei 

Análise:   

2 alunos escolheram a resposta a: Sim 

9 alunos escolheram a resposta b: Não 

1 aluno escolheram a resposta c: Não sei 

 

11) Gostavas de poder aprender matemática com a ajuda dos robots? 
a) Sim 
b) Não 

 

Análise:  100% na resposta a: Sim 

 

12) Gostavas que na tua escola houvesse um robot? 
a) Sim  
b) Não 

 

Análise:  100% na resposta a: Sim 

 

13) Se houvesse um robot para ajudar nas disciplinas que tivesses apoio, 
aceitarias? 
a) Sim 
b) Não 

 

Análise:  100% na resposta a: Sim  
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14) Gostavas que o apoio a Matemática fosse dado com a ajuda de um robot? 
a) Sim 
b) Não 

 

Análise:  100% na resposta a: Sim 

 

15) Achas que terias mais interesse na disciplina de matemática se tivesses um 
robot para veres exemplificada a matéria que aprendes nas aulas? 
a) Sim 
b) Não 

 

Análise:  100% na resposta a :sim 

 

16) Achas que é importante aprenderes Matemática para trabalhar com robots? 
a) Sim 
b) Não 

 

Análise:  100% na resposta a: Sim 

 

17) Achas que os robots, a informática e a Matemática estão diretamente 
relacionados? 
a) Sim 
b) Não 

 

Análise:  Aqui houve uma divisão de igual percentagem, em que 50 % 

dos alunos responderam a: não 
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18) Se a matéria da disciplina de Matemática fosse dada com exemplos práticos 
compreenderias melhor? 
a) Sim 
b) Não 

 

Análise:  100% responderam resposta a: sim 

 

19) Supondo que podias ter um robot para te ajudar no estudo e compreensão de 
uma disciplina, qual seria a disciplina que escolherias? 
a) Português 
b) Matemática 
c) Inglês ou qualquer outra língua estrangeira 
d) Ciências 
e) Ciências Físico-químicas? 
f) História 
g) Outra disciplina 
h) Não acho que me fosse ajudar em alguma disciplina 

 

Análise:  11 alunos responderam matemática enquanto um aluno 

respondeu a disciplina de ciências 

 

20)  Já algum dia trabalhaste ou brincaste com um robot? 
a) Sim 
b) Não 

 

Análise:  100 % das respostas foi a resposta b: não 

Desta análise foi fácil compreender que todos os alunos estavam 

empenhados em aprender a trabalhar/brincar com os robots e estavam 

muito intrigados em como podiam aprender matemática com os robôs. 
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3.12 Manual de Robótica para os alunos  

 

 Para que os alunos pudessem ter uma melhor compreensão do que 

iríamos falar nas próximas sessões do clube de robótica, resolvi fazer-

lhes um manual para que eles pudessem compreender melhor o que 

iríamos dar. Este manual era uma explicação simplificada do que era os 

robôs da Lego Mindstorms. Manual segue em anexo. 

 

3.13 Vamos trabalhar e brincar 

 

 A primeira aula deste clube foi para explicar aos alunos como iriamos trabalhar 

no clube e como teríamos de agir em relação à matéria que iam aprender nas aulas de 

matemática. O questionário também foi realizado nesta aula, para que pudesse começar 

a planificação de acordo com o que os alunos sabiam em relação a esta matéria. 

 A segunda e terceira aula, como a matéria de matemática estava no início e ainda 

havia poucos conceitos definidos, aproveitei a aula para mostrar operações básicas de 

um computador, como iniciar e desligar o computador; aceder ao explorador, criar 

pastas com o nome deles, abrir aplicações para trabalhar, como o paint; guardar esses 

trabalhos e abri-los. Não esquecer que muitos destes alunos nunca tinham mexido com 

um computador. Foi preciso começar a adaptá-los as tarefas básicas e comuns, tais 

como saber mover e clicar um rato, bem como utilizar o teclado para escrever.  
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 Na quarta aula, levei então o respectivo robô e realizei uma demonstração das 

várias brincadeiras que se podiam realizar com o robô, tal como chegar a um obstáculo 

e voltar para trás; andar às voltas, dizer olá, etc... Momentos esses que foram vividos 

com grande entusiasmo, o que me deixou completamente satisfeito. Nessa aula 

entreguei também um exemplar do manual a cada um, para que eles fossem conhecendo 

as várias peças que constituíam o robô. 

 Na quinta aula, os alunos já tinham todos o programa instalado no computador e 

comecei a ensiná-los a programar. O primeiro programa que fizemos foi colocar o robô 

a falar. Programa esse que também segue em anexo.  

 Na sexta aula e daqui para a frente, os alunos traziam numa folha os conteúdos 

ensinados na aula de matemática e então começamos a resolver vários problemas 

relacionados com a matéria que estavam a aprender na disciplina. 

 Eu optei que os alunos trouxessem eles próprios os cadernos de matemática, para 

assim responsabilizá-los nas tarefas que tinham de realizar. Não obstante, sabia sempre 

qual a matéria que estavam a aprender, porque mantinha contacto com a professora da 

disciplina de matemática que todas as semanas me fazia chegar a planificação da sua 

aula, para que assim pudesse preparar os exercícios para os alunos realizarem durante a 

hora do clube. 

 Foram realizados vários exercícios respeitantes a uma mesma matéria, mas neste 

documento resolvi colocar apenas um exercício respeitante a cada conteúdo leccionado, 

para que este relatório não ficasse muito extenso. Esses exercícios seguem em anexo a 

este documento, na área, exercícios efectuados nas aulas. 
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3.14 Adaptação dos exercícios de Matemática com o 
software NXT-G 

 

 O programa de matemática é constituído por 6 grandes temas, a 

saber: 

Tema 1 : Números Naturais 

Tema 2: Figuras No Plano: Sólidos Geométricos 

Tema 3: Figuras No Plano: Ângulos, Triângulos e Círculo 

Tema 4: Números Racionais Não Negativos 

Tema 5: Organização e Tratamento De Dados 

Tema 6: Perímetros e Áreas 

 

 Em cada Tema foram definidos os objetivos específicos a atingir 

pelos alunos, de acordo com a planificação da professora de matemática. 

 Ao longo deste ponto da tese, será feita uma breve explicação do 

que foi feito para que esses objetivos fossem atingidos e tentar-se-á tirar 

conclusões sobre esse estudo, tendo em conta o seguinte:  

- Na matemática, se os alunos compreenderam e atingiram os 

objetivos traçados para esse tema; 

- Na Robótica, se os alunos conseguiram adaptar-se, ou não, ao 

conceito da robótica educativa. 
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 Dado o grande número de exercícios específicos para cada tema, 

tentou-se uma abordagem de apenas um exercício que tentasse englobar 

todos os objetivos específicos desse tema. 

 

3.14.1 TEMA 1 – Números Naturais 

 

Na próxima página estão definidos os objetivos para este tema. 



 

 70 

 

Números Naturais 

Tópicos  Objet ivos  Especí f icos  

-  Números  p r imos  e  compos tos  

-  Decompos ição  em fa to res  p r imos  

-  Mínimo  Múl t ip lo  Comum e  Máx imo  Div i so r  Comum de  do i s  

números  

-  Cri té r ios  de  D iv i s ib i l idade  

-  Potênc ia  de  base  e  expoen tes  na tu ra i s  

-  Potênc ias  de  base  10  

-  Mul t ip l i cação  e  d iv i são  de  po tênc ias  

-  Propr iedades  das  ope rações  e  r eg ras  ope ra tó r i a s  

-  Iden t i f i ca r  e  da r  exemplos  de  números  p r imos  e  d i s t ingu i r  números  

p r imos  de  números  compos tos .  

-  Decompor  um número  em fac to res  p r imos .  

-  Compreender  a s  noções  de  mín imo  múl t ip lo  comum e  máx imo  

d iv i so r  comum de  do i s  números  e  de te rmina r  o  seu  va lo r .  

-  Uti l i za r  o s  c r i t é r ios  de  d iv i s ib i l idade  de  um número .  

-  In te rp re ta r  uma  po tenc ia  de  expoen te  na tu ra l  como um produ to  de  

f ac to res  igua i s .  

-  Iden t i f i ca r  e  da r  exemplos  de  quadrados  e  de  cubos  de  um número  

e  de  po tênc ias  de  base  10 .  

-  Calcu la r  po tênc ias  de  um número  e  de te rmina r  o  p rodu to  e  o  

quoc ien te  de  po tênc ias  com a  mesma  base  ou  com o  mesmo 

expoen te .  

-  Compreender  a s  p ropr iedades  e  r eg ras  das  ope rações  e  usá - l a s  no  

cá lcu lo .  

-  Reso lve r  p rob lemas  que  envo lvam as  p ropr iedades  da  ad ição ,  

sub t ração ,  mul t ip l i cação  e  d iv i são ,  bem como po tenc iação ,  m ín imo  

múl t ip lo  comum,  máx imo  d iv i so r  comum.  

Table 2 – Tópicos para o primeiro tema do programa de Matemática – Números Naturais 8

                                                
8 Adaptado do manual da Porto Editora, Parte 1, Matemática 5º ano 
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Exercício	  Matemático	  escolhido:	  

 

A Joana tem um terreno retangular de 32 m por 20 m. Pretende dividi-la 

em quadrados do maior tamanho possível sem desperdiçar terreno. 

 

 

 

 

 

 

Explica como a Joana deve proceder. 

 

Exercício resolvido: parte da matemática 

A Joana deve calcular o m.d.c. (32, 20). 

32=16x2 

 =2x2x2x2x2= 2! (apresentar em forma de potencia) 

20=10x2 

 =2x5x2= 2!x5 (apresentar em forma de potencia) 

m.d.c. (20, 32) = 4 

 

Sabemos então que a Joana terá de dividir o terreno em 4 partes iguais. A 

ela só lhe interessa dividir o terreno pela parte maior e colocar um marco 

em cada divisão. Vamos ajuda-la a fazer as contas que restam. 

 

20 m 

32 m 



 

 72 

Total do terreno pela parte maior = 32 m 

Nº de partes que deverá dividir o terreno: 4 partes 

Deverá colocar um marco em cada = 32/4 = 8 m 

 

Vamos ver então como deverá ficar dividido o terreno, pela figura 

seguinte: 

  

 

 

 

 

 

 

Parte do robô: 

 

Achas que o robô conseguirá mostrar todas as divisões? Vamos lá então 

verificar isso   

 

  Velocidade do robô: 32  – no programa vamos colocar 32 no power 

  Cada marco deverá ficar aos 8m – no programa 8 segundos 

  Deverá esperar 5 segundos com a mensagem do marco e só depois 

seguir para o próximo marco 

  Deverá parar nos 32 segundos e dizer o seguinte: “You’re Good” e 

depois mostrar uma carinha feliz 

 

Marco 0 

0 m 

Marco 1 

8 m 

Marco 2 

16 m 

Marco 3 

32 m 

Marco 4 

32 m 

32 m 
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Programa	  do	  Robô	  

 

Análise	  do	  Tema	  1:	  	  

 

 Com a resolução deste exercício o aluno conseguiu atingir vários 

objectivos propostos para o primeiro tema, tais como: 

  Trabalhar com números naturais 

  Divisão 

  Conhecer os números primos para efetuar a decomposição 

  Potências 

  Máximo Divisor Comum 
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3.14.2 TEMA 2 – Figuras no Plano – Sólidos Geométricos 

 

Na próxima página estão definidos os objetivos para este tema. 
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Figuras no Plano - Sólidos Geométricos 

Tópicos  Objet ivos  Especí f icos  

-  Retas ,  s emi - re ta s  e  segmen tos  de  re ta  

 

 

-  Pr i sma ,  p i r âmide ,  c i l ind ro ,  cone  e  e s fe ra  

-  Plan i f i cação  e  cons t rução  de  mode los  

-  Iden t i f i ca r  e  r ep resen ta r  r e t a s  pa ra le la s ,  pe rpend icu la res  e  

concor ren tes ,  s emi - re ta s  e  segmen tos  de  r e ta ,  e  iden t i f i ca r  a  sua  

pos ição  re la t iva  ao  p lano .  

 

-  Descreve r  só l idos  geomét r i cos  e  iden t i f i ca r  o s  seus  e lemen tos .  

-  Compreender  a s  p ropr iedades  dos  só l idos  geomét r i cos  e  c l a s s i f i cá -

los .  

-  Relac iona r  o  número  de  f aces ,  de  a res ta s  e  de  vé r t i ces  de  uma  

p i râmide  e  de  um p r i sma  com o  po l ígono  da  base .  

-  Iden t i f i ca r  só l idos  a t r avés  das  r ep resen tações  no  p lano  e  v ice -

ve r sa .  

-  Iden t i f i ca r ,  va l ida r  e  desenhar  p lan i f i cações  de  só l idos  e  cons t ru i r  

mode los  a  pa r t i r  des ta s  p lan i f i cações .  

 

Table 3 – Tópicos para o primeiro tema do programa de Matemática – Figuras no Plano – Sólidos Geométricos 9

                                                
9 Adaptado do manual da Porto Editora, Parte 1, Matemática 5º ano 
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Exercício	  Matemático	  escolhido:	  

 

É pedido aos alunos que façam o estudo de um cubo e com os resultados 

conseguir desenhar um quadrado em que nas extremidades do quadrado 

teriam obstáculos. Se o robô batesse num dos obstáculos é porque os 

resultados estavam mal calculados. 

Cada vez que o robô andasse um segmento de reta, este teria de mostrar 

no visor o segmento de reta que tinha realizado. 

Assim sendo o primeiro objectivo era fazer o estudo do cubo: 

 

Arestas: 12 

Vértices: 8 

Faces 6: 

 

Velocidade do robô : número de arestas 

Tempo que o robô andaria: número de vértices 

Tempo de espera para mostrar o segmento de reta utilizado = número de 

Faces 

 

Programa	  do	  Robô	  

 

Análise	  do	  Tema	  2:	  	  

 

 Com a resolução deste exercício o aluno conseguiu atingir vários 

objectivos propostos para o segundo tema, tais como: 



 

 77 

  Estudo de um Sólido Geométrico 

  Faces, Arestas, Vértices 

  Identificar segmentos de reta 

 

O aluno consegue perceber a importância dos cálculos corretos, já que se 

os calcular mal, o robô irá chocar com os obstáculos. 

 

 

 

3.14.3 TEMA 3 – Figuras no Plano: Ângulos, Triângulos e Circulo 

 

Na próxima página estão definidos os objetivos para este tema. 
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Figuras no Plano – Ângulos, Triângulos e Circulo -  Geometria 
Tópicos  Objet ivos  Especí f icos  

-  Ângulos :  ampl i tude  e  med ição  

-  Tr iângu los :  P ropr iedades  e  C lass i f i cação  

-  Circu lo  e  c i r cunfe rênc ia :  P ropr iedades  e  cons t rução  

-  Medi r ,  em g raus ,  a  ampl i tude  de  um ângu lo  e  cons t ru i r  um ângu lo  

sendo  dada  a  sua  ampl i tude .  

-  Es tabe lece r  r e lações  en t re  ângu los  e  c la s s i f i ca r  ângu los .  

-  Dis t ingu i r  ângu los  complemen ta res  e  sup lemen ta res  e  iden t i f i ca r  

ângu los  ve r t i ca lmen te  opos tos  e  ângu los  a l t e rnos  in te rnos .  

-  Iden t i f i ca r  os  e lemen tos  de  um po l ígono ,  compreender  a s  suas  

p ropr iedades  e  c l a s s i f i ca r  po l ígonos .  

-  Class i f i ca r  t r i ângu los  quan to  aos  ângu los  e  quan to  aos  l ados .  

-  Cons t ru i r  t r i ângu los  e  compreender  os  casos  de  poss ib i l idades  na  

cons t rução  de  t r i ângu los .  

-  Compreender  r e lações  en t re  e lemen tos  de  um t r i ângu lo  e  usá - l a s  na  

r e so lução  de  p rob lemas .  

-  Compreender  o  va lo r  da  soma  das  ampl i tudes  dos  ângu los  in te rnos  

e  ex te rnos  de  um t r i ângu lo  

-  Iden t i f i ca r  a s  p ropr iedades  da  c i r cunfe rênc ia  e  d i s t ingu i r  

c i r cunfe rênc ia  e  d i s t ingu i r  c i r cunfe rênc ia  de  c i r cu lo .  

-  Reso lve r  p rob lemas  envo lvendo  p ropr iedades  dos  t r i ângu los  e  do  

c i r cu lo .  

Table 4 – Tópicos para o terceiro tema do programa de Matemática – Figuras no Plano – Ângulos, Triângulos e Circulo 

10

                                                
10 Adaptado do manual da Porto Editora, Parte 2, Matemática 5º ano 



 

 79 

Exercício	  Matemático	  escolhido:	  

 

Neste exercício os alunos teriam que saber desenhar um triângulo, 

usando o robô com um sensor de som. Um exercício simples em que o 

aluno teria de calcular mais ao menos quando deveria bater palmas para 

o robô parar, girar e continuar a andar. 

Para isso o os alunos teriam de fazer um estudo de um triângulo dando 

determinados valores. 

Exemplo: 

 

Criar um triângulo ABC, sendo AB = 3cm, BC= 1,5 cm e < CBA= 60º 

 

 

 

 

  A   B     C 

 

Classificação do Triângulo: 

 

Agora vamos passar para o robô. Os alunos terão de ter atenção quando 

devem bater palmas para que o robô gire o ângulo de 60º. 

 

Programa	  do	  robô	  
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Análise	  do	  Tema	  3:	  	  

 

 Com a resolução deste exercício o aluno conseguiu atingir vários 

objectivos propostos para o terceiro tema, tais como: 

  Construir triângulos e classifica-los 

  Distinguir ângulos 

  Medir em graus a amplitude de um triângulo 

 

 

3.14.4 TEMA 4 – Números Racionais não Negativos 

 

Na próxima página estão definidos os objetivos para este tema. 



 

 81 

 

Números Racionais Não Negativos 

Tópicos  Objet ivos  Especí f icos  

-  Noção  e  r ep resen tação  de  número  rac iona l  

-  Comparação  e  o rdenação  

-  Operações  

-  Percen tagem  

-  Compreender  e  usa r  um número  rac iona l  como quoc ien te ,  r e l ação  

pa r t e - todo ,  r azão ,  med ida  e  ope rador .  

-  Compara r  e  o rdena r  números  rac iona i s  r ep resen tados  de  d i f e ren tes  

fo rmas .  

-  Represen ta r  sobre  a  fo rma  de  f ração  um número  rac iona l  não  

nega t ivo  dado  por  uma  d íz ima  in f in i t a .  

-  Adic iona r  e  sub t ra i r  números  r ac iona i s  não  nega t ivos  

r ep resen tados  em d i fe ren tes  fo rmas .  

-  Iden t i f i ca r  e  da r  exemplos  de  f r ações  equ iva len tes  a  uma  dada  

f ração  e  e sc reve r  uma  f ração  na  fo rma  i r r edu t íve l .  

-  Uti l i za r  e s t r a tég icas  de  cá lcu lo  men ta l  e  e sc r i to  pa ra  a s  duas  

ope rações  usando  as  suas  p ropr iedades .  

-  Compreender  a  noção  de  pe rcen tagem e  re lac iona r  d i f e ren tes  

fo rmas  de  rep resen ta r  uma  pe rcen tagem.  

-  Traduz i r  uma  f ração  por  uma  pe rcen tagem e  in te rp re tá - l a  como um 

número  de  pa r t e s  em 100 .  

-  Calcu la r  e  u sa r  pe rcen tagens .  

-  Reso lve r  p rob lemas  que  envo lvam números  rac iona i s  não  

nega t ivos .  

Table 5 – Tópicos para o quarto tema do programa de Matemática – Números Racionais Não Negativos 11

                                                
11 Adaptado do manual da Porto Editora, Parte 2, Matemática 5º ano 
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Exercício	  Matemático	  escolhido:	  

 

Pretende-se que o aluno resolva este exercício e com os dados consiga 

adaptar ao  programa do robô. 

Dois sapos saltam sobre uma semi-reta. Partem ambos da origem. 

O sapo A saltou 
!
!
 m e o sapo B 

!
!
 m. 

P1- Qual dos dois sapos deu um salto com maior comprimento? 

P2 – Calcula  
!
!
  -  !

!
   

 

Resolução do exercício: 

P1 

O sapo B 

P2 

Achar o m.m.c (2, 4) = 2 

Colocar as fracções com o mesmo divisor: Calcula  
!
!
  -  !

!
 =  !

!
   

Agora com esses dados vamos colocar o robô a trabalhar. 

3
4 

O Denominador é o número de vezes que o robô dá uma volta de 360 º 

para a esquerda e o denominador corresponde ao nº de vezes que dá uma 

volta de 360 º para a direita.  Vamos lá então deixar o robô tonto!   
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Programa	  do	  robô	  

 

Análise	  do	  Tema	  4:	  	  

 

 Com a resolução deste exercício o aluno conseguiu atingir vários 

objectivos propostos para o quarto tema, tais como: 

  Noção e representação de números racionais 

  Comparação e ordenação 

  Operações com fracções 

  Achar o m.m.c. 

 

 

3.14.5 TEMA 5 – Organização e Tratamento de Dados 

 

Na próxima página estão definidos os objetivos para este tema. 
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Organização e Tratamento de Dados 

Tópicos  Objet ivos  Especí f icos  

-  Tabe las  de  f requênc ia  abso lu ta s  e  r e la t ivas  

-  Gráf icos  de  Bar ras ,  de  l inhas  e  d iag ramas  de  cá lcu lo -e - fo lhas  

-  Média  Ar i tmé t ica  

-   

-  Cons t ru i r  e  in te rp re ta r  t abe la s  de  f requênc ias  abso lu ta s  e  r e l a t ivas ,  

g rá f i cos  de  ba r ras ,  de  l inhas  e  d iag ramas  de  cau le -e - fo lhas .  

-  Compreender  e  de te rmina r  a  méd ia  a r i tmé t i ca  de  um con jun to  de  

dados  e  ind ica r  a  adequação  da  sua  u t i l i zação  num dado  con tex to .  

-  In te rp re ta r  o s  r e su l t ados  que  decor re r  da  o rgan ização  e  

r ep resen tação  de  dados  e  fo rmula r  con jun tu ras  a  pa r t i r  desses  

r e su l t ados .  

-  Uti l i za r  in fo rmação  es ta t í s t i ca  pa ra  r e so lve r  p rob lemas  e  tomar  

dec i sões .  

Table 6 – Tópicos para o quinto tema do programa de Matemática – Organização e Tratamento de Dados 12

                                                
12 Adaptado do manual da Porto Editora, Parte 3, Matemática 5º ano 
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Exercício	  Matemático	  escolhido:	  

 

Neste exercício pedimos aos alunos para calcular a média referente a 

uma tabela de números fornecidos. 

Esses números são passados para o robot e ele tem de calcular essas 

média e no fim o robô tem de andar o tempo correspondente ao valor da 

média calculado. 

Exemplo: 

 

Calcular a média aritmética : (6+10+3+1)/4= 5 

Ao valor achado, é o nº de voltas que o robô dará. 

 

Programa	  do	  robô	  

 

 

Análise	  do	  Tema	  5:	  	  

 

 Com a resolução deste exercício o aluno conseguiu atingir vários 

objectivos propostos para o quinto tema, tais como: 

  Realizar um estudo de dados 

  Calcular média de um conjunto de dados 

 

V1 V2 V3 V4 

6 10 3 1 
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3.14.6 TEMA 6 – Perímetros e Áreas 

 

Na próxima página estão definidos os objetivos para este tema. 
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Perímetros e Áreas 

Tópicos  Objet ivos  Especí f icos  

PERÍM ETROS 

-  Per íme t ros  r egu la res  e  i r r egu la res  

-  Circu lo  

 

ÁREAS 

-  Equiva lênc ia  de  f igu ras  p lanas  

-  Unidades  de  á rea  

-  Área  do  t r i ângu lo  e  do  c i r cu lo  

-  Dete rmina r  o  pe r íme t ro  de  po l ígonos  regu la res  e  i r r egu la res  

-  Dete rmina r  um va lo r  ap rox imado  de  π .  

-  Reso lve r  p rob lemas  envo lvendo  pe r íme t ros  de  po l ígonos  e  do  

c í r cu lo .  

 

-  Compreender  a  noção  de  equ iva lênc ia  de  f igu ras  p lanas  e  

d i s t ingu i r  f igu ras  equ iva len tes  de  f igu ras  congruen tes .  

-  Relac iona r  a  fó rmula  da  á rea  do  t r i ângu lo  com a  do  re tângu lo  

-  Calcu la r  a  á rea  de  f igu ras  p lanas  s imples ,  decompon íve i s  em 

re tângu los  em t r i ângu los  ou  por  me io  de  e s t ima t ivas  

-  Dete rmina r  va lo res  ap rox imados  da  á rea  de  um c i rcu lo  desenhando  

em pape l  quadr icu lado .  

-  Reso lve r  p rob lemas  que  envo lvam á reas  do  t r i ângu lo  e  do  c í r cu lo ,  

bem como a  decompos ição  e  compos ição  de  ou t ra s  f igu ras  p lanas .  

Table 7 – Tópicos para o sexto tema do programa de Matemática – Perímetros e Áreas 13

                                                
13 Adaptado do manual da Porto Editora, Parte 3, Matemática 5º ano 
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Exercício	  Matemático	  escolhido:	  

 

A figura 2 é formada por placas rectangulares todas congruentes com a 

placa da figura 1. 

P1 – Qual a área, em 𝑐𝑚!,  da figura 1. 

P2 – Qual é o perímetro da figura 2? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Resolução 

R1 – área = 24 𝑐𝑚! 

R2 – 4x6+6x4+(6-4)+(12-8)+(12-6)= 60 

A figura 2 tem de perímetro 60 cm. 

 

6 cm 

4 cm 

Figura 1 

Figura 2 
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Com estes dados os alunos já podiam programar o robô com a sua nova 

missão. 

 

Programa	  do	  robô	  

 

Análise	  do	  Tema	  6:	  	  

 

 Com a resolução deste exercício o aluno conseguiu atingir vários 

objectivos propostos para o sexto tema, tais como: 

  Calcular áreas de um polígono 

  Calcular perímetros 
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3.15 Imagens de interação dos alunos 

 

Aqui ficam alguns dos momentos vividos durante as aulas do clube de robótica 

 

 

 

Figure 2 – Montagem do robô - I 
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Figure 3 - Montagem do robô - II 

 

Figure 4 - Montagem do robô - III 



 

 92 

 

Figure 5 - Programando o robô 

 

 

Figure 6 - A testar os programas 
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Figure 7 - Aluno a ligar sensores 

 

Dia da Informática na Escola EB 2,3 de Arcozelo, dedicado à Robótica 

 

Figure 8 - Actividades da Robótica na Semana da Informática na Escola  
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Figure 9 - Palestra do Prof. Fernando Ribeiro da Universidade do Minho 

 

 

Figure 10 - Demostração das atividades com os robôs pelo Professor Fernando Ribeiro  
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Figure 11 - Palestra de Robótica a explicar o projeto Cube da Robótica 

 

Figure 12 - Alguns dos alunos intervenientes no Projeto do Clube da Robótica  
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Figure 13 - Algumas demonstrações com os robôs 
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Capítulo 4:  
Conclusão 

 No início deste projeto traçaram-se alguns objetivos e será feita 

uma abordagem analítica do que foi,  ou não, conseguido. Sendo assim, 

relembremos os objetivos iniciais do trabalho: 

- Estimular os alunos para aprendizagem e compreensão da 

matemática 

- Fomentar nos alunos a aprendizagem de novos caminhos nas áreas 

científicas 

- Motivar as escolas a apostar em novas áreas de ensino 

- Criar condições de aprendizagem em áreas transversais da 

ciência/tecnologia que se venha a traduzir em futuros profissionais 

de qualidade 

 

1º ponto: Estimular os alunos para aprendizagem e compreensão da 

matemática 

 Neste ponto não houve qualquer dúvida que os alunos se sentiram 

motivados para aprenderem matemática, já que era bastante visível o 
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entusiasmo deles na aplicação da matéria aprendida durante as aulas, e 

da própria investigação autodidática na aprendizagem de nova matéria 

para que pudessem compreender melhor o que poderiam fazer na próxima 

aula de robótica. Até a professora de matemática referiu que os alunos se 

sentiam bastante motivados na aprendizagem de novos conceitos na aula 

e estavam sempre a fazer comparações e a mostrarem ideias do que o 

robô poderia realizar com a nova matéria aprendida. Relembro que não 

era a turma toda a ter clube de robótica e que os restantes colegas que 

não podiam assistir,  se mostravam tristes por não poderem participar no 

clube de robótica. 

 Numa análise geral,  pode-se concluir que a robótica é realmente 

uma forte ferramenta para a compreensão da matéria que se aprende na 

disciplina de matemática. 

 Embora os exemplos realizados pelos alunos, fossem exemplos 

simples e sem grandes complexos de programação, penso que foi o 

suficiente para que os alunos se sentissem bastante motivados. 

 

2º ponto: Motivar os alunos para a aprendizagem de novos caminhos nas 

áreas científicas  

 

 Este é um campo mais difícil  de analisar, já que não é possível ter 

uma resposta concreta do que eles eventualmente escolheram para o 

futuro deles, mas podemos ter a certeza que este tipo de experiências 

abriu novos horizontes para a tomada de decisões futuras quanto ao 

caminho que poderiam seguir quando forem mais velhos. A única coisa 

que se pode analisar é o entusiasmo dos alunos pela área da ciência e, 

principalmente, pela área da robótica. Dei por mim, muitas vezes, a 

tentar responder a alguns alunos, o que teriam de estudar para irem para 

áreas que trabalhassem com robôs. E que futuro poderiam eles ter neste 

tipo de áreas. Pode-se portanto concluir,  mesmo não sabendo que os 
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alunos possam optar pela área da robótica, que eles ficaram a saber que 

esta poderia ser uma das áreas que poderiam escolher para o futuro deles.  

 

3º Ponto: Motivar as escolas a apostar em novas áreas de ensino 

 

 Outro ponto em que a análise só se poderá fazer com as criticas 

que se foram gerando por parte dos colegas, da própria escola e da 

comunidade educativa envolvente. Ouvia-se muitas vezes os colegas a 

referirem o entusiasmo que os alunos tinham ao falar das aulas de 

robótica, levando a que alguns colegas fossem ver o que realmente os 

alunos faziam durante esse tempo no clube. A Diretora de Turma também 

recebeu alguns Encarregados de Educação que referiram o entusiasmo 

dos seus educandos com as aulas de robótica e que se mostravam muito 

empenhados em aprender mais para poderem pôr em prática. A própria 

escola, no dia dedicado à Informática, faz uma palestra sobre robótica na 

escola, convidando um professor de Robótica da Universidade do Minho 

a vir demonstrar várias atividades que costumavam realizar com a equipa 

de robôs deles. Os próprios alunos fizeram uma demonstração aos 

colegas do que tinham aprendido, até à data, no clube de robótica.  

 Embora a escola tivesse gostado do projeto e tenha dado um 

feedback positivo a esta iniciativa, é algo que é difícil de implementar 

nas escolas, por várias razões, entre elas, a não obrigatoriedade pelo ME 

desta disciplina, logo as escolas não têm como dispor de recurso 

financeiros para pagar a professores para lecionarem esta disciplina; As 

escolas, muitas vezes, não possuem verbas para aplicar na aquisição de 

material necessários para este tipo de projetos, nem espaços disponíveis 

na escola onde estas aulas possam ser dadas. As escolas poderiam, 

eventualmente, permitir que os professores dessem este tipo de aulas nas 

disciplinas de Área de Projeto, mas mesmo essa área foi agora suspensa 

pela tutela.  
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Estes projetos requerem recursos adicionais e as escolas, infelizmente, 

não são autónomas para poderem suportar estes gastos logo, muitas 

vezes, por mais boa vontade que haja por parte das escolas, não é 

possível levar a cabo projetos fora do âmbito normal do funcionamento 

de uma escola. 

 

4º ponto: Criar condições de aprendizagem em áreas transversais da 

ciência/tecnologia que se venha a traduzir em futuros profissionais de 

qualidade 

 

 Em relação a este ponto, o que podemos aferir,  é que de certa 

forma contribuímos para que os alunos levem bases, não só teóricas na 

construção do seu conhecimentos, mas uma demostração do que é 

associar a ciência às tecnologias e de como isso é importante e está 

interligado na nossa vida futura. 

  

Como verificamos, desde o início deste projeto até hoje, já muitas 

fatores sofreram alterações chegando mesmo a certas situações não 

existirem. A própria Tutela já mudou de nome e passou-se a chamar 

Ministério da Educação e Tecnologia, o que aqui demonstra que a 

própria educação, hoje em dia e cada vez mais, trabalha em paralelo com 

as tecnologias. Este ponto vai de encontro ao nosso quarto objetivo 

proposto desta tese.  

No que diz respeito à disciplina de Área de Projeto, esta, foi retirada do 

currículo do Ensino Básico, limitando desde logo a hipótese que se poder 

ensinar uma área diferente aos alunos do que aquelas que estão 

estipuladas no currículo. 

A enorme recessão que o pais está a ter,  também levou ao cancelamento 

do projeto e-escolas, o que irá dificultar a algumas famílias a aquisição 

de computadores e respetiva ligação à internet.  Assim, os alunos estarão 
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limitados ao uso destas ferramentas só nas instalações das escolas e só 

em disciplinas específicas.  

 

 

 

 



 

 102 

Capítulo 5:  
Bibliografia 

Os recursos electrónicos foram, à exceção dos assinalados, consultados 

entre Janeiro e Fevereiro de 2009. 

 

[1]   Abrantes, P., Leal, L. C., Teixeira, P. e Veloso, E. (1997). 

MAT789: Inovação curricular em Matemática. Lisboa: Fundação 

Calouste Gulbenkian. 

[2]   Abrantes, A., Serrazina, L.,  e Oliveira, I.  (1999). A Matemática na 

Educação Básica. Lisboa: Ministério da Educação – Departamento 

da Educação Básica. 

[3]   Agência Nacional para a Cultura Científica e Tecnológica, 

Projectos Ciência Viva, Ocupação Científica dos Jovens nas Férias, 

2008, disponível electronicamente em 

http://www.cienciaviva.pt/estagios/jovens/ocjf2008 

[4]   http://www.appia.pt 

[5]   Cesar Analide, “Os Avanços Tecnológicos no Desenvolvimento da 

Identidade Pessoal e Social”, in Comunicação, Tecnologia e 

Alienação, volume II,  Francisco Teixeira (ed.),  Editora Apenas 

Livros, Lda.,  ISBN 978 989 618 146 8, Outubro 2007.  



 

 103 

[6]   Currículo Nacional do Ensino Básico, Ministério da Educação, 

Departamento da Educação Básica, Currículo de Matemática, pp. 

57-71, disponível electronicamente em http://www.dgidc.min-

edu.pt/curriculo/Programas /programas_2cicloMAT.asp 

[7]   Currículo Nacional do Ensino Básico, Ministério da Educação, 

Departamento da Educação Básica, disponível electronicamente em 

http://www.dgidc.min-

edu.pt/fichdown/livrocompetencias/LivroCompetenciasEssenciais.pd

f 

[8]   www.hsci.info 

[9]   Isaac Asimov, “I,  Robot”, Gnome Press, 1950.  

[10]  James Floyd Kelly, “Lego MINDSTORMS NXT-G, Programming 

Guide”, Apress, 2007 

[11]  John McCarthy, “What is Artificial Intelligence?”, Computer 

Science Department, Stanford University, disponível 

electronicamente em http://www-

formal.stanford.edu/jmc/whatisai.pdf, 2007. 

[12]  www.lego.com 

[13]  http://lelinopontes.wordpress.com/2010/06/25/historia-da-robotica-

educacionalre/,  consultado em Outubro de 2012 

[14]  Maria Neves, Luisa Ferreira, Jorge Silva, “Matemática – 5º ano”, 

Vol I,  II,  III,  Porto Editora, 2007 

[15]  Mario Ferrari,  Guilio Ferrari,  David Astolfo, “Building Robots with 

LEGO MindStorms NXT”, Elsevier, Inc.,  2007. 

[16]  www.mindstorms.com 

[17]  Ministério da Educação (1991). Organização curricular e programas: 

Ensino Básico 2º Ciclo (vol. 1). Lisboa. Ministério da Educação. 

[18]  Ministério da Educação – Departamento do Ensino Básico (2001). 

Currículo Nacional do Ensino Básico. Competências Essenciais. 

Lisboa: ME. 

[19]  NCTM. (1991). Normas para o currículo e a avaliação em 

matemática escolar. Lisboa: 

[20]  NCTM. (1994). Normas profissionais para o ensino da Matemática. 

Lisboa: APM e IIE. 



 

 104 

[21]  NCTM. (1999). Normas para a avaliação em matemática escolar. 

Lisboa: APM. 

[22]  NCTM. (2000). Principles and standards for school Mathematics. 

Reston: NCTM. 

[23]  http://www.papert.org/ 

[24]  Ponte, J.  P. (1992). The history of the concept of function and some 

educational implications. The Mathematics Educator, 3(2), 3-8. 

(http://math.coe.uga.edu/tme/Issues/v03n2/Ponte.pdf) 

[25]  Ponte, J.  P. (1997). As Novas Tecnologias e a Educação. Lisboa: 

Texto Editora. 

[26]  Portal da Educação, Ministério da Educação, http://www.min-

edu.pt/np3/95 

[27]  Portal da Educação, Ministério da Educação, www.min-

edu.pt/np3/129 

[28]  Portal da Educação, Ministério da Educação, http://www.min-

edu.pt/np3/1561.html 

[29]  Portal da Educação, Ministério da Educação e Ciência, www.dgidc.min-

edu.pt/ensinobasico/data/ensinobasico/Documentos/Programas/progr

amamatematica.pdf (Consultado em Outubro de 2012) 

[30]  Portal da Educação, Ministério da Educação e Ciência, 

http://www.dgidc.min-

edu.pt/outrosprojetos/index.php?s=directorio&pid=31 (Consultado 

em Outubro de 2012) 

[31]  Plano de Acção para a Matemática, Execução Abril 2008, disponível 

electronicamente em http://www.min-

edu.pt/np3content/?newsId=1980 

&fileName=PAM_execucao_abril.pdf 

[32]  www.roboparty.org 

[33]  http://www.rossashby.info/index.html ,  consultado em Outubro de 2012 

[34]  Universidade do Porto, “Universidade Júnior”, disponível 

electronicamente em universidadejunior.up.pt 

[35]  Universidade do Minho, Escola de Engenharia, “À descoberta das 

Engenharias e das Tecnologias”, disponível electronicamente em 



 

 105 

http://www.uminho.pt/Default.aspx?tabindex=10&tabid=12&pageid

=1015 

[36]  http://pt.wikipedia.org/wiki/Seymour_Papert, consultado em Outubro de 2012 

[37]  http://pt.wikipedia.org/wiki/Jean_Piaget, consultado em Outubro de 2012 

  



 

 106 

 



 

 107 

Capítulo 6:  
Anexos 

 
  



 

 108 

 

  



 

 

Anexo	  1	  	  
Programa	  de	  
Matemática	  2º	  Ciclo
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Questionário	  sobre	  
Robótica	  
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Faz uma roda à volta da resposta certa 

1) Sexo? 

a) Masculino 

b) Feminino 

 

2) Faixa Etária 

a) 10 

b) 11 
c) 12 

d) 13 

 

3) Tens computador em casa? 

a) Sim 

b) Não 

 

4) Já trabalhaste com 

computadores? 

a) Sim 

b) Não 

 

 

5) O que é para ti um robot? 

a) uma máquina automática 

b) uma forma de vida diferente 

c) Algo que só existe nos filmes 

d) Não sei 

e) outra coisa 
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6) Para que serve um robot? 

a) Para nada 

b) para fazer filmes de ficção 

c) para ajudar os humanos nas suas atividades 

d) para ajudar as crianças nos estudos 

 

7) Achas que um dia, todos iremos usar um robot como 

usamos um telemóvel? 

a) sim 

b) Não 

 

8) Gostavas de aprender a trabalhar com robots? 

a) sim 

b) Não 

 

9) Para ti como achas que é um robot? 

a) Parecido com um animal de estimação 

b) parecido com os humanos 

c) depende dos robots 

d) não sei 

 
10) Achas que um robot, poderá algum dia substituir os 

humanos? 

a) sim 

b) Não 

c) Não sei 
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11) Gostavas de poder aprender matemática com a ajuda dos 

robots? 

a) Sim 

b) Não 

 

12) Gostavas que na tua escola 

houvesse um robot? 

a) Sim  

b) Não 

 

13) Se houvesse um robot para ajudar 

nas disciplinas que tivesses apoio, 

aceitarias? 

a) Sim 

b) Não 

 

14) Gostavas que o apoio a 

Matemática fosse dado com a 

ajuda de um robot? 

a) Sim 

b) Não 

 

 

 

 

15) Achas que terias mais interesse na disciplina de 

matemática se tivesses um robot para veres exemplificada 

a matéria que aprendes nas aulas? 

a) Sim 

b) Não 

 

16) Achas que é importante aprenderes Matemática para 

trabalhar com robots? 

a) Sim 

b) Não 
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17) Achas que os robots, a informática e a Matemática 

estão diretamente relacionados? 

a) Sim 

b) Não 

 

 

 

 

18) Se a matéria da disciplina de Matemática fosse dada 

com exemplos práticos compreenderias melhor? 

a) Sim 

b) Não 

 

19) Supondo que podias ter um robot para te ajudar no 

estudo e compreensão de uma disciplina, qual seria a 

disciplina que escolherias? 

a) Português 

b) Matemática 

c) Inglês ou qualquer outra língua estrangeira 

d) Ciências 

e) Ciências Físico-químicas? 

f) História 

g) Outra disciplina 

h) Não acho que me fosse 

ajudar em alguma disciplina 

 

20) Já algum dia trabalhaste ou 

brincaste com um robot? 

a) Sim 

b) Não 

 

 



 

 

Anexo	  3	  
Manual	  de	  Robótica	  
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Olá, este é um manual para que vocês possam ir dando uma vista de olhos 

ao que vamos aprender neste clube de Robótica. Vai ser para vos 

acompanhar sempre que tivermos aulas no clube. 

Espero que gostem da matéria nova que vão aprender e que vos ajude a 

compreender melhor a disciplina de Matemática. 

 

Boa sorte a todos e um bom ano. 

 

O Professor do clube de Robótica 

 

André Borges 
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Introdução 

 

Neste clube vais aprender o que é um robot, como se trabalha (programa) 

com ele e como ele te poderá ajudar a compreender o que é a matemática. 

 

Comecemos então por saber o que é um robô:  

 

Há muitas definições para explicar o que é um robô. No dicionário da 

língua portuguesa encontramos estes significados: 

robô (francês robot, do checo robot, de robota, trabalho duro)  
s. m 
1. Aparelho capaz de agir de maneira automática numa dada função. 
2. Autómato com figura humana. = ANDROIDE, HUMANOIDE 
3. [Figurado]  Indivíduo que obedece mecanicamente. 
 

Por outras palavras também se pode dizer que é uma máquina electrónica 

em que as suas funções 

trabalham de forma 

independente sem um 

controle humano. Quer isto 

dizer que, por exemplo, se 

estiveres a brincar com um 

brinquedo telecomandado, 

isso não pode ser considerado um robô. Um robô é algo que mediante 
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certas situações consegue tomar decisões sem a ajuda de humanos. Por 

exemplo, desviar-se de obstáculos, seguir um caminho, escolher uma bola 

de uma determinada cor no meio de muitas outras, etc.  

 

 

 

 

 

 

 

Agora, colocas a questão: 

Como é que um brinquedo consegue tomar decisões sozinho? Quem lhe 

ensina? É a programação. É isso que nós vamos também aprender a fazer 

com os robôs. A programá-los de forma a fazerem o que lhes ensinamos. 

 

Então o que é um programa? 

 

Vamos pensar assim, um programa são várias regras que ensinamos aos 

robôs para que estes consigam tomar decisões quando precisam de resolver 

determinadas situações. Há muitos tipos de programas e de linguagens de 

programação e os robôs com que nós vamos trabalhar têm uma linguagem 
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própria que vamos aprender, para assim explicar ao robô o que terá de fazer 

em determinadas situações. Baralhado? Hum, não precisas, vais ver como 

vai ser fácil ensinar estes nossos amiguinhos a fazerem o que nós 

queremos. 

 

O que é o LEGO MindStorms NXT? 

 

Então afinal o que vamos aprender aqui? Vamos brincar com Legos? 

 

Sim, vamos brincar com peças da Lego que nos vai permitir construir um 

robô. Estes robôs são programados através de um software próprio que se 

chama NXT-G. Então o Lego MindStorms NXT é um sistema de 

construção e programação de robôs. É constituído por várias peças tais 

como sensores, motores, um “cérebro” e peças Lego! 

Vamos então ficar a conhecer algumas dessas peças com quais vamos 

trabalhar. 
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O NXT Brick  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esta é a peça principal do robô, é o cérebro! É aqui que colocamos e 

ligamos todas as outras peças que depois são comandadas por pequenos 

programas inseridos neste cérebro. 

Contém 3 ligações para motores, 4 ligações para sensores e ligações 

externas por USB e Bluetooth. 
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Os Motores 

 

 

 

São os motores que permitem o robô mover-se. Como já referi, pode-se 

conectar até 3 motores no cérebro do robô. Cada motor é composto por um 

sensor de rotação que permite saber, por exemplo, quanto cada roda já 

andou!  
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Os Sensores 

 

 Dão ao robô a capacidade de sentir o meio-ambiente que o rodeia; 

 É possível conectar até 4 sensores, iguais ou diferentes; 

 Existem muitos sensores com capacidades diferentes: 

 cor, luz e som; toque, distância e magnéticos; temperatura; etc. 

 

Sensor de toque: 

 

 

  

 

 

 

 

Permite sentir o embate com objetos ou obstáculos; 
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Sensor ultrasónico:  

Permite calcular distâncias; Permite sentir objetos ou obstáculos antes do embate; 

 

 

 

 

 

 

 

Sensor de cor: 

 Permite perceber a cor de objetos; 
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Sensor de som: 

 Microfone! 

 Permite captar sons do ambiente; 

  

 

 

 

 

 

 

Sensor de campo magnético: 

Bússola! 

Permite conhecer a direção do movimento; 
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Sensor de RFID: 

 Permite captar sinais de rádio de dispositivos especiais; 

  

 

 

 

 

 

Sensor de aceleração: 

Permite perceber em que eixo (XX’, YY’, ZZ’) o robô se está a mexer; 

Possibilita a deteção de inclinações no terreno;  
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NXT-G 

Este é o nome da ferramenta que nos vai ajudar a programar o robô por 

forma a ele fazer o que nós pedimos. 

Então vamos lá conhecer este programa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Este é o aspecto do interface que vai permitir que programes os robôs.  

Quase não precisas de saber programação. Vais ter é que saber muito bem a 

matéria de matemática para que depois seja mais fácil aplicares os teus 

conhecimentos teóricos e fazeres o robô trabalhar.  
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A programação vai ser feita por encaixe de peças que já tem funções pré 

programadas e assim vai ser mais fácil compreenderes toda a lógica do 

programa. 

 

 

 

 

 

 

E depois com uma simples transferência do que programaste, para o 

cérebro do robô e vais começar a ver o robô a fazer o que lhe ensinaste. 

 

 

 

 

 

 

Pronto! Vês, vai ser simples e engraçado. Vamo-nos divertir e aprender 

bastante  



 

 

 	  



 

 

Anexo	  4	  
Exemplos	  de	  
programas	  
realizados	  com	  os	  
alunos
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1º	  Programa	  –	  Hello	  
 

Passos a realizar: 

 

1º passo 

Abre a consola de programação do Lego Mindstorms – Clica no seguinte 

ícone que se encontra no ambiente de trabalho.  

 

 

2º passo 

À frente de onde diz “Create new program” – (Criar um novo programa), 

vamos escrever: Programa 1 ,  de seguida clica em GO>> ,  tal como 

mostra a figura seguinte. 
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3º passo: 

A consola deverá ficar com este aspeto: 

 

 

 

 

 

4º passo: 

Vais arrastar este ícone   

 

 

para a frente deste símbolo 

onde diz Start 

 

Ficando com este aspeto 
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5º passo: 

Como reparaste, ao colocares este objeto na área de programação, abriu 

uma janela em baixo com a respetiva programação do objeto escolhido, 

neste caso o objeto Sound - som. 

Então agora vamos escolher a opção Hello, conforme mostra na 

figura: 

 

 

 

 

E pronto, o programa está quase pronto. Agora vamos gravar e transferir 

para o robô. 

 

6º passo: 

Como se faz? Simples, clicas no botão para descarregar o programa para 

o robô, conforme mostra a figura 

 

E pronto!! Simples, não achas? Vamos então aprender Matemática para 

podermos brincar com o nosso Robô   

Clicas onde mostra a seta 

Escolher esta opção 
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2º	  Programa	  –	  Estudo	  de	  um	  cubo	  
 

 

 

 

 

 

Objectivo do trabalho:  

  Calcular os vértices 

 Calcular as arestas 

 Calcular as faces 

 Programar o robô para as seguintes tarefas: 

  As Arestas dizem respeito à velocidade do robô 

  Os Vértices dizem respeito ao tempo que o robô andar 

  As Faces dizem respeito às vezes que o robô irá aplaudir. 

 

Resolução do programa 

 

Nome do programa: Estudo de um cubo 
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1º passo: 

Adicionar o bloco MOVE na área de Programação, conforme mostra a 

figura: 

 

 

 

 

2º passo: 

ir à área de programação do objecto MOVE e com o estudo que fizeste do 

cubo, vamos configurar este módulo: 
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Estudo do cubo: 

Arestas: 12 – Velocidade do robô 

Vértices: 8 – duração da viagem do robô 

Faces: 6 – Voltas que o robô vai rodar sobre si mesmo 

 

Então, programando o robô com os dados que calculamos: 

 

 

 

 

 

 

3º passo: 

 

Vamos precisar de adicionar um outro bloco para o robô rodar. 

Essa módulo chama-se LOOP e tem este aspeto 

 

Velocidade do robô 

Duração da viagem do robô 
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Vamos colocá-lo à frente do outro módulo que já tínhamos colocado na 

área de programação, ficando da maneira como mostra a figura 

 

 

 

 

 

Então agora é só programar 

 

 

 

 

4 passo: 

Instruir o robô - E pronto, vamos carregar o programa para o nosso robô 

e ver a maravilha que fizemos   

 

Módulo Loop 

Valor dado pelas faces do 

cubo 

Clicas onde mostra a seta 
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Programa	  para	  abordar	  o	  1º	  Tema	  	  
 

Enunciado do Tema 1 

 

1º passo: 

 Colocar um módulo MOVE no ambiente de trabalho e configurar 

com o seguinte:  

  Power: 32 

  Duration: 8 segundos 
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2º passo: 

Colocar um módulo DISPLAY para o robô informar onde fica o 1º Marco 

Configurar da seguinte forma: 

  Tipo Text 

  Texto a escrever: 1 Marco 

  Opção clear descativada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 1 

 2 

 3 

 1 

 2 

 3 
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3º passo: 

Colocar um Módulo de WAIT (Espera) configurado com 5 Segundos 

 

 

 

 

 

 

4º passo:  

Repetir os passos 1 a 5,  3 vezes para configurarmos os 4 Marcos do 

Terreno 

 

5º passo: 

Incluir um módulo de som 
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Configurado para dizer: You’re good 

 

6º passo: 

Incluir um módulo DISPLAY para mostrar uma carinha Feliz 

 

7º passo: 

Um outo botão de espera (Wait) de 1 segundos 

 

 

 

  



 Manual de 

Programação 

Programa TEMA 1 – Números Naturais – Professor André Borges – Clube Robótica  Pag 5 

 
 

Escola de Arcozelo 

Universidade do Minho 

 

E pronto o teu programa deverá ficar com este aspecto: 

 

 

8º passo: 

 

Agora só falta passar para o robô estas instruções e ver se ele consegue 

dividir o terreno com os marcos certos. 

 

Vamos enviar o programa para o robô Clicando nesta seta 
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Programa	  para	  abordar	  o	  2º	  Tema	  	  
 

Enunciado do Tema 2 

 

Primeiro de tudo tens de fazer o estudo do cubo para termos os valores 

para colocarmos os robôs a trabalhar. 

Neste exercício vamos fazer o robô traçar um quadrado numa zona 

perigosa onde tem vários obstáculos, por isso vais ter de ter cuidado para 

o robô não bater nos obstáculos.  

Preparado? 

Vamos lá então 

 

Estudo do cubo: 

Arestas: 12 – Valor para o Power do robô 

Vértices: 8 – Valor para a duração do andamento do robô, em segundos 

Faces: 6 – Tempo de pausa para ir mostrando os cálculos efectuados 

 

1º passo: 

 Colocar um módulo MOVE no ambiente de trabalho e configurar 

com o seguinte:  
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Velocidade: 12 

Duração: 6 segundos 

 

 

 

 

2º passo: 

 

Introduzir o módulo MONITOR para visualizar no ecrã 

 

e configurar o percurso efectuado, registando o segmento de reta, na 

linha 1 
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3o passo: 

 

Adicionar o módulo WAIT configurado com o nº de faces = 6 segundos 

 

 

 

 

4º passo: 

 

o robô ira ter de desviar para a esquerda para ir formando o quadrado 

Vamos inserir um módulo de movimento configurado da seguinte forma: 

 

Aqui para que o robô tenha força para mover-se, temos de configurar a 

velocidade para 100, com uma rotação de 90 graus e tudo virado para a 

roda C, conforme mostra a figura: 
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5º e próximos passos: 

 Vais ter de voltar a introduzir  os módulos anteriores até dar a volta e 

concluir o quadrado. 

Quando ele fizer o segmento de reta CD, vais ter de colocar outra 

mensagem para o ecrã a dizer que essas reta é perpendicular à reta AB e 

depois na próxima, que é perpendicular à reta CD. 

Quando chegar ao ponto inicial e para finalizar fazes um smile no ecrã. 

O teu programa ficará com este aspeto: 

 

 

 

Se calculaste os valores exatos, o robô vai conseguir fazer o quadrado 

sem bater em nenhum dos obstáculos.  

 

Vamos ver como te saíste   
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Programa	  para	  abordar	  o	  3º	  Tema	  	  
 

Enunciado do Tema 3 

 

Com o robô tens de conseguir desenhar o triângulo que calculaste no teu 

exercício. Então vamos lá ver o que interessava! 

 

1º ângulo = 120 graus 

2º ângulo = 60 graus 

 

1º passo: 

Temos de colocar um módulo MOVE que esteja configurado para andar 

sempre e só parar quando ouvir palmas, como mostra na figura 

Configuramos o som para ser maior que 80 
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2º passo: 

configuramos um módulo MOVE para rodar 120 graus 

 

 

3º passo: 

e um módulo SOUND  a dizer “ok” 

 

 

4º passo: 

 

Módulo WAIT com uma pausa de 2 segundos 

 

Para que possamos pensar no próximo passo   
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5º passo: 

Agora vamos repetir os passos 1 ao 4 passo, só que o ângulo agora é de 

60 Graus 

 

6º passo: 

voltamos a repetir o passo 1 até o robô chegar ao ponto de partida. 

7º passo: 

um módulo SOUND a dizer “Good Job” 

 

 

E pronto!!! O teu programa deve ficar com este aspeto 

 

Vamos ver se conseguiste? 
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Programa	  para	  abordar	  o	  4º	  Tema	  	  
 

Enunciado do Tema 4 

 

Pelas contas que fizemos, sabemos que o robô vai virar para a esquerda 3 

vezes e depois para direita 4 vezes. Vamos lá por o robô a andar à roda! 

 

1º Passo: 

 

Inserir um módulo DISPLAY para nos dizer qual o lado que vai girar 

 

 

 

2º passo: 

Configurar um módulo LOOP para repetir a mesma ação. Neste caso são 

3 vezes o robô a girar 360º para a esquerda. 
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3º passo:  

 

inserir um módulo MOVE para configurar o robô a girar os 360º para a 

esquerda dentro do módulo LOOP 

 

 

 

 

4º passo: 

 

Informar que vai passar a rodar para o outro lado, inserindo um módulo 

DISPLAY 

 

 

 

 

E um módulo WAIT com 2 segundos 
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5º passo: 

vamos repetir o passo 2 e 3, só que agora o módulo LOOP vai ficar 

configurado para repetir 4 vezes, lembraste? 

 

 

 

 

6º passo: 

Vamos colocar outro módulo DISPLAY configurado com o smile 

“surprise” 

 

 

 

 

E pronto ele vai ficar com este aspeto. Bora lá experimentar! 
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Programa	  para	  abordar	  o	  5º	  Tema	  	  
 

Enunciado do Tema 5 

 

Tendo em conta a tabela seguinte vamos construir o nosso programa 

 

 

Ver enunciado do programa na página : 

 

1º passo: 

Colocar um módulo CONSTANT para aceitar um valor numérico 

 

 

 

  

V1 V2 V3 V4 

6 10 3 1 
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Configurado como mostra a figura:  

 

 

 

Data Type: Number 

Value: valor da exercício, neste caso é o valor 1 que é 6 

Name: Vamos chamar V1 de Valor 1 

 

2º passo: 

 

Inserir mais módulos consoante o número de valores dado no exercício. 

No nosso caso foram 4 valores, logo temos de inserir 4 Módulos, 

configurados pelos valores da tabela acima 
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3º passo: 

 

Vamos passar “Texto” cada valor contido no Módulo CONSTANT para 

podermos mostrar no ecrã o valor inserido, através do Módulo NUMBER 

TO TEXT 

 

Inserir um módulo MONITOR 

 

 

 

 

 

Configurar as ligações, tanto no módulo NUMBER TO TEXT como para 

o DISPLAY, conforme mostra a figura 
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o módulo DISPLAY fica configurado da seguinte forma:  

 

Assim não apaga os valores inseridos e começa a escrever na linha 1 

 

4º passo: 

 

Temos de repetir o passo 3, tantas vezes quanto o número de valores que 

temos, no nosso exercício temos 4 valores, logo temos de construir mais 

3 vezes, ficando com este aspecto. Não te esqueças de que cada monitor 

escreve em sua linha, sem apagar a anterior. Assim o valor 4, vai ficar 

escrito na 4 linha. 
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5º passo: 

Agora temos de adicionar módulos para ir somando os valores que nós 

demos. Chama-se módulo MATH 

 

 

 

 

    E temos de o configurar para efetuar somas 

 

Agora temos de ligar o valor do Módulo V1 na entrada deste módulo 

onde diz A e o valor do Módulo V2 na entrada do B, conforme mostra a 

figura: 
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Agora vamos adicionar outro módulo MATH e o resultado deste último 

vai para o Valor A do novo módulo e o valor do módulo v3, vai para a 

entrada B deste Módulo. Não te esqueças de que como temos 4 valores 

para somar só necessitamos de 3 módulos de soma. 

Vê a figura seguinte para ver se fizeste bem 

 

 

 

 

 

6º passo: 

Vamos mostrar no monitor a soma total desses números. Não te esqueças 

que tens de passar o valor para texto, através do módulo NUMBER TO 

TEXT e só depois se pode passar para o ecrã. Outra nota, o ecrã tem de 

ficar preparado para escrever na linha 5 sem apagar os restantes dados. 

Terá de ficar assim: 
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7º passo: 

Agora temos de achar a média, como tal temos de adicionar outro módulo 

MATH, que recebe o resultado da soma e divide pelos nº de valores, 

neste caso 4. De seguida passamos para texto e mostramos também no 

ecrã, na linha 6. No final colocamos um Módulo WAIT de 5 segundos 

para podermos visualizar com tempo no ecrã. 

 

 

 

 

 

 

8º passo: 

 

Agora vamos colocar o robô a rodar, tantas vezes como a média 

calculada, para isso colocamos um Módulo LOOP que irá comparar o nº 

de vezes que executa o robô a rodar e ao chegar ao número da média ele 

para o programa com uma cara feliz. Dentro do modulo também 

colocamos a contagem do número de vezes que o robô executou a tarefa 

para ver se bate tudo certo. Então vamos lá!  
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E pronto o teu programa está pronto. Vamos lá ver o robô a funcionar 

para ver se não se engana? 
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Programa	  para	  abordar	  o	  6º	  Tema	  	  
 

Enunciado do Tema 6 

 

Com os dados que obtiveste na resolução do exercício vamos brincar com 

o nosso robô 

 

Então sabemos que a área dava: 24 

e o perímetro dava: 

 

Vamos precisar de mais valores tais como o valor de repetições, que nos 

vai ser dado pela área a dividir por dois. No nosso exemplo 24/2= 12 

Esses valores vão servir para o robô poder fazer mais uma missão!! 

Desta vez vamos colocar o nosso amigo a desviar-se dos obstáculos com 

a sensor de ultrassom. 
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1º passo: 

Para o robô poder fazer a mesma tarefa sempre que encontra um 

obstáculo, vamos inserir um módulo LOOP configurado para contar 12 

vezes. 

 

 

 

 

2º passo: 

 

Agora inserimos um módulo MOVE dentro do módulo LOOP, para se 

mover continuamente à velocidade (power) do perímetro calculado= 60 
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3º passo: 

 

o robô vai andar até encontrar um obstáculo. Para ele detetar o obstáculo 

vamos inserir um módulo de DISTANCE – ULTRASONIC Sensor, 

configurado para detetar um obstáculo à distância de 24 cm (Valor da 

área da figura 1, lembraste?) 

 

 

 

 

 

4º Passo 

Assim que o robô encontrar um obstáculo vai girar o valor do perímetro, 

ous seja 60 graus. Para isso vamos inserir um módulo de movimento 

configurado da seguinte maneira: 
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5º passo: 

 

e para finalizar, quando o robô encontrar os 12 obstáculos, vamos por o 

robô a bater palmas e um símile e um tempo de espera de 5 segundos. 

 

 

 

E terminamos!!!!! Espero que tenham gostado de brincar com o Robô! 
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