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Num mundo dominado pelas tecnologias, cada vez mais cedo é necessario aprender a resolver problemas.

Com um jogo de tabuleiro os alunos vao poder explorar as bases da programacao e desafios légico-matematicos.

+ NUmeros e operagdes

Dominios » Geometria e medida

+ Organizagéao e tratamento de dados

« Identificar, interpretar e descrever relagdes espaciais, situando-se no espago
em relagd@o aos outros e aos objetos

+Recolher, organizar e representar dados qualitativos e quantitativos discretos
utilizando diferentes representagdes e interpretar a informagéo representada.

Conhecimentos, « Conceber e aplicar estratégias na resolugdo de problemas envolvendo a organizagao

Capacidades e Atitudes e tratamento de dados em contextos familiares variados.

« Exprimir, oralmente e por escrito, raciocinios, procedimentos e resultados baseando-se
nos dados recolhidos e tratados.

+ Desenvolver interesse pela Matematica e valorizar o seu papel no desenvolvimento
das outras ciéncias e dominios da atividade humana e social.

Materiais * 5rob6s DOC
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ENQUADRAMENTO TEORICO

Este jogo é uma excelente ferramenta educacional que permite introduzir os alunos a conceitos basicos
de programacao sem ser necessario aprender qualquer linguagem de programacgao, recorrendo apenas a

estimulos visuais e despertando a competigao saudavel.

Os alunos podem organizar sequéncias de instru¢des num ambiente grafico adaptado, desenvolvendo um
programa informatico na sua forma mais basica. Para tal serdo introduzidos conceitos como informatica,

algoritmos e programacao.

QUESTIONAR

Coloque aos alunos os seguintes desafios:
Como se controla um rob4?

E possivel conduzir o robé até pontos escolhidos por nés?

Que distancia percorre o robé com uma tnica ordem de seguir em frente (15 cm)?

Pedir aos alunos para discutirem as suas ideias.

EXPLORAR

1. Organizar os alunos em grupos;
2. Distribuir a cada grupo de alunos um robo;

3. Explicar que o objetivo da atividade é calcular a area e o perimetro aproximado da sala de aula
usando apenas o robo;

4. Explicar o cédigo de instrugdes para comandar o robd;
5. Deixar os alunos discutir estratégias para atingir o objetivo;

6. Calcular areas e perimetros de outras zonas do recinto escolar;
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EXPLICAR

Ligar o rob6 DOC em modo livre e mostrar aos alunos como se realiza a programagéo no topo do rob6.

Andar em frente
Andar a retaguarda
Virar a direita

Virar a esquerda

© Ciéncia Viva

Permitir aos alunos testar as ordens dadas ao rob6 antes de iniciarem o cdlculo de perimetros e areas.
Estabelecer a relagdo entre uma ordem dada ao rob6 e a distancia percorrida, com a ajuda de uma régua.

Promover o registo sistematico de informagéo recolhida, escolhendo o método de registo
(gréfico, desenho, escrita).

SABER MAIS

1. Propde-se a exploracao da Estagdo de Robética do Pavilhdo do Conhecimento — Centro Ciéncia Viva

2. Existem vérios programas de computador ou aplicagdes para telemdvel e tablets, que tém como objetivo
ensinar aos alunos as bases da programacgao.

Recomendamos a utilizagdo do Scratch Jr. (https://www.scratchjr.org/).

Tal como o Lightbot, o Scratch tem um interface interativo onde os alunos podem criar uma pequena animacgéao
através de comandos por blocos.
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