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“(…) importa criar condições de equilíbrio 

entre o conhecimento, a compreensão, a 

criatividade e o sentido crítico.”

Plano do Projeto STEM

Etapas de Metodologia

Temas e Competências

in Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória, Ministério da Educação – Direção Geral da Educação 2017



INTRODUÇÃO

Este projeto de aprendizagem STEM no âmbito da disciplina de

Matemática A do 10ºano, turma C, traduz-se numa oportunidade

inovadora e criativa dos alunos consolidarem e/ou recuperarem

conhecimentos matemáticos e, ainda, desenvolverem e/ou

aprofundarem competências que se consideram centrais no Perfil do

Aluno, recorrendo à programação e à robótica através da sua habitual

calculadora gráfica TI-Nspire CX e das mais recentes tecnologias TI-

Innovator Hub e TI-Innovator Rover.

A realização do projeto possibilitará a promoção do trabalho

colaborativo em equipa, o desenvolvimento de competências transversais

e ainda, através da sua avaliação e da melhoria das aprendizagens, e

contribuirá para o atingir de resultados escolares mais satisfatórios.
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COMPONENTES DO PROJETO

PARTE I

A programação, na TI-Nspire CX, nos temas de Matemática A 

de 10ºano.

PARTE I I

A criação de uma plataforma/ferramenta de aprendizagem

com recurso ao TI-Innovator Hub e TI-Nspire Innovator Rover.



PARTE I

Matemática e a Programação

A Parte I deste projeto consiste na criação de um ou mais

programas com recurso à tecnologia TI-Nspire CX, unidade portátil

utilizada pelos alunos nas aulas de Matemática, que abordem temas

de Matemática A do 10ºano e permitam ao utilizador resolver

problemas sobre esse tema .

Os programas devem alertar o utilizador sempre que os cálculos

efetuados resultem de métodos puramente numéricos, e que por tal

motivo o utilizador deve usar um dado método analítico para esse

cálculo, nomeadamente no que concerne ao uso de números

irracionais.



METODOLOGIA DE TRABALHO

Trabalho de grupo, 4 alunos, cuja a composição resulta da

distribuição inicial por cada grupo dos alunos identificados

pela turma como tendo maior apetência para a programação

e o uso da tecnologia. Os restantes elementos dos grupos, os

temas a atribuir a cada grupo e ainda a ordem de

apresentação oral dos trabalhos resulta de seleção aleatória

utilizando a WheelDecide.com .

A participação de cada elemento nos grupos deverá ser

identificada clara e objetivamente pelo grupo, sendo que

todos terão que participar, equitativamente, na elaboração e

apresentação do trabalho.















SESSÕES  DE  TRABALHO

❑ 1 aula 90’
presencial, trabalho grupo, atividade: “Um

primeiro desafio com o Rover”

❑ 1 aula 90´
presencial, trabalho grupo, atividade: “Um

primeiro desafio com o Rover”

❑ 1 aula 90´
presencial, trabalho grupo, professores em

Job Shadowing a assistirem, atividade:

“Equipas de Projeto e Criatividade”

❑ 4 aulas 90’
sessões simultâneas e síncronas a distância por grupo (Zoom); trabalho grupo; atividade: “STEM#aprendizagens

matemáticas com programação”



SESSÃO FINAL

❑ 1 aula 90’

• sessão síncrona a distância com toda a

turma (WebEx Meetings);

• apresentação dos trabalhos de grupo

(partilha de ecrã, software TI-Nspire CX,

gravação da apresentação);

• atividade: “STEM#aprendizagens

matemáticas com programação”



VÍDEOS 

DAS

APRESENTAÇÕES DOS GRUPOS 

NA

SESSÃO FINAL

em   www.youtube.com  na lista 

STEM#aprendizagens matemáticas: programação e robótica
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