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	 Os alunos beneficiarão na sua exploração de um trabal-
ho a pares já que para chegar a boas conclusões é importante 
encontrar estratégias para ir experimentando de uma forma 
sistemática e não aleatória. A colaboração entre dois alunos 
numa lógica de partilha de raciocínios pode facilitar e en-
riquecer quer a procura dessas estratégias quer a diversidade 
de descobertas.

A actividade Um snooker especial disponível no 
ClicMat, anteriormente publicada na pasta In-
vestigações Matemáticas na sala de aula, ad-
quire aqui uma nova dinâmica.
	 No CD esta actividade é incluída na cat-
egoria das investigações e recomendada para o 
nível 3. No entanto ela pode ser utilizada no 
3º ciclo ou no secundário dependendo natural-
mente do nível de aprofundamento que preten-
demos alcançar. 

que apenas começamos a dá-lo. 
Muito mais hipóteses se vão abrir 

certamente no futuro. Como é 
que a autonomia do aluno 

pode ser desenvolvida com 
intervenções indirectas 
do professor? Não estou 
a pensar na substituição 
do professor, mas sim na 

possibilidade do aluno ir o 
mais longe possível sem precisar de estar 

a fazer perguntas ao professor. 

E&M	 Querem fazer algumas apre-
ciações e recomendações para quem esteja 
com vontade de fazer software deste tipo?

AV	 A nossa maior dificuldade, en-
quanto responsáveis pelos conteúdos, 
foi perceber que tipo de actividades 
eram mais adequadas a este suporte e 
à sua utilização. De início tínhamos 

muitas propostas de actividades pensa-
das que a pouco e pouco fomos rejeitan-

do. Uma vez que aqui se exige um feed-
back computador-utilizador imediato, 
nem tudo serve. Algumas actividades de 
investigação que tínhamos pensado in-

cluir, acabámos por retirá-las pois perdiam 
a sua natureza aberta. A falta de tempo foi uma condicio-
nante, pois a equipa começou a trabalhar já no limite do 
prazo, o que não nos deixou muito espaço para criar e reflec-
tir sobre propostas novas. Acabámos por nos apoiar muito 

em actividades já nossas conhecidas e trabalhadas com alu-
nos ou em sites que consultámos (e que estão devidamente 
referenciados no CD).

EV		 Julgo que o nosso CD tem uma grande defeito, de-
via ter muitas actividades sobre transformações geométricas 
e não tem nenhuma. Julgo que para isso deveria na equipa a 
constituir haver muita experiência de programação em Java 
e em Flash. O Atractor tem em preparação um DVD sobre 
Simetria que me parece poderá dar muitas ideias nesse senti-
do, assim haja quem queira pegar num novo projecto de CD 
para o Básico (ou mesmo para o Secundário) com coragem.

CL		 Acho interessante o Eduardo referir aqui a proble-
mática da constituição de uma equipa. Esta é a recomen-
dação mais importante. Um trabalho deste tipo exige uma 
equipa muito forte e coesa e em que como especialistas de 
matemática e informática haja mais do que uma pessoa. 
Digo isto porque tanto os problemas de matemática como 
os de programação precisam de mais do que uma cabeça a 
pensar e de discussão entre elas. No que respeita à matemá-
tica isso foi muito evidente para nós nas nossas discussões. 
Quanto ao informático lamentámos muitas vezes que ele es-
tivesse sozinho. 
	 Já para o grafismo e som basta um bom designer e um 
bom músico. 

Resta-nos agradecer a disponibilidade dos colegas para nos 
irem respondendo às perguntas e reforçar o desafio lançado 
pela Cristina Loureiro. A Educação e Matemática terá muito 
gosto em publicar relatos de experiências de utilização des-
tas e de outras actividades disponíveis na Internet. Ficamos 
à espera!
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No ClicMat escolhe a actividade do snooker. Vais encontrar uma mesa de snooker muito especial. Tem apenas 
quatro buracos (nos cantos da mesa) e o tampo é quadriculado. Quando se “clica” em “jogar”, a bola verme-
lha, que parte sempre do canto A, é lançada na direcção do taco (oblíqua a 45º).

Mas, o mais interessante, é que podes mudar as dimensões da mesa, clicando nas setas apropriadas. Tem 
apenas em atenção que as dimensões máximas são 21 x 21.

O programa regista numa tabela (que é vista numa janela separada):

•	 o número de quadrados atravessados pela bola;

•	 o número de batidas nas tabelas do snooker (incluindo a tabela do buraco onde cai a bola);

•	 o buraco onde cai a bola:

1.	 Regista no papel os dados da tabela e as tuas observações.

2.	 Utilizando estes dados tira conclusões, nomeadamente sobre as questões que se seguem:

•	 Como terão de ser as dimensões da mesa de snooker para que tenhamos a certeza que a bola cai no bu-
raco D?

•	 Poder-se-á prever qual é o buraco em que vai cair a bola apenas a partir das dimensões da mesa?

•	 Que relação encontras entre as dimensões da mesa e o número de quadrados percorridos, ou as batidas 
ou o buraco onde cai a bola? Quando te parecer que encontraste uma relação. tenta justificar porque é 
assim ou então mostrar que não é verdadeira, encontrando um exemplo em que não funcione.

Se tiveres dificuldades podes encontrar ajuda em “mais instrucções”. Para cada descoberta podes enviar 
uma mensagem para clicmat@apm.pt.

Um snooker especial


