“Os enigmas da mansao Albuquerque”

Utilizagcdo do robo Super Doc para desvendar os enigmas da mansdo Albuquerque

No dia 9 de janeiro de 2023, na Escola Basica da Solum Sul, as professoras estagiarias
Beatriz Teixeira, Bruna Santos ¢ Lara Doutel, do Mestrado em Educagao Pré-Escolar e
Ensino do 1° Ciclo do Ensino Basico da Escola Superior de Educagao de Coimbra,
implementaram uma aula, seguindo uma metodologia exploratoria, cujo objetivo geral
foi integrar a Robotica Educativa, e desenvolver competéncias inerentes amesma em

processos de consolidacdo das aprendizagens puma abordagem STEAM. .
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A pratica educativa foi realizada
numa turma de 4.° ano de
escolaridade, composta por 22
alunos, organizados em cinco
grupos. Cada grupo teve a sua
disposi¢do um robd Super Doc, um ~
tabuleiro com imagens de divisdes o E : ',‘,’?;Q
da casa (Figura 1), um baralho de 18 N R
cartas com VériOS enigmas e VériOS Figura 1- Tabuleiro com imagens das diferentes divisées da casa
materiais para auxiliar na resolucdo
de cada enigma.

Antes da atividade comecar, os
alunos tiveram oportunidade de manipular e
explorar o Super Doc, de modo se
familiarizarem com o robot e a consolidar os
conceitos relativos a coordenadas ¢ orientagao
no espago.
De seguida, deu-se inicio a um jogo “Os enigmas
da mansdo Albuquerque”. O baralho de cartas que
cada grupo possuia tinha alguns enigmas,
problemas, objetos para construir € ainda questdes

relacionadas com a expressdo artistica que

deveriam ser realizados de forma gradual e

Figura 2- Construgdo de objetos (envolvendo a expressao artistica)

sequencial,



Ao seu dispor, cada grupo tinha diversos materiais que poderiam utilizar para as suas
criagdes e um papel de rascunho para anotarem o seu raciocinio. Para auxilid-los a
professora estagidria deu algumas orientagdes e pistas. O objetivo do jogo era que, cada
grupo, respondesse corretamente atodos os enigmas, no minimo de tempo possivel, de
modo, a sair da mansao.

No decorrer da atividade, os alunos tiveram a oportunidade de explorar as diferentes
areas que englobam a educacdo STEAM, através de enigmas e problemas, envolvendo,
alguns deles, além de Aprendizagens Essenciais da Matematica e Estudo do Meio,
construgdes e questoes relacionadas com a expressao artistica (Figura 2). No dominio da
Matematica foram explorados topicos ainda como as sequéncias, o perimetro e o calculo
mental. J4 na 4rea de Estudo do Meio foram explorados topicos como as experiéncias

com materiais do quotidiano e a reciclagem.

Consideramos assim que esta pratica, para além de proporcionar aos alunos um
ambiente de Educacdo STEAM para a consolidacdo de aprendizagens, fomentou, com
a utilizagdodo robd Super Doc, as capacidades matematicas de resolu¢cdo de problemas,
0 pensamento computacional, o espirito critico e argumentativo, a cooperacdo ¢ a

partilha de ideias.



