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Nos dias 7 e 8 de abril de 2025, as professoras estagiarias Beatriz Silva e Bianca
Santos, do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico e de Matematica e Ciéncias
Naturais no 2.° Ciclo do Ensino Basico, dinamizaram duas aulas de Matematica centradas
no estudo das figuras planas, com uma turma do 2.° ano de escolaridade do Centro Escolar
do Loreto. Para tornar a aprendizagem mais interativa e significativa, as docentes
recorreram ao robo Bubble como ferramenta pedagogica.

As sessdes tinham como principal objetivo a identificagdo e classificacdo de
poligonos, nomeadamente tridngulos e quadrilateros, com base no niimero de lados,
vértices e caracteristicas dos mesmos. Assim, os alunos foram organizados em grupos e
convidados a resolver adivinhas, utilizando o robd Bubble para desenhar as figuras
correspondentes em duas folhas brancas A3.

Durante as atividades, os alunos participaram ativamente na programagao do robo,
desenvolvendo capacidades como o pensamento computacional e desenvolvendo o
raciocinio matematico (ME, 2021). Através do método de ensino exploratorio e da
discussdo entre colegas, os grupos foram explorando diferentes estratégias para
representar as figuras solicitadas. Posteriormente, refletiram em conjunto sobre as
caracteristicas de cada figura plana, como a existéncia de linhas retas e a igualdade dos
lados.

A segunda aula teve como objetivo a exploracdo das diferentes formas de tragar
triangulos e quadrilateros com o robd Bubble. Cada grupo foi desafiado a descobrir e
testar varias formas de programar o robo para tracar estas figuras, partindo do principio
de que uma mesma figura pode ser construida de maneiras distintas. Ao longo da
atividade, os alunos trabalharam em equipa, debateram estratégias e aplicaram o
pensamento computacional e a decomposi¢ao de problemas em etapas mais simples. No
final da aula, cada grupo apresentou aos colegas as diferentes figuras criadas, explicando
os procedimentos que utilizaram para programar o robd e comparando os resultados com
os de outros grupos. Esta partilha fomentou o pensamento critico e permitiu a valorizagao
da diversidade de estratégias e solu¢des (ME, 2021).

As professoras estagiarias destacaram a motivacao € o envolvimento dos alunos
ao longo das aulas, refor¢cando a importancia da aprendizagem colaborativa e do uso de
tecnologias educativas no ensino da Matemdtica. O robd Bubble revelou-se uma

ferramenta eficaz para promover a exploragdo geométrica de forma ludica e construtiva,
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fomentando ndo s6 a aquisicdo de conteudos curriculares como também o
desenvolvimento de competéncias transversais como o trabalho em equipa, a criatividade
€ a autonomia.

Esta experiéncia evidenciou o potencial das metodologias ativas no contexto
educativo, mostrando que a Matemadtica pode ser aprendida de forma divertida, desafiante
e integrada com artefactos digitais utilizando-os como ferramenta epistémica, tornando a

aprendizagem mais dindmica e interativa (Costa et. al, 2021).

[Beatriz Silva e Bianca Santos, abril de 2025]
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