Manual do professor

Titulo da aula: Corrida de Rob0s

Assunto: Funcéo de 1° grau e Velocidade

Pré-requisito: Conhecimentos sobre funcdo de 1° grau: reconhecer o grafico da funcéo,

conhecer a equacao geral e saber calcular os coeficientes a partir da leitura do gréfico.

Ano: 9° ano do ensino fundamental

Tempo necessario: Tempo total estimado para realizacdo da atividade é de 3h15min.

12 e 22 etapa: 30min
32 etapa: 30min
48 etapa: 45min
52 etapa: 15min
62 etapa: 30min
72 etapa: 30min

82 etapa: 15min

Materiais Necessarios:

Kit Lego Mindstorms NXT 2.0;
Computador com software Lego Mindstorms instalado;
Fita Gomada;

Trena ou régua.

Objetivos da aula:

Ao longo da aula os alunos irao:

Montar um rob6 utilizando o kit Lego Mindstorms;

Programar o robd montado utilizando o software Lego Mindstorms;

Desenvolver intuitivamente conceitos fisicos sobre deslocamento e velocidade;
Aplicar conhecimentos de funcao de 1° grau numa situacédo de corrida de robds;
Desenvolver a capacidade de trabalhar em grupo, valorizando a ajuda dos integrantes
do grupo na resolucdo da atividade;

Interpretar situacdo-problema proposto na atividade, relacionando e contextualizando

assuntos matematicos vistos em sala de aula.
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Descrigéo das atividades:

1. Organizagdo da turma: O professor deve organizar a turma em grupos. Sugere-se
formar grupos de no maximo cinco alunos para um melhor desempenho da atividade,
entretanto, a atividade pode ser feita com qualquer nimero de alunos por grupo. Cada
grupo devera ter disponivel na bancada/mesa um kit Lego Mindstorms e um
computador. Nesse momento o professor deve entregar a atividade aos alunos.

2. Apresentacdo da aula: O professor deve seguir a apresentagdo multimidia
disponibilizada no arquivo GUIA DE AULA até a pagina de nimero 5. Nessa parte da
explicacdo sera feita uma breve revisao sobre funcdo de 1° grau, depois o professor
mostrara qual robd serd& montado pelos alunos e explicara que sera realizada uma
corrida de robds. Nesse momento também devera ser sorteado um nimero para cada
grupo, 0s nameros sdo 1 ou 2. Se o numero de grupos for par deve ser sorteado o
mesmo nimero de grupos para 1 e para 2, se 0 nimero de grupos for impar o professor
escolhera se ter4 mais grupos com o numero 1 ou mais grupos com numero 2. Ao
longo da atividade os alunos terdo que comparar sua resposta com um grupo de
namero diferente do seu.

3. Montagem do robd: O professor deve disponibilizar o manual de montagem para 0s
alunos construirem o rob6. Todos os alunos devem montar uma parte do robd e
separar as pecas. Sugere-se fazer um rodizio, a cada momento que o manual pedir
pecas novas troca o integrante que esta montando.

4. Montagem do percurso: Enquanto os alunos montam o robd o professor ira montar o
percurso que sera feito pelo robd. O percurso sera como uma pista de duas faixas, cada
faixa deve ter 20 cm de largura, entre elas deve ser colocado fita gomada com
marcacdes em centimetros. A pista devera ter no minimo um metro de comprimento.
A pista deve ser montada em qualquer superficie limpa e lisa, no piso ou bancada, por

exemplo. Veja a figura a seguir:
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5. Explicacdo do programa: O professor deverd seguir a apresentacdo multimidia na
pagina em que tinha parado, nessa parte serd explicado algumas fungdes basicas do
programa e como utilizar os blocos Move e Motor. Seguir a apresentacdo até a pagina
12. Para saber mais sobre o programa e as funcdes dos blocos v em Help>Contents

and Index (veja a figura abaixo), ha também um vasto material na internet.

File Edit Tools

Online Support...
Online Updates...
Register Product...

About LEGO MINDSTORMS MNXT..

6. Programar, observar e responder a atividade: Nesse momento os alunos irdo
programar e responder a atividade até a questdo 5. O professor deve incentivar que
todos os alunos programem, a sugestdo é que os alunos conversem e discutam ideias
de como irdo fazer a programacdo, pra que todos possam participar e entender como
sera feita, depois um aluno constroi o programa e os demais observam e conferem se
estd de acordo com o que foi planejado pelo grupo. A postura do professor nessa etapa
da aula é de orientar os alunos a fazerem as medicdes corretas e de incentivar que o
aluno solucione as questbes observando, raciocinando e discutindo ideias com seu
grupo quando tiver dificuldade. O professor ndo deve dar as respostas ao aluno, mas
mostrar caminhos de como o aluno pode encontrar a solucdo. Para obter o melhor
resultado possivel nas medicdes, os alunos devem tomar como referencial a placa
frontal do robd, assim todas as medidas serdo feitas tomando com referéncia esse
ponto, é sugerido que cada grupo tenha uma régua, dessa forma a cada medicao a
régua seria alinhada a placa frontal do rob6 e os alunos poderiam fazer marcac6es na
fita gomada, depois seria medido a distancia sobre a fita, veja as fotos a seguir. Outras
medidas que podem ser tomadas para diminuir o erro nas medicGes sdo: manter as
rodas limpas e o mesmo nivel de bateria em todas as trajetOrias; repetir a trajetdria

caso o robd tenha seguido demasiadamente desalinhado.
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7. Conhecer os resultados das equipes: Nesse momento o professor devera intervir,
chamando a atencdo dos alunos. Cada grupo deve escolher um integrante para
desenhar o grafico e mostrar a equacdo no quadro. O professor ndo devera fazer
nenhum comentario sobre as equacdes nem sobre os graficos, isso sera feito no final
da aula. O objetivo é que os alunos observem os resultados do outro grupo, pois irdo
precisar para proxima etapa.

8. Hora da Corrida: Nesse momento os alunos irdo calcular e testar quem vencera a
corrida em duas posicdes de chegada, fazer o mesmo para a posicdo em que 0s robds
chegardo juntos.

9. Comentarios finais do professor: Nesse momento o professor fard comentarios sobre
algumas questGes da atividade e observacdes que foram ou ndo percebidas pelos
alunos. Questdo 1: os alunos conseguiram identificar as tabelas corretamente com 0s
nomes deslocamento e velocidade? Conceituar essas grandezas. Questdo 2: Desenhe
os dois graficos no mesmo plano cartesiano e pergunte aos alunos que informacdes
eles podem tirar dos graficos com relacdo aos resultados da corrida de robés, o que
significa o encontro dos graficos? O professor deve fazer comentarios sobre isso,

mostrar que antes do encontro dos graficos quem ira ganhar a corrida serd sempre a(s)
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equipe(s) que teve o nimero 2 sorteado, o encontro dos gréficos significa a posicéo de
empate e apds esse ponto a(s) equipe(s) que teve o nimero 1 sorteado sempre vencera
a corrida. Comente fatores que podem levar a divergéncia entre valores calculados e
vistos na préatica, como por exemplo: mudanca no nivel da bateria, erro humano na
medicdo, rodas sujas que modificam o atrito com a superficie, trajetéria desalinhada
do rob6 e aceleragdo. Por fim, o professor deve mostrar o quanto os conhecimentos
sobre equacdo de 1° grau foram importantes para prever os resultados da corrida.

10. Desmontar rob0: Esta € a Gltima tarefa da aula, os alunos devem desmontar o robd em
equipe.

Resposta da atividade:

e Asrespostas previstas para essa atividade estdo no arquivo "FOLHA DE RESPOSTA"

e Os programas previstos para essa atividade estdo nos arquivos "PROGRAMA 1",
"PROGRAMA 2", "PROGRAMA 3" E "PROGRAMA 4". Observacdo: Ha diversas
formas de programar um robd para realizagdo de uma tarefa, os programas

disponibilizados sdo uma sugestdo de como solucionar a atividade.
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