Manual do professor

Titulo da aula: Tiro ao alvo com robds

Assunto: Gréficos e porcentagem

Pré-requisito: Saber calcular porcentagem e construir gréafico de colunas e setores.

Ano: 7° ano do ensino fundamental

Tempo necessario: Tempo total estimado para realizacdo da atividade é de 4 horas.

12 e 22 etapa: 30min
32 etapa: 1h20min
42 etapa: 20min

52 etapa: 1h15min
62 etapa: 20min

7% etapa: 15min

Materiais Necessarios:

Kit Lego Mindstorms NXT 2.0;

Computador com software Lego Mindstorms instalado;

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 a capacidade de trabalhar em grupo, valorizando a ajuda dos integrantes
do grupo na resolucéo da atividade;

Interpretar situacdo-problema proposto na atividade, relacionando e contextualizando
assuntos matematicos vistos em sala de aula;

Calcular porcentagem com os resultados do jogo tiro ao alvo com rob6s;

Construir grafico de colunas e setores.

Descricdo das atividades:

1. Organizacdo 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 numero de alunos por grupo. Cada

grupo devera ter disponivel na bancada/mesa um kit Lego Mindstorms e um
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computador. Nesse momento o professor deve entregar a atividade para os alunos.
Observacdo: Na atividade s6 ha espaco para pontuacdo de trés equipes, no entanto,
podem ser formadas mais ou menos equipes, basta o professor desenhar no quadro
uma tabela com mais colunas para fazer anotacdes dos acertos e pontuacdes dos
grupos.

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 serd feita uma breve revisdo sobre porcentagem e gréficos, depois o
professor mostrara qual rob6 sera montado pelos alunos e explicara que sera feita uma
competicdo de tiro ao alvo com o rob6 construido.

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. Organizacdo dos alvos: Enquanto os alunos montam o robd, o professor devera
arrumar os alvos. Serdo quatro circulos de tamanhos diferentes, veja na figura. O
arquivo "MODELOS DE C1234" contem os moldes dos alvos, basta o professor
imprimir em tamanho A4, outra opg¢éo € utilizar folha ou cartolina e um compasso
para fazer os circulos. Os tamanhos dos raios dos circulos sdo C1=9cm, C2=7cm, C3=
5cm e C4= 3cm. Sugere-se que o professor una as folhas e fixe na parede como
mostrado na figura abaixo. Outra sugestdo € considerar uma distancia de
aproximadamente um metro entre o robd e os alvos e um desnivel de
aproximadamente 40cm entre a base do rob6 e o centro do circulo maior, o rob6 deve

ficar localizado em frente aos circulos, entre C2 e C3.
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C1 C2 C3 C4

O

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, Motor, Loop e Switch. Seguir a
apresentacdo até a pagina 13. Para saber mais sobre o programa e as funcdes dos
blocos va 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: Nesse momento os alunos irdo programar. O professor deve incentivar que
todos os alunos programem, a sugestdo é que os alunos conversem e discutam ideias
de como irdo fazer a programacao, pra que todos possam participar e entender como
sera feita, depois um aluno constrdi o programa e 0s demais observam e conferem se
estd de acordo com o que foi planejado pelo grupo.

7. Jogar: Nesse momento os alunos irdo jogar. O jogo é simples: o objetivo é acertar 0s
circulos, cada aluno tera quatro chances de acertar cada circulo, comecando por Cl1,
depois C2, C3 e C4. Se o aluno estiver no momento das tentativas de acertar C1 e
atingir outro circulo ndo sera contabilizado os pontos, isso vale para os outros circulos

também. Os alunos ndo poderdo mover o robd manualmente. O professor deve fazer
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uma tabela no quadro como a mostrada na atividade para contabilizar os acertos
durante o jogo. O professor pode liberar um tempo para testes antes do jogo comecar.

8. Responder as questdes: Nesse momento os alunos irdo responder as questdes de
acordo com o resultado do jogo, calcular porcentagens e construir graficos. A postura
do professor nessa etapa da aula é de incentivar que o aluno solucione as questdes
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 solugao.

9. Comentérios finais do professor: Nesse momento o professor far4 comentarios sobre
algumas questdes da atividade, o professor deve fazer no quadro o grafico da questdo
cinco e comentar a porcentagem de acertos dos circulos, esperasse que a maior
porcentagem seja de C1, por ter raio maior, seguido de C2, C3 e C4. Esse também €é o
momento de responder as duvidas dos alunos.

10. Desmontar robd: Esta € a ultima tarefa da aula, os alunos devem desmontar o robé 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 no arquivo “programa atirar”.
Observacdo: Ha diversas formas de programar um robd para realizacdo de uma tarefa,

o0 programa disponibilizado é uma sugestdo de como solucionar a atividade.
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