Manual do professor

Titulo da aula: Robd Roleta
Assunto: Probabilidade

Pré-requisito: Saber calcular probabilidade do sucesso de um evento

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
42 etapa: 15min
52 etapa: 25min
62 etapa: 30min
7% etapa: 20min
82 etapa: 30min

92 etapa: 15min

Materiais Necessarios:

Kit Lego Mindstorms NXT 2.0;

Computador com software Lego Mindstorms instalado;

Cartolina de diversas cores (branca, amarela, azul, verde e vermelha);
Tesoura;

Fita adesiva.

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 resolucdo da atividade;

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

Calcular probabilidade com os resultados do jogo robo roleta.
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Descrigéo das atividades:

1. Organizagdo da turma: O professor deve organizar a turma em grupos. Sugere-se
formar grupos de cinco alunos para um melhor desempenho da atividade, entretanto, a
atividade pode ser feita com qualquer namero de alunos por grupo, o que ira alterar
sera s6 no momento de distribuir os pedacos que cada aluno ird colocar na roleta. Cada
grupo devera ter disponivel na bancada/mesa um kit Lego Mindstorms e um
computador. Nesse momento o professor deve entregar a atividade para os alunos.

2. Apresentacdo da aula: O professor deve seguir a apresentagdo multimidia
disponibilizada no arquivo GUIA DE AULA até a pagina de nimero 4. Nessa parte da
explicacdo serd feita uma breve revisdao sobre probabilidade, depois o professor
mostrara qual robd sera montado pelos alunos e explicara que os alunos irdo jogar um
jogo de roleta.

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 das roletas: Enquanto os alunos montam o robd, o professor devera
organizar as roletas, para isso, o professor devera imprimir duas vias do arquivo
"ROLETA", unir e colar as folhas formando um circulo, depois devera numerar as
partes da roleta com numeros de 1 & 10. Veja a figura a seguir de como deve ficar a
roleta. Outra op¢édo é desenhar a roleta utilizando régua, compasso e cartolina branca,
0 circulo menor tem raio de 6¢cm e o circulo maior tem raio de 14cm, o circulo deve
ser dividido em 10 fatias iguais, logo cada fatia tera um angulo de 36°. O professor
também devera imprimir o arquivo "MOLDES", nesse arquivo ha seis moldes iguais
de mesmo tamanho das fatias da roleta, o professor deve cortar esses moldes e utiliza-
los para fazer fatias de mesmo tamanho nas cartolinas coloridas. O niumero de fatias de
cada cor deverd estd de acordo com o nimero de grupos, por exemplo, se houver
somente dois grupos serd necessario 20 fatias no total, ndo é necessario que o nUmero
de fatias de todas as cores sejam iguais, porém cada cor deve ter uma quantidade

minima de uma fatia de cada cor para cada grupo.
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5. Montando a roleta: Quando os alunos terminarem de montar o robd o professor deve
entregar uma roleta para cada grupo e disponibilizar as fatias coloridas, cada aluno
deve escolher duas fatias para colocar na sua roleta (considerando grupos de cinco
alunos). Cada grupo deve ter no minimo uma fatia de cada cor. As fatias devem ser
coladas na roleta, depois os alunos devem colocar o robd no centro da roleta, veja a
figura a seguir. Para que o rob6 ndo se mova na hora do jogo sugere-se colocar fita
adesiva na base do robd, colando-o na roleta, colar também a roleta na mesa para que
também ndo se mova quando os alunos estiverem jogando. Observacdo: a imagem a

seguir mostra uma possivel configuracéo da roleta.
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6. Explicacdo do programa: O professor deverd seguir a apresentagdo multimidia na
pagina em que tinha parado, nessa parte sera explicado algumas funcdes basicas do
programa e como utilizar os blocos Move, Motor, Loop, Switch, Random e Math.
Seguir a apresentacao até a pagina 16. Para saber mais sobre o programa e as funcdes
dos blocos va em Help>Contents and Index (veja a figura abaixo), hd também um

vasto material na internet.

Eile Edit Tools
Contents and Index...
Online Support...
Online Updates...
Register Product...

About LEGO MINDSTORMS NXT...

7. 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 gque todos possam participar e entender como
sera feita, depois um aluno constréi o programa e 0s demais observam e conferem se
estd de acordo com o que foi planejado pelo grupo.

8. Conhecer os resultados das equipes: Nesse momento o professor deverd intervir,
chamando a atencdo dos alunos. Cada grupo deve escolher um integrante para

desenhar a como ficou a roleta do seu grupo no quadro. Nesse momento o professor
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ndo devera fazer nenhum comentéario. O objetivo é que os alunos observem 0s
resultados do outro grupo, pois irdo precisar para responder algumas questdes.

9. Jogar e responder as questfes: Nesse momento os alunos irdo jogar e responder as
questBes de acordo com o resultado do jogo. O jogo é simples: o objetivo é que o0 robd
sorteie uma cor a cada rodada. A postura do professor nessa etapa da aula é de
incentivar que o aluno solucione as questfes 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 solucéo.

10. Comentérios finais do professor: Nesse momento o professor fard comentarios sobre
algumas questdes da atividade. Esse também é o momento de responder as duvidas
dos alunos.

11. Desmontar robd: Esta € a Ultima tarefa da aula, os alunos devem desmontar o robé em
equipe.

Resposta da atividade:

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

e Os programas previstos para essa atividade estdo no arquivo “programa
probabilidade”. Observacdo: Ha diversas formas de programar um robd para
realizacdo de uma tarefa, o programa disponibilizado é uma sugestdo de como

solucionar a atividade.
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