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Titulo

Introducdo do Lightbot como mediador do processo de
aquisicao de aprendizagens iniciais essenciais em geometria.

Ano, etapa da

Ec’iu_cagao 5° ano. Fundamental 1
Basica ou
Modalidade
Area do Matematica — Geometria
conhecimento
Objeto do Plano cartesiano: coordenadas cartesianas (1° quadrante) e

conhecimento

representacdo de deslocamentos no plano cartesiano.

(EFO5MA14). Utilizar e compreender diferentes
representacdes para a localizagdo de objetos no plano, como
mapas, células em planilhas eletrbnicas e coordenadas
geograficas, a fim de desenvolver as primeiras nogdes de

Habilidades coordenadas cartesianas.
(EFOSMA15). Interpretar, descrever e representar a
localizacdo ou movimentacdo de objetos no plano cartesiano
(1° quadrante), utilizando coordenadas cartesianas, indicando
mudancas de direcao e de sentido e giros.
Tempo 4 aulas de 50 minutos
Internet;
Notebook;
Recursos e Celular;
Materiais Chromebook
Didaticos Acesso ao jogo https://www.lightbot.lu/

Folhas xerocadas
Lapis, borracha.



https://www.lightbot.lu/

Metodologia

1° momento:

Conversar com os estudantes sobre o que eles entendem
sobre plano cartesiano. Executando em conjunto uma
definicao inicial.

2° momento:

Orientar os alunos sobre as regras gerais do jogo LightBot e
proporcionar um tempo de aproximadamente 20 minutos para
jogar.

3° momento:
Explanar em grupo sobre as dificuldades e facilidades do jogo
e sobre qual nivel os estudantes conseguiram chegar.

4° momento:

Entregar uma malha quadriculada e solicitar que os alunos
tracem um trajeto, com a menor quantidade possivel de area
usada, para alcangar os objetos que estdo do lado oposto,
sem usar o lado esquerdo da malha a partir do primeiro
objeto. Lembrando que o trajeto pode ser horizontal, vertical e
diagonal (providenciar o xerox).

5° Momento:

Orientar os alunos a jogar novamente o LightBot, porém
orienta-los que o jogo tera um vencedor, aquele que
conseguir avangar mais niveis em um tempo de 15 minutos.
6° Momento:

Solicitar aos alunos que realizem a seguinte atividade:

A figura a seguir representa a localizagdo de um parque, de
um chalé e alguns elementos. Escreva as coordenadas do
caminho feito pelo Menino envolvendo a localizagdo de
elementos com o auxilio de coordenados cartesiana
(providenciar o xerox).

7° Momento:
Entregar uma malha quadriculada em branco e solicitar que
em duplas os alunos determinem algum trajeto que use como
ponto de referéncia as coordenadas dos pontos cartesianos.
Ex.: Escola — Praga Central

Escola - Prefeitura

Avaliagao

Com base no objeto do conhecimento os alunos serdo
avaliados durante o processo, mediante a compreenséo do
conceito, usabilidade e aplicabilidade do plano cartesiano
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