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INTRODUCAO

A realizagao deste trabalho foi motivada pelo resultado dos alunos da Escola
Estadual Prof. Miguel Omar Barreto, localizada no municipio de Presidente
Prudente, na Olimpiada Paulista de Matematica de 2004.

Constatamos que as criangas de 52 e 6¢ séries que participaram da Olimpiada
apresentaram grande dificuldade na resolucéo da seguinte questéo:

“Arnaldo e Bernaldo brincavam com o seu robd, o Roboaldo. Ele anda num
campo plano, sempre para frente, em linhas retas. Arnaldo e Bernaldo
programaram Roboaldo para executar as seguintes instrugdes:

1) A partir de um ponto P, percorra 40m;

2) Vire 90° para direita e percorra 15 m;

3) Vire 90° para esquerda e percorra 25 m;

4) Vire 90° para esquerda e percorra 8 m;

5) Vire 90° para direita e percorra 2 m;

6) Vire 90° para direita e percorra 30;

7) Vire 90° para direita e percorra 67m;

8) Dirija-se ao ponto P.

a) Faga uma figura que represente o trajeto percorrido pelo robé.

b) Quantos metros o robé percorre ao executar a instrugdo (8)?”

A partir das dificuldades encontradas pelos alunos em resolver esta questao,
foi proposta e desenvolvida uma atividade lidica, denominada “Caga ao
Tesouro”, abordando os conceitos de lateralidade, pontos de referéncia e
angulos.

Tal atividade esteve fundamentada na abordagem construcionista, envolvendo
o computador e a linguagem de programagéo Logo, e teve como fundamentos
tedricos os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) e os autores Valente
(2002), Almeida (2001) e Masetto (2000), que enfocam o processo ensino e
aprendizagem de Matematica, o uso do computador na educagao, os projetos
de trabalho e a mediagao pedagdgica.

OBJETIVOS

- trabalhar os conceitos de lateralidade, escala e angulos, utilizando o
software SLogoW95;

- explorar situagoes de aprendizagem que levem o aluno a resolver situagoes-
problema de localizagdo de pontos no espago;

- desenvolver o pensamento geométrico da crianga;

- utilizar o computador como ferramenta pedagégica, que possibilite ao aluno
desenvolver as competéncias: experimentar, conjecturar, representar,
estabelecer relagdes, comunicar, argumentar e validar.

DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

O projeto foi desenvolvido no Campus da FCT/Unesp, com oito alunos da 52
série do ensino fundamental da E. E. Professor Miguel Omar Barreto, num
total de 13 horas.

Foram constituidos dois grupos (1 e 2), com quatro criangas em cada um, de
modo a viabilizar o trabalho.

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

Inicialmente, foi realizada com o grupo 1, uma atividade em um espago
aberto do Campus, na qual foram trabalhados os conceitos de lateralidade,
angulos e localizagdo. Nesta atividade, um dos alunos representava um “robd”
e os demais davam “ordens” para o robdé se monvimentar. Diversas
brincadeiras foram realizadas até que os alunos assimilassem os contetdos.
Com a realizagéo desta etapa propiciamos as criangas uma maior interagéo e
estimulamos a criatividade para a elaboragdo de uma trilha. Os alunos tiveram
liberdade para a escolher o caminho e os pontos de partida e de chegada.
Apbés o mapeamento da trilha eles foram conduzidos a um laboratério de
informatica para reproduzi-la, utilizando a Linguagem de Programagéao Logo
No segundo encontro, foi desenvolvida a mesma atividade com o grupo 2.

A atividade do terceiro dia consistiu da “Caga ao Tesouro”, sendo que cada
grupo recebeu a trilha elaborada pelo outro.

Como um dos grupos ndo conseguiu encontrar o tesouro, depois de realizada
a brincadeira, os alunos refletiram sobre as informagdes contidas nas trilhas,
depurando-as.

Voltaram, entdo, ao laboratério de informatica para realizarem a avaliagdo
final, que consistiu da resolucao questdo da Olimpiada, utilizando o software
SLogoW95.

CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizagdo do computador como ferramenta pedagégica possibilitou aos
alunos refletirem sobre suas agdes, depurarem suas idéias e, com isso,
descobrirem novos conceitos.

O projeto “Caga ao Tesouro” viabilizou uma situagdo significativa de
aprendizagem, na qual os alunos resolveram uma situagédo-problema que
envolveu conceitos geométricos e permitiu desenvolver competéncias tais
como, experimentar, conjecturar, representar, estabelecer relagoes,
comunicar, argumentar e validar, fundamentais no processo ensino e
aprendizagem de Geometria.

Na avaliagdo final todos os alunos tiveram éxito, sendo possivel notar um
avango em relagao a avaliagao diagnéstica inicial.

A experiéncia foi de grande valia e mostrou o quanto é importante o professor
ousar, inovar, buscar novos caminhos e atuar como mediador.
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