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APRESENTACAO

Vocé tem em maos a terceira obra da colegdo
Educacdo Matematica Inventiva produzida durante o
Projeto de Extensdo “Matematica com Robotica:
Interfaces entre UEG e Educacdo Basica” da
Universidade Estadual de Goiaés.

Neste terceiro volume vocé tem acesso as “Propostas
de Aprendizagem com Robotica em Interacéo
Virtual: 09; 10; 11; 12 (VOLUME I11)”, relacionadas
ao contetido de Geometria.

Na  Educacdo  Matematica  Inventiva  0s
conhecimentos matematicos e 0s objetos técnicos séo
utilizados em experiéncias ligadas a invencdo de
problemas, invencdo de mundo e invengdo de si
(SILVA, 2020; SILVA & SOUZA JR. 2019, 20204,
2020b).

Nossas experiéncias de Educacdo Matematica
Inventiva envolveram o uso de rob6tica no &mbito do
Programa de Residéncia Pedagogica do Curso de
Licenciatura em Mateméatica da Universidade
Estadual de Goias- Campus Sudoeste, Sede
Quirinopolis, com base na aprendizagem inventiva
(KASTRUP, 2007) e na formacdo inventiva de
professores (DIAS, 2012).

Nossas acOes e praticas com o0 uso da robotica foram
pensadas  inicialmente  para  ocorrer  100%
presencialmente, o que ndo foi possivel devido ao
distanciamento social provocado pela covid 19.

Nesse contexto foi necessario inventar um modo
diferente de desenvolver o trabalho docente junto aos
alunos da Educacdo Bésica, principalmente no sentido de
provocar a aprendizagem em Matematica.

Apds muitos encontros com os professores preceptores e
residentes pedagogicos decidimos produzir trés videos
relacionados a interagdo de um rob6 com uma maquete
gue denominamos como mundo inventivo.

Nos trés videos que produzimos usamos um robd
programado para seguir uma linha em trés mundos
nventivos diferentes. Cada volume desta obra explora
im mundo inventivo diferente.

Ap6s a producdo dos videos comegamos a etapa de
problematizacdo dos mesmos. Assim cada dupla de
residentes pedagodgicos utilizou seus conhecimentos
matematicos para elaborar alguns problemas inventivos
contextualizados com a interacdo do robd no mundo
inventivo.




Com os problemas inventivos e os videos disponibilizados no
YouTube, utilizamos o Google Meet e o software Shetchboo

durante o compartilhamento das 12 “Propostas de
Aprendizagem com Robdtica em Interagdo Virtual” com os
alunos das escolas publicas. As “Propostas de Aprendizagem
com Robotica em Interacdo Virtual: 01; 02; 03; 04 (VOLUME
I)” foram trabalhadas com os alunos do Colégio da Policia
Militar de Goias (CPMG) Pedro Ludovico. Ja as “Propostas de
Aprendizagem com Robotica em Interacdo Virtual: 05; 06; 07;
08 (VOLUME 1II)”, foram compartilhadas com os alunos do
Colégio Estadual de Tempo Integral Independéncia e as
“Propostas de Aprendizagem com Robotica em Interagdo
Virtual: 09; 10; 11; 12 (VOLUME III)” foram exploradas com
os alunos do Colégio Estadual Dr. Onério Pereira Vieira. Cada
uma das 12 “Propostas de Aprendizagem com Robdtica em
Interacdo Virtual (VOLUME |, Il ¢ TIT)” é composta por um
conjunto de problemas inventivos que podem ser respondidos
por meio da Interagdo Virtual (I\V) dos alunos com um video
disponibilizado no YouTube. Como os problemas ndo trazem
em si informacBes suficientes para serem respondidos, é
necessario que os alunos acessem um outro ambiente durante
a composicdo de suas solugdes, 0 que caracteriza a presente
obra como um “livro hibrido”. (Prof. Dr. Marcos Roberto da
Silva)”.

LIVRO HIBRIDO

Vocé pode estar se perguntando: O que é um livro hibrido?
De forma resumida um livro hibrido opera em consonancia
com um outro ambiente externo, provocando os leitores a
produzirem seus proprios dados durante a Interacdo Virtual
IVV) com esse outro ambiente. A Interacdo Virtual (1) pode
ser acessada por meio de um computador ou aparelho
celular via endereco eletrénico ou leitura de um QR Code
presente no livro hibrido. Os livros didaticos convencionais
geralmente ndo oferecem a exploracéo de outros ambientes
durante a solucdo de seus problemas, uma vez que 0S
mesmos j& apresentam informagOes suficientes para ser
resolvidos. Diferentemente dessa perspectiva um livro
hibrido tem como proposta provocar a exploracdo de pelo
menos um outro ambiente durante a producéo dos dados que
ndo estdo explicitos em seus problemas. O que faz dessa
obra um livro hibrido é o acesso a Interagdo Virtual (IV) via
“QR code” ou “link” disponivel nas Propostas de
Aprendizagem em Matematica com Robdtica, sem os quais
dificilmente os problemas aqui contidos podem ser
solucionados. (Prof. Dr. Marcos Roberto da Silva)




PROPOSTA DE APRENDIZAGEM EM
MATEMATICA COM ROBOTICA (05;
06; 07; 08) E ARTICULACAO COM A

BNCC
ATENCAO PROFESSOR!

Para explorar com seus alunos as seguintes “Propostas de
Aprendizagem em Matematica com Robética: 09; 10; 11;e 127,
acesse 0 video de Interagdo Virtual (IV) disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=vO3JvuvTWQM&t=42s

Ou direcione a cAmera do seu celular para 0 QR Code seguir:



https://www.youtube.com/watch?v=vO3JvuvTWQM&t=42s

PROPOSTA DE APRENDIZAGEM
EM MATEMATICA COM O USO DE
ROBOTICA: 09

Nosso colega robd deu uma volta e nos mandou um video com
o lugar que ele conheceu, vamos dar uma olhada no link a
seguir o no QR Code ao lado, para vermos se descobrimos algo
interessante?

https://www.youtube.com/watch?v=vO3JvuvTWQM&t=59s

1) Apds assistirmos ao video € a sua vez de inventar um nome
para o robd e para 0 mundo inventivo que ele nos mostrou

durante o passeio pelos lugares percorridos.

2) Durante seu passeio pelo mundo inventivo, nosso colega
robd avistou diversos veiculos, mas teve um que chamou
bastante a sua atencdo, 0 mesmo contém dois objetos de
formas idénticas, mas cores diferentes, e um outro objeto
com comprimento maior que sua largura, identifique e

descreva que veiculo é esse:

3) O rob0 precisa saber o perimetro ocupado pela pa onde os
objetos da questéo anterior se encontram, quando a mesma
toca o solo. Qual é o perimetro ocupado pela pa quando a

mesma toco o solo? Justifique sua resposta.



https://www.youtube.com/watch?v=vO3JvuvTWQM&t=59s

4) Agora o robd quer saber o que a pa estd carregando.

Quando ele viu esses objetos, rapidamente se lembrou das
aulas de matematica, mas mesmo assim ele ndo lembra o

nome dos objetos. Quais 0s nomes desses objetos?

5) Além de lembrar o nome dos objetos da questdo anterior,
mostre ao robd que vocé também sabe como calcular pelo
menos a area total de um dos objetos que se encontram

dentro da pé.

6) O Robd esta muito feliz por vocé ajuda-lo, ele quer saber

s6 mais uma coisa, qual o volumeaproximado dos objetos




dentro da pé, sabendo que a terceira dimensao (altura) que
ndo aparece no video é de aproximadamente 6 cm?

7) O que vimos no video e respondemos nas perguntas se
encaixam dentro do curriculo escolar de matematica, quais

0s contelidos abordados?

8) Agora é a sua vez de inventar uma situacdo problema para
0 rob6 usando o video como referéncia, troque ideias com
outras pessoas quando necessario. Lembre-se de usar 0s
nomes que vocé inventou para o rob6 e para o mundo
inventivo. Ap6s inventar seu problema compartilhe o
mesmo com um colega, cada um tentando responder a

atividade do outro.

9) Descreva sua opinido a respeito da nossa proposta de

aprendizagem com uso da robdtica.
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