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APRESENTACAO

Vocé tem em mdos a segunda obra da colecdo
Educacdo Matematica Inventiva produzida durante o
Projeto de Extensdo ‘“Matematica com Robotica:
Interfaces entre UEG e Educacdo Basica” da
Universidade Estadual de Goiés.

Neste segundo volume vocé tem acesso as “Propostas
de Aprendizagem com Robdtica em Interacao Virtual:
05; 06; 07; 08 (VOLUME I1)”

Na Educagdo Matematica Inventiva os conhecimentos
matematicos e os objetos técnicos sdo utilizados em
experiéncias ligadas a invencdo de problemas,
invencdo de mundo e invencdo de si (SILVA, 2020;
SILVA & SOUZA JR. 2019, 2020a, 2020b).

Nossas experiéncias de Educacdo Matematica
Inventiva envolveram o uso de robética no ambito do
Programa de Residéncia Pedagdgica do Curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade
Estadual de Goids- Céampus Sudoeste, Sede
Quirinopolis, com base na aprendizagem inventiva
(KASTRUP, 2007) e na formacdo inventiva de
professores (DIAS, 2012).

Nossas acdes e praticas com o uso da robdtica 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 Educagao Basica, principalmente no sentido
de provocar a aprendizagem em Matematica.

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

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

Apobs a producdo dos videos comegamos a etapa de
problematizacdo dos mesmos. Assim cada dupla de
residentes pedagogicos utilizou seus conhecimentos
matematicos para elaborar alguns problemas inventivos
contextualizados com a interacdo do rob6 no mundo
inventivo.




)\O HIBRIDO

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 II)”, 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 Interacdo Virtual (IV) 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

\/océ 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

) com esse outro ambiente. A Interacdo Virtual (IV) 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
nao| exigem a exploracdo de outros ambientes durante a
solycdo de seus problemas, uma vez gue 0S MesMos ja
apresentam informacdes suficientes para ser resolvidos.
Diferentemente dessa perspectiva um livro hibrido tem como
proposta provocar a exploracdo de pelo menos um outro
ambiente durante a producdo dos dados que ndo estdo
explicitos em seus problemas. O que faz dessa obra um livro
hibrido € o acesso a Interagdo Virtual (IV) via “QR code” ou
“link” disponivel nas Propostas de Aprendizagem em
Matematica com Robética, 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 Robotica: 05; 06; 07; e 08, acesse o video
de Interacdo  Virtual (1v) disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=CVF03rL6qpE&t=50s

Ou direcione a camera do seu celular para 0 QR CODE

seqguir:



https://www.youtube.com/watch?v=CVF03rL6qpE&t=50s

PROPOSTA DE APRENDIZAGEM
EM MATEMATICA COM
ROBOTICA: 05

1) Hoje trabalharemos alguns conceitos matematicos usando a

2)

robdtica. Antes de prosseguir, assista ao video disponivel
no link: https://youtu.be/CVFO3rL6gpE ou no QR-Code ao

lado. Apos assistir 0 video use sua inventividade para criar

um nome para 0 nosso carrinho robd e o para 0 mundo

inventivo disponivel no video.

Nome do carrinho rob6:

Nome do mundo inventivo:

Baseado no video, responda as seguintes questdes:

No inicio do video o nosso carrinho robé passa por uma
camionete. Em qual o &ngulo do ciclotrigonométrico esta
localizado essa camionete? Qual 0 seno e 0 cosseno desse

angulo?

3) Num momento do video 0 nosso carrinho rob6 passa por um

baldo branco. Descreva 0 angulo onde esse baldo esta

localizado e o valor do seu seno.



https://youtu.be/CVF03rL6qpE

4)

6)

Qual o cosseno do angulo formado pelo trajeto do carrinho
robd quando se encontra localizado ao lado do baldo

branco?

Qual a tangente do angulo 6 formado pelo trajeto do
carrinho rob6 quando se encontra ao lado do baldo branco?

(Lembre-se que tan 8 = sen 8 / cos 8).

No fim da primeira volta 0 nosso robozinho passa ao lado
de uma roda gigante. Qual o angulo formadono ciclo
trigonométrico quando o carrinho robd encontra-se

localizado ao lado da roda gigante?

Baseado no video que vocé assistiu e nos contetdos que
trabalhamos até aqui, use seus conhecimentosmatematicos
para inventar um problema relacionado ao carrinho robé e

ao mundo inventivo que vimos hoje.




8) Peca para trés pessoas (colegas, pais, tios, etc.) tentarem
resolver o problema que vocé inventou e aproveite para
compartilhar seus conhecimentos matematicos com eles.
Aproveite esse espaco para comentar como foi a
experiéncia de inventar um problema de matematica e

compartilha-lo com outras pessoas.

9) Faca um breve comentéario a respeito do que vocé achou da
nossa atividade relacionada a aprendizagemcom o0 uso da

robdtica.

10



