Titulo: Vivendo a Matematica no Cotidiano: Aspectos Cientificos, Ludicos

e Educacionais

“A ciéncia € um mundo distante”. Este é, provavelmente, o pensamento
da maior parte dos alunos, pais e, muitas vezes, dos professores do ensino
meédio e basico das escolas publicas brasileiras.

Os alunos, em sua maioria, acreditam ainda naquele icone de Albert
Einstein, de que o cientista é aquele homem descabelado, de lingua para fora e
sempre genial. Um esteredtipo que muitas vezes é compartilhado pelos pais e
professores e se amalgamou na cultura da nossa sociedade moderna.

Para muitos, a ciéncia sempre pareceu (e parece) apenas restrita aos
bancos escolares do mais alto nivel na escala de ensino, sendo que ao ensino
basico e fundamental legam-se as migalhas e o ensino fica apartado de
motivagéo, do contexto, do porqué e da alegria de se aprender e de se ensinar
ciéncia.

O Brasil tem dado passos decisivos a fim de tornar a ciéncia mais
préxima do cotidiano e das possibilidades de alunos e professores. Agdes mais
gerais como as olimpiadas de matematica, ou mais especificas, como bolsas
de iniciagdo junior tém feito boa parte da sociedade enxergar a ciéncia com os
olhos mais familiares. Entretanto, projetos mais direcionados para a divulgagéo
da ciéncia sdo imprescindiveis para se sedimentar essa cultura (e o que
deveria tornar-se um habito) na sociedade como um todo.

Tal projeto, apoiado por este edital, tem tal viés. Portanto, é uma
excelente (e diria, impar) alternativa para podermos plantar uma semente
sélida de divulgagcdo da ciéncia nos estratos mais basicos da educacgéo
brasileira e tentar, através dessa divulgacdo despertar, em professores e
alunos, a veia cientifica que esta pulsante em todo o ser humano, pois faz-se
ciéncia desde o primeiro segundo em que se pergunta.

A crianga é um cientista, pois questiona, desde o primeiro momento, o
mundo em que vive.

Quando a criangca entra na escola, tal veia de questionamento que
deveria ser estimulada, muitas vezes € sobreposta pelo conteudo programatico
€ a crianga comega a ter que decorar ao invés de sentir o prazer de aprender.

E tudo torna-se uma tortura. As disciplinas, para muitos, tornam-se doses



homeopaticas e continuas de sofrimento que sao distribuidas ao longo dos
anos.

Das disciplinas que compde o0 quadro basico da educacao brasileira, a
matematica talvez seja a disciplina que apresenta a maior dificuldade por parte
dos professores em ser contextualizada ao cotidiano do aluno, com os
aspectos importantes da vida e da natureza.

O aluno aprende matematica decorando e sem uma motivagao. Decora-
se a tabuada, decoram-se as regras, decoram-se 0s esquemas.

O pior é que isso nao restringe-se apenas as escolas publicas somente,
mas também aos colégios conceituados que ensinam o conteudo do ensino
fundamental e médio. Muitas vezes o unico objetivo que todos tém é que o
aluno ingresse numa boa universidade.

A meta é sempre o ensino superior, e muitas vezes, nao apenas 0
aprendizado e o processo de aprendizado.

Quem leciona, ja ouviu inumeras vezes reclamagdes dos alunos e
questionamentos de “pra que aprender tal coisa?”. Entrando no ciclo de que: os
professores ensinam porque faz parte do conteudo programatico e os alunos
aprendem porque ira cair na prova.

Este é um ciclo vicioso.

Quando os alunos ingressam numa universidade, eles compartilham
ainda dessa dificuldade em aprender matematica e de enxergar a ciéncia com
os olhos mais familiares, de observar tal ciéncia dentro de um contexto mais
amplo, de conectar os fendbmenos naturais e da vida cotidiana com a
matematica e as ciéncias em geral.

E nds, professores do ensino superior, temos uma dificuldade imensa
em promover o ensino de uma forma mais salutar na vida do aluno. Tentamos
dissolver tais barreiras entre o aprendizado e a sua contextualizagdo com o
cotidiano, mas muitas vezes falhamos, pois ndo se destroem em 4 anos de
universidade, icones que foram erigidos durante toda uma vida. E o aluno,
muitas vezes, nunca partilha desse comprometimento e ndo se empolga ou se
envolve com o mundo da ciéncia.

Portanto, a cultura de se aprender ciéncia de uma maneira mais

contextualizada tem comecar desde cedo.



Tal projeto pode nos dar grandes oportunidades de congregar docentes
e pesquisadores de varias formacdes, ndo apenas de educagido matematica,
para partilhar o nosso conhecimento e atuagao na ciéncia com os alunos e
professores da rede basica, permitindo que os alunos possam vislumbrar a
ciéncia como potenciais colaboradores e os professores como disseminadores

dessa cultura cientifica.

Metodologia e Tecnologias:

Iremos nos utilizar de 3 tipos diferentes de recursos:

» recursos de multi-midea tais como softwares graficos, softwares para a
manipulacdo de objetos geométricos, geradores de fractais, softwares
matematicos, visualizadores, etc. Tais softwares serdo cuidadosamente
escolhidos dentre softwares livres disponiveis para a plataforma linux.
Procuraremos primar dentro dessa escolha, por um equilibrio de
softwares que mesclem tanto caracteristicas pedagdgicas quanto
caracteristicas instigadoras de curiosidade pela ciéncia. Pretendemos
também colaborar na produgdo de uma pagina da internet para que
possamos trocar experiéncias entre outros grupos de pesquisa na area
de educacgao e ciéncia. Tal pagina servira também como um banco de
dados para conter o material bibliografico desenvolvido por nés e que
possa ser partilhado com outros professores de outras instituicbes e
locais do Brasil.

» recursos fisicos tais como jogos pedagdgicos e de tabuleiro, objetos
ludicos, solidos geométricos, construgdo de solidos, brincadeiras
matematicas de adivinhacéo.

» material bibliografico, veja bibliografia abaixo. Procuraremos, também,
produzir nosso proprio material bibliografico de modo a diminuir os
custos de execucdo do projeto. Também buscaremos incentivar os
professores a construirem o préprio material, adequando a matematica e

fatores da matematica a sua realidade local.



Para a execugao dos nossos trabalhos, pretendemos, inicialmente, fazer
uma avaliagédo criteriosa dos recursos de multimidea livres disponiveis de modo
gratuito que possam ser utilizado pelos professores para motivarem os seus
alunos num aprendizado mais dindmico e participativo.

Pretendemos também fazer uma avaliagao dos recursos fisicos disponiveis
que serao adquiridos com os recursos disponibilizados nesse edital. Ha varios
tipos de jogos pedagdgicos e materiais ludicos, que serdo introduzidos para os
professores, recursos tais como o tangram, o abaco, a torre de Handi, jogos de

tabuleiro, geoplano, folha de papel milimetrado, etc., veja Figura 3.




Figura 3: Tangran, Abaco, Torre de Handi e Geoplano. Tais recursos serdo utilizados para

desenvolver a matematica de um modo dinamico e estimulante para alunos e professores.

Com tais jogos, iremos desenvolver varios aspectos da matematica e do
conteudo das disciplinas de ensino fundamental e médio de uma forma mais
palpavel.

Iremos também dar condi¢des para que o professor possa produzir parte
desses objetos utilizando materiais de baixo custo, utilizando isopor, papel,

cola, etc.

Acoes Previstas:

O subprojeto de matematica pretende desenvolver 3 tipos de atividades.
Estas atividades serdo divididas em 2 cursos para professores e uma oficina
para os alunos.
Curso para os professores:
» Num primeiro curso, iremos explorar os recursos de multimidea gratuitos
(e uteis) disponiveis na internet. Iremos trabalhar com softwares

educacionais que possam ampliar as alternativas de ensino dos



professores. Iremos também trabalhar com softwares de manipulagéo
grafica, de geradores de fractais e softwares matematicos para a
producao de graficos e superficies. Iremos propor, ao final do curso, que
os professores produzam alguma apresentagdo utilizando um dos
softwares a ser dada ao final do curso para podermos avaliar o
aprendizado dos mesmos e termos um “feedback” para aprimorarmos
cada vez mais 0 curso.

» No segundo curso, iremos trabalhar com jogos e curiosidades
matematicas. Iremos falar um pouco sobre a histéria da matematica,
sobre como a matematica aparece na natureza, nas curiosidades, como
a sequéncia de Fibonnacci e 0 numero aureo. Iremos também trabalhar
com jogos matematicos educacionais e recreacionais. Levaremos os
professores para fazer uma visita ao museu de geometria da UFF.
Também incentivaremos os mesmos a produzirem o seu proprio material
através de materiais de baixo custo como: canudos, isopor, cola, papel,
etc... Como avaliagédo do curso, iremos propor que os professores sejam
capazes de, utilizando esse material de baixo custo, produzir o seu

préprio material e talvez propor novos materiais.

Oficina para os alunos: Com os alunos iremos trabalhar os aspectos
recreacionais da matematica. Ensina-los algum software matematico mais
intuitivo o qual possa ajuda-los a entender melhor parte da matematica e
possa ser instigante, pois eles poderdo visualizar a matematica que eles
estdo aprendendo. Também iremos apresentar a eles curiosidades
matematicas, iremos propor alguns experimentos e brincadeiras envolvendo
tal matematica, de modo que eles possam interagir entre eles e isto instigue
a curiosidade, o espirito cientifico e a criatividade.

Nos meses de novembro e dezembro do proximo ano, iremos propor
uma “semana da ciéncia”, para que eles possam apresentar, juntamente
com um professor e o tutor, alguma coisa do que aprenderam e gostaram
mais nessa semana. Dividiremos os alunos em grupos e eles trabalharao
com algum tema dentro da matematica que tenha instigado mais a
curiosidade deles. Também durante a oficina, pretendemos leva-los para a

visitacao do museu de Geometria da UFF.



Sistematica de avaliagao:

No projeto ndo haverdo notas. Ninguém sera reprovado, pois todos
sairemos ganhando: uns por partilhar o que sabem, outros por receber, mas
todos por aprender.

Entretanto, iremos propor um critério de avaliagdo. Para os cursos dos
professores, iremos propor um projeto final para cada um deles. No final do
curso, faremos um dia de seminarios, no qual os professores irdo (ou
individualmente, ou em grupo) apresentar a produgao de algum material.

No curso que introduziremos os softwares, o professor pode produzir
como material final, uma apostila para um determinado assunto da matematica,
ou um grupo de simulagdes computacionais, ou alguma outra atividade que
possa surgir da criatividade dos professores.

No curso que falaremos sobre as curiosidades matematicas, histéria da
matematica, e introduziremos o0s jogos e brincadeiras matematicas
recreacionais, pretendemos que os professores produzam também ou um
material bibliografico, ou solidos geométricos, ou algum dos joguinhos, ou uma
compilagcdo das brincadeiras matematicas. Também incentivaremos a
criatividade do professor em propor o problema e a solugdo do mesmo.

Na oficina para os alunos, iremos propor um projeto para a semana da
ciéncia. Também incentivaremos a criatividade dos alunos que serao auxiliados
pelos professores e pelos monitores. Pois, “fazer ciéncia” consiste-se em
debrugar-se sobre um fenbmeno (seja fisico, biolégico, quimico ou abstrato),
traduzi-lo na forma de um problema e resolver esse problema. Todas essas
etapas sao importantes para instigar a curiosidade e a criatividade dos alunos,
portanto, procuraremos incentiva-los a passar por todos os passos desse

processo.

Resultados esperados:

Esperam-se dois tipos de resultados imediatos:



» Dar aos professores mais ferramental tecnoldgico e tedrico para serem
capazes de ministrarem uma aula mais dinamica e contextualizada.
Iremos tentar fornecer mecanismos que tornem a matematica mais
palpavel e mais fluida. Também condi¢des para que o professor se
interesse em aprender mais sobre o assunto e o torne inserido no
processo transformador da ciéncia. Podendo inclusive incentivar tal
professor em fazer de pds-graduacédo, para que se aprofunde mais em
algum ou outro assunto. Essa é uma semente que estara sendo
plantada na alma do professor, e que se espera dé frutos perenes.

» Mostrar aos alunos que a matematica ndo € apenas composta de
férmulas prontas ou tabuadas para ser decorada. Iremos contextualizar
a matematica. Torna-la engragada, dinamica, convidativa. Tentar
despertar nesse aluno um ser que passe a gostar da matematica como
uma ferramenta da vida e mostrar a ele que a matematica € uma
redencao e ndo um algoz. Que ele possa tornar-se curioso e quem sabe,
despertar nele a vontade de seguir um curso de graduagéao na area de

ciéncias exatas.
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