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Resumo

Este projeto objetiva desenvolver materiais didaticos inovadores para serem utilizados no Laboratério
de Ensino de Matematica (LEM), a fim de incentivar as percepgOes tateis e visuais dos alunos dos
cursos técnicos e superiores e proporcionar uma conexo entre o mundo da percepgao e o mundo real.
As propostas apresentadas neste projeto tém como base a ideia de que fazendo é que se aprende, ao
Para as ideias abstratas da Matematica com objetos e dindmicas que podem ser manipulados pelos
educandos, possibilitando a criacdo de um vinculo maior entre essa disciplina e 0 aluno de MD sera
através da tecnologia disponivel no Lab IFF Maker do campus Campos Guarus, para uso na Educacdo
Matematica.
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1. Introducéo

Segundo Paulo Freire, em seu livro Pedagogia da Autonomial¥! (2021), na pratica
docente ha termos inseparaveis, como: o ensino dos conteldos da formacdo ética dos
educandos, a pratica da teoria, autoridade de liberdade, ignorancia de saber, respeito ao
professor do respeito aos alunos, o ensinar e o aprender. Com base nessa ideia, um
aprendizado mais efetivo da Matematica deve considerar a pratica juntamente com o
ensino tedrico. Nesse sentido, um Laboratdrio de Ensino de Matematica (LEM) é muito
importante para disponibilizar materiais didaticos (MD) que possibilitem o aprendizado
pratico desta disciplina.

Considera-se, conforme literatura, material didatico como “qualquer instrumento
(til ao processo de ensino-aprendizagem”? (Lorenzato, 2021, p. 27)

A ideia de um laborat6rio de Matematica, apesar de ndo ser nova, ndo é frequente
na maioria das instituicdes de ensino. E, muitas vezes, apresenta baixa adesdo dos
profissionais atuantes na area. Com base na experiéncia profissional da professora
orientadora deste projeto como docente das disciplinas de Matematica, os motivos da
baixa adesdo vao desde a dificuldade de se adaptar a mudancas até a falta de interesse por
parte dos profissionais.

Apesar disso, a Matematica é uma disciplina que € muito beneficiada pela experiéncia
laboratorial, por trazer uma maior proximidade do aluno com os contetdos apresentados.
Isso porque a manipulagdo de MDs que transmitem as ideias apresentadas na teoria,
possibilita a visualizagdo de conceitos, algo que antes sé podia depender da imaginacao de
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cada um. Considera-se material didatico “qualquer instrumento util ao processo de ensino-
aprendizagem” (Lorenzato, 2021, p. 27).

Ademais, a Matematica € uma disciplina que costuma ser considerada muito
complicada por boa parte dos estudantes, 0 que causa repulsa e descontentamento com a
disciplina. Essa visdo é ocasionada, muitas vezes, por um ensino puramente tedrico e
conteudista, impossibilitando que o aluno possa absorver as matérias adequadamente e a

torne um motivo de preocupacdo quanto as notas (Thomaz, 1999).

2. Materiais e Métodos
2.1. Materiais
Todos os materiais de estudos serdo baseados nos componentes que o laboratorio maker

possui. Para a construcdo dos MDs, serdo utilizadas ferramentas tecnologicas na
construcao de objetos que possam ser aplicados na explicacdo dos conceitos matematicos.
Utilizaremos os seguintes materiais: Geogebra, Impressoras, canetas 3D e cortadora a laser
CNC (Controle Numérico Computadorizado) do acervo do Lab IFF Maker, Scratch®, entre
outras ferramentas que poderéo ser utilizadas ao longo da execucéo do projeto.

2.2. Metodologia

A metodologia escolhida é a pesquisa qualitativa, com uma abordagem voltada para a
exploracdo significativa que individuos ou grupos atribuem a um problema social ou
humano. Percebido o problema complexo do ensino de Matematica de maneira técnica e
formal, com enorme percentual de reprovacdo, pretende-se investigar 0 ensino
"problematizado”, considerando as especificidades dos discentes envolvidos.

Os procedimentos incluirdo etapas flexiveis de: preparacdo, desenvolvimento, analise
dos dados, reviséo e melhoria.

A etapa de pesquisa e analise envolvera a investigacao das necessidades dos estudantes
e dos desafios que enfrentam no aprendizado da Matematica, através de pesquisas de
opinido, grupos focais e entrevistas com professores e alunos para obter uma visao clara
das areas que precisam ser melhoradas.

Identificacdo de conceitos matematicos que podem ser explorados através de material
didatico. Estudo teorico e revisao bibliografica iniciados no projeto e mais detalhados no
periodo de execucdo. Elaboracéo e aplicagdo de sequéncias didaticas para estudantes dos
cursos técnicos e Bacharelado em Engenharia Ambiental a fim de coletar percepcdes
destes em relacdo ao uso dos materiais didaticos construidos.

O desenvolvimento de materiais didaticos € uma das fases do projeto LEM. Estdo em
fase de planejamento e serdo produzidos diversos tipos de recursos, incluindo guias de

! Ferramenta de construcdo de codigos para jogos interativos disponivel no endereco https://scratch.mit.edu/.
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experimentos, kits de experimentacao, atividades em softwares e aplicativos. Os materiais
desenvolvidos serdo testados e avaliados em um ambiente controlado com um grupo de
estudantes. Isso permitira avaliar a eficacia dos materiais e identificar quaisquer problemas
que precisem ser corrigidos. Esta ocorrendo discussao coletiva com professores e alunos
para sistematizacao, registro de dados e avaliacao do projeto, através de ambientes virtuais
de aprendizagem para maior interacdo entre docentes e discentes envolvidos, aplicacdo de
entrevistas e questionarios.

3. Resultados e Discusséo

O projeto estd em fase inicial. O grupo estd em atividade de pesquisa, revisao
bibliogréafica, planejamento de construgdes dos materiais e divulgagdo por meio de
submissbes em congressos. Com base no feedback obtido nas entrevistas e questionarios,
no referencial teodrico, na analise dos dados coletados, os materiais serdo revisados e
aprimorados. Este processo serd interativo, permitindo a constante evolucdo e melhoria
dos materiais didaticos. Sera elaborado um relatério final apresentando a andlise e
interpretacdo dos dados coletados, aspectos relevantes do projeto, discussdo sobre os
resultados, contribuicGes e sugestdes para futuras pesquisas, projetos e composi¢do de uma
comunidade investigativa de professores, no instituto.

4. Conclusdes

A pesquisa, sob perspectiva transformativa, objetiva acdes para reformas que possam
mudar as vidas e as instituicbes nas quais os individuos trabalham. A pesquisadora
procedera de forma colaborativa em relacdo as perguntas, coletas de dados, analises e
interpretagdes dos resultados de modo a ndo excluir os participantes, mas uni-los em favor
de uma transformacéo educacional.

E iniciada a composicdo de uma comunidade investigativa de professores e alunos,
quando sdo aceitos convites de coorientacOes e interacdo entre diferentes projetos.

Dentre os instrumentos de coletas de dados, cita-se: a observacdo participante;
questionarios com questdes fechadas e/ou abertas; entrevistas individuais, coletivas,
gravadas e transcritas; relatérios para confirmar ou rejeitar dados analisados; registros
pessoais e audiovisuais que comuniquem reflexdes criticas individuais e coletivas.
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