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O Programa de Extensio Atividades Colaborativas e Cooperativas em Educaciio
(ACCE) integra as agdes do Grupo de Estudos em Educacio Matematica
(GEEM) da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB), Campus
Vitéria da Conquista

O desenvolvimento de atividades que favore¢cam a parceria entre a Universidade e a
Escola Basica ¢ um dos objetivos desse programa. Para o seu alcance, agdes foram
planejadas e executadas pelos membros do GEEM/ACCE, durante os 14 anos de
existéncia, que possibilitaram a integra¢do. O trabalho colaborativo e cooperativo tem
proporcionado didlogos e um envolvimento expressivo dos professores e estudantes do
ensino basico. Mediados pela confianga e o respeito mutuo, professores e estudantes da
Escola Basica e da Universidade tém participado das diferentes agdes promovidas e,
com o intuito de ampliar o campo de atuagio das praticas educativas, tornaram-se
coautores dos cursos que serdo ministrados no segundo semestre de 2018. Sao eles:

1- Curso de Extensio: Producio de Video Estudantil. Ch. 40hs

Coordenagdo: Cosmerina Angélica S. Cruz de Santana e Adriana Santos Sousa
Resumo: Os celulares com cameras e/ou maquinas fotograficas digitais estdo cada vez
mais acessiveis permitindo aos usudrios (em especial os jovens estudantes) a gravagado
e divulgacdo de pequenos videos digitais autorais. O curso 'Produgdo de Video
Estudantil' tem por objetivo dar nog¢des gerais da construgdo, producdo, edigdo e
publicagdo de videos digitais com o intuito de proporcionar aos estudantes mais uma
opeao de recurso pedagdgico para auxiliar a aprendizagem. O curso serd uma parceria
entre 0 ACCE/GEEM com Colégio Polivalente de Vitoria Da Conquista e o Centro
Juvenil de Ciéncia e Cultura de Vitoria da Conquista.

2-Apps e gamificacio: ensinar e aprender na era digital. Ch. 80hs

Coordenagdo: Jerusa Silva dos Santos

Resumo: Curso para professores da Educagdo Basica do municipio de Itambé-
Bahia/Brasil que desejam realizar trabalhos experimentais com os alunos utilizando as
potencialidades das Apps e a Gamificagdo. Este curso foi desenvolvido tendo em conta
que varios estudos no Brasil tém demonstrado que professores da Educagdo Basica tem
dificuldades em desenvolver atividades pedagogicas adequadas e que favorecam a
aprendizagem dos alunos. Se tem evidenciado também que os professores ndo fazem
uso dos recursos tecnoldgicos baseado num enfoque socioconstrutivista. O curso
pretende auxiliar os professores na escolha das Apps mais adequadas para certos
objetivos de aprendizagem e desenvolver atividades centradas no aluno utilizando
estes recursos.

3-0 Origamino estudo da Geometria. Ch. 8horas

Coordenagdo: Cristiane S. Barreto Bastos e Thiago Leonardo Bastos da Silva
Resumo: A arte de dobrar papel, também conhecido como ORIGAMI, ¢ tdo antiga
quanto a existéncia da primeira folha de papel, obtida na China, ha aproximadamente
1800 anos pela maceragdo de cascas de arvores e restos de tecidos. Pelo fato da pratica
do origami ter sido comecada no Japao, tornou-se internacionalmente conhecida pelo
nome de ORIGAMI, cujo significado etimoldgico ¢ ORI que significa “dobra” e
KAMI que significa “papel”. A iniciativa de realizagdo desse minicurso surgiu com o
interesse de desenvolver diferentes formas de ensinar geometria através de
metodologias que utilize o ludico como possibilidade de ensino-aprendizagem. Este
minicurso apresentara um breve relato historico do Origami e sua potencialidade
pedagogica, além de propor atividades que envolvem o estudo de alguns conceitos de
Geometria com a utilizagdo do Origami. Assim, propomos o uso do Origami para
inserir a arte atrelada a matematica, como forma de motivar o aluno, estimulando-o a
aprendizagem dos conceitos relacionados a geometria, sem deixar de ser uma aula
atrativa, prazerosa e a0 mesmo tempo educativa. Entendemos que o Origami pode
contribuir na educagéo, auxiliando o professor na realizagao de atividades desafiantes
para o aluno que estimulem o questionamento, a criagdo de seus proprios problemas e a
busca de solugdes. Nessa perspectiva, a proposta deste minicurso € utilizar as
potencialidades pedagogicas do origami, como uma métodologia que usa o ludico para
auxiliar a aprendizagem de conteudos de Geometria, de maneira mais interessante e
significativa.

4- Jogos Digitais e Estrategias de Gamificac¢fio no Ensino de Matematica. Ch120hs
Coordenagdo: Claudio da Silva Brito

Resumo: Acreditando nas potencialidades dos jogos digitais e nas estratégias de
gamifica¢do naeducagdo, principalmente no ensino de matematica, que este curso

buscara contribuir com a formagdo de professores de matematica do ensino
fundamental IT do Municipio de Barra do Choga — Bahia de modo a provocar reflexdes
no pensar/fazer docente na produgdo de conhecimento que agregue novos elementos a

pratica pedagdgica dos professores com a utilizagdo de novas tecnologias.

5- Matemadtica para os anos intermediérios do ensino fundamental. Ch. 20hs
Coordenagdo: Zenildo Santos

Resumo: Pretende-se, neste curso, proporcionar aos professores do Ensino
Fundamental uma visdo geral de alguns contetidos de Matematica que embasam o
trabalho nestes anos e discutir as estratégias ja utilizadas e apresentar sugestdes
metodoldgicas que permitam estruturar sequéncias didaticas para o ensino e a
aprendizagem de Matematica. Proporcionar aos professores do Ensino Fundamental I
uma visdo geral dos contetidos de Matematica que embasam o seu trabalho e oferecer-
lhes sugestdes metodologicas que permitam estruturar sequéncias didaticas para o
ensino e aaprendizagem de Matematica

6-Possibilidades do software Modellus no estudo do comportamento de fung¢io
quadratica. Ch. 16hs

Coordenagao: Silvana Costa Silva

Resumo: A relevéancia do contetido de fungdes desponta-se, em especifico, enquanto
aplicagdes em outras areas do conhecimento. Nesse sentido, elas sdo utilizadas como
modelo matematico que represente e explique certo fendmeno em estudo. O ensino de
fungdes em aulas de matematica pode iniciar-se, entdo, a partir da exploragdo de
situagdes reais/temas da atualidade tais como, “exploracdo do biodiesel”, “produgio de
lixo no planeta”, entre outros, a fim de proporcionar um ambiente de aprendizagem
mais atrativo para o aluno. Atrelado a uma forma mais investigativa de abordagem de
um conteudo matematico, os recursos tecnologicos aparecem como aliados nesse
processo, pois pode facilitar a constru¢do do conhecimento por parte do aluno, bem
como recurso auxiliar ao professor. Sendo assim, faz-se pertinente a possibilidade de
estudar o comportamento de uma fungdo, nesse caso a quadratica, partindo de
situagdes/fendmenos reais, por meio do software Modellus, pois ele oferece as mais
variadas formas de representagdo (linguagem) matematica (natural, numérica, gréfica,
algébrica e figural), as quais possibilitam ao aluno transitar entre elas a fim de obter o
conhecimento sobre o objeto matematico.

7- VIVENCIA, EXPERIENCIA E CRIATIVIDADE: Possibilidades de produgio
dessignificados para atividades matematicas. Ch 8hs

Coordenagdo: Ana Karine Dias Caires Brandao

Resumo: A oficina tem como objetivo apresentar uma proposta de ensino para as
Integrais Multiplas envolvendo objetos matematicos, sob a perspectiva da Semiotica
peirceana e da Teoria Antropoldgica do Didatico. Apoiados nestas teorias
apresentaremos aos participantes alguns projetos interdisciplinares elaborados pela
proponente, em que o tema gerador sdo as diferentes representagdes dos objetos
matematicos ensinados em Calculo Diferencial e Integral, tomando como principios a
vivéncia, a experiéncia e a criatividade para a produggo de significado dos conceitos
matematicos. A oficina tem como publico alvo estudantes da Licenciatura em
Matematica e das graduagdes em Engenharias que se encontram matriculados nos
ultimos semestres dos respectivos cursos. Espera-se que o espago promova discussao,
reflexdo e avaliagdo dos projetos com a inten¢do de constituir uma alternativa para o
ensino da componente curricular.

8-0O objeto matematico Simetria Ortogonal visto com as lentes da Ecologia do
Didatico. Ch. 8hs

Coordenagdo: Cleusiane Vieira Silva

Resumo: O objetivo do presente minicurso € provocar discussoes acerca do ensino e da
aprendizagem da geometria. Com esse intuito, foi escolhido o objeto matematico
simetria ortogonal ¢ a Ecologia do didatico como referencial para fundamentar as
discussdes. O minicurso sera composto de dois momentos: um tedrico, dada a
necessidade de compreender o referencial tedrico e outro pratico em que o referencial
tedrico sera utilizado com o objetivo de fomentar as principalmente por meio das artes e
observagdo de elementos da natureza) e o objeto matematico simetria ortogonal (cuja
defini¢do e propriedades tém origem na matematica). Espera-se que ao final do
minicurso os participantes tenham compreendido, principalmente, a diferenca entre o
objeto matematico simetria ortogonal e a simetria no objeto.

9- Das praticas dos antigos professores de matemditica as atuais propostas de
formacio docente. Ch 8hs

Coordenagdo: Januaria Araujo Bertani

Resumo: Este minicurso propde trabalhar na perspectiva historica a formagdo do
professor de matematica. Sera realizado de forma semipresencial, com momentos de
apresentagdo, reflexdo e discussdo sobre a importancia da formagdo docente e as
mudangas ocorridas neste espago. Também terd a leitura de textos para a teorizac¢ao.

10- Oficina de apropriacio dos resultados das avaliacdes externas. Ch. 8hs
Coordenagdo: Nubia Santana Soares Silveira

Resumo: Oficina a ser realizada com professores de Matematica e de Lingua
Portuguesa da rede estadual da Bahia que atuam no ensino fundamental e médio nas
escolas circunscritas no Nucleo Territorial de Educa¢do-NTE 13/Cactité com o
objetivo de analisar os resultados das avaliagdes externas (Prova Brasil e SAEB),
identificando o nivel de desenvolvimento das habilidades dos estudantes e a construgéo
de estratégias de intervencdo pedagogica.

11- Atividades Colaborativas e Cooperativas na Escola - Ch. 160 hs

Coordenagio: Irani Parolin Santana e Claudinei de Camargo Sant’Ana

Resumo: Este projeto tem por intengdo desenvolver a colaborag@o e cooperagdo entre
professores da escola publica, bem como futuros professores, de maneira que as nossas
acdes possam surtir efeitos satisfatorios na sala de aula. Desta forma, pretendemos
utilizar as Tendéncias do Ensino de Matematica, tais como a Modelagem e a
Tecnologia de Informagdo e Comunicagédo (TIC), dentre outras, para problematizar e
desenvolver agdes praticas na escola. As agdes serdo desenvolvidas de maneira
presencial, na UESB, Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia, bem como de
forma online, utilizando para tanto um Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA.

12- Aspectos Sociolégicos Da Educacio Matematica - Ch. 32 hs

Coordenagdo: Rozimeire Soares de Oliveira Porto

Resumo: O presente minicurso terd como objetivo discutir os aspectos socioldgicos
que permeiam a Educacdo Matematica e suas vertentes. A partir de uma articulagio
logica/pedagogica entre os conhecimentos instituidos e os conhecimentos
idiossincraticos promovendo empoderamento social dos envolvidos. Terda como
aporte a Etnomateméatica como programa de ensino, a Educagdo Matematica Critica
como linha de pesquisa e a Modelagem matematica como metodologia de ensino.

13- Os Mosaicos e o Ensino da Matematica no Ensino Fundamental II:
Explorando suas potencialidades Ch. 12hs

Coordenacdo: Emanuel Silva Santos

Resumo: O curso tem por objetivo estabelecer uma interlocugéo entre 0s mosaicos € 0
ensino da Matematica (Geometria) e as Artes, proporcionando o fortalecimento das
atividades construtivas, motivadoras e ludicas no Ensino Fundamental II. Sera
desenvolvida em outubro, no municipio de Anagé-BA, no Centro Educacional Renato
Viana, e tem como publico alvo: alunos do 9° ano, professores de Matematica e Artes
do Ensino Fundamental II. As atividades terdo duragdo de 12h e serdo distribuidas em
trés dias.

14- Desenvolvendo o pensamento computacional com o Scratch—Ch. 12 hs
Coordenagdo: Tatiana Vieira dos Santos Paiva

Resumo: O pensamento computacional, considerado uma habilidade determinante do
século XXI, refere-se, entre outros, a capacidade de analisar, sistematizar, projetar e
executar. Tais caracteristicas sdo requisitos essenciais para a resolugdo de problemas
nas mais diversas areas. O Scratch ¢ um ambiente de programacdo criado para o
desenvolvimento de projetos como animagdes e jogos utilizando blocos 16gicos, além
de recursos de som e imagem. O software permite uma abordagem interdisciplinar e
através de uma interface intuitiva possibilita que as caracteristicas do pensamento
computacional sejam abordadas e experimentadas. Esse curso introdutério, destinado
aalunos do ensino basico, do 8° ano do ensino fundamental ao 1° ano do Ensino Médio,
realizado em parceria com o Centro Territorial de Educagao Profissional de Vitéria da
Conquista — CETEP/VC, tem como objetivo apresentar a programagdo de
computadores utilizando o Scratch através da realizagdo de pequenos projetos,
individuais e em equipe, com o intuito de promover o desenvolvimento do Pensamento
Computacional.

15 -O uso do aplicativo GeoGebra na mobilizagio de registros de representagio
para o estudo de conceitos das funcdes afim, quadritica e trigonométrica.Ch16hs
Coordenacdo: Helder Lima Silva

Resumo: O presente curso tem como objetivo, instrumentalizar estudantes e/ou
professores de matematica do Ensino Médio na mobilizagdo de registos de
representa¢@o semiotica por meio do aplicativo de matematica dindmica GeoGebra,
como instrumento mediador no ensino e aprendizagem dos principais conceitos
envolvendo as fungdes afim, quadratica e trigonométrica, bem como possibilitar a
utilizagdo deste instrumento como um facilitador no processo de ensino e
aprendizagem dos seus alunos, promovendo assim, uma aprendizagem significativa de
tais conceitos.
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