Unidade Curricular: Laboratorio de Matematica CH*: 60 Semestre; 3°

Professor responsavel/Titulagdo: Guilherme Sada Ramos, Me. Dedicagéo Exclusiva

Competéncias:

- Relacionar a linguagem dos meios de comunicagdo a educagdo, nos processos didatico-
pedagogicos, demonsfrando dominio das tecnologias de informagdo e comunicagdo para o
desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes.

Compreender, criticar e utilizar novas ideias e tecnologias para a resolugdo de problemas.
Analisar e escrever propostas de utilizagdo de softwares para o ensino e aprendizagem da
Matematica. Desenvolver projetos compartilhados (aprendizagem colaborativa/cooperativa via
web).

Resolver Problemas Olimpicos, Desafios Matematicos, problemas classicos da historia da
Matematica, jogos de raciocinio e jogos didaticos.

Conhecimentos, Habilidades e Atitudes

Conhecimentos:

Tecnologias da informacéo e comunicagio aplicadas ao ensino de matematica. Resolugdo de problemas
em Matematica. Tecnologias na Educacdo Matematica. Apresentagdo dos recursos de diferentes
softwares. criagdo de uma proposta de utilizacdo do software para o estudo dos contelddos de matematica
escolar.

Problemas Olimpicos. Desafios Matematicos. Problemas Classicos da Historia da matematica. Jogos de
Raciocinio e Jogos Didaticos.

Habilidades: Saber organizar-se em equipe, socializando os conhecimentos adquiridos através dos
problemas e passatempos propostos, tendo em vista a pratica do raciocinio légico-dedutivo e criativo do
futuro professor em situagdes-chave do seu cotidiano profissional.

Atitudes: Ser flexivel, demonstrar senso de justica, ser criativo, ter um bom relacionamento, ser fonte de
inspiragdo. Demonstrar alegria, empatia e paixdo, ser paciente e aprender sempre, ser inovador. Estar
bem e disposto para o frabalho mantendo uma boa qualidade de vida.

Metodologia de Abordagem:

A unidade curricular sera implementada por meio de problemas propostos no ambiente virtual de
aprendizagem, tendo em vista a natureza diferenciada do conteudo programatico. Através de animagdes,
foruns, livros, entre outros, os problemas propostos serdo socializados e discutidos entre a turma e o
professor responsavel. Uma ou duas afividades avaliativas serdo realizadas, considerando-se 0s
contetidos abordados, inclusive com momentos de interagdo sincrona.
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{*) CH = Carga horéria total da unidade curricular em horas.



