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Resumo: Neste trabalho relatamos alguns aspectos do projeto “Estagdo Ciéncia — Mddulo de
Matematica” que se realiza através de uma parceria entre a UNIOESTE Campus de Foz do
Iguacu, o Curso de Licenciatura em Matematica e o Parque Tecnoldgico de Itaipu. Este
projeto teve inicio em meados de 2006 e ao longo desses anos ele vem sofrendo alteractes de
acordo com a demanda e a necessidade da regido. Nossos objetivos sdo: tornar o
conhecimento Matematico acessivel a todos, possibilitar troca de saberes entre a universidade
e a comunidade; articular, divulgar e produzir conhecimento cientifico; estimular a
curiosidade; oportunizar a construgdo do conhecimento matematico fora do ambiente escolar;
estabelecer relagdes interdisciplinares; articular ensino, pesquisa e extensdo através de
atividades matematicas; desenvolver o raciocinio I6gico e a criatividade e; valorizar o aspecto
ludico no ensino da Matematica. Neste espaco a Matematica é popularizada de forma ludica e
prazerosa e incentivamos a reflexdo sob o processo de ensino e aprendizagem e a buscar
alternativas metodoldgicas que permitam ndo s 0 sucesso NoO processo, mas que também
despertem no aluno o interesse e o gosto pela ciéncia. E certo que ainda ha muito por fazer de

forma que a Matematica deixe de ser apontada como a principal responsavel pela evasdo e
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pelo fracasso escolar, no entanto pensar de forma lddica e ainda buscar mecanismos
metodoldgicos para se alterar o quadro de fracasso é sem sombra de duvidas um passo
importante no sentido de desmistificar a matematica como uma disciplina pronta e acabada e
sem espaco para a criatividade. As atividades sdo criadas, recriadas ou apenas adaptadas, mas
sempre tem como foco principal aspectos ludicos e que permitem que o aluno vivencie,
experimente e comprove que a Matematica é uma constru¢do humana. Podemos citar como
resultados positivos a grande motivacdo dos alunos em aprender matematica, mesmo que
muitas vezes ao realizar as atividades ndo identifiquem a matematica num primeiro momento,
e ainda neste espaco temos a oportunidade da troca de experiéncia entre professores e futuros
professores de matematica. A universidade (através de seus académicos) e a comunidade
(através de alunos do ensino fundamental e médio e professores) aprendem e reconstroem
seus conhecimentos a medida que vivenciam novas metodologias. Por fim, vale ressaltar que
ao valorizarmos o aspecto ludico da Matematica, nds estamos ndo s6 popularizando esta
disciplina, mas também dando condi¢bes para que se repensem as praticas e possamos
trabalhar colaborativamente na busca de um ensino de melhor qualidade e assim cumprirmos
com nossa responsabilidade social enquanto membros de uma Universidade Publica e de um
Curso de Licenciatura. Por fim, ndo podemos deixar de agradecer a Fundacdo Parque
Tecnoldgico de ITAIPU — FPTI que tem financiado ao longo dos anos, bolsas de extensao aos
académicos do Curso de Licenciatura em Matematica.
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