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DADOS DA OFICINA

Numero de horas: 8h

NuUmero de vagas: 30

Local: Laboratério de informatica (Sala com no minimo 30 computadores)
Software necessario: Microsoft Office 2007 ou 2010

Requisito minimo: Conhecimento basico do programa Microsoft PowerPoint

Resumo da oficina: Frente as inUmeras possibilidades que as novas Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo nos oferecem, a utilizacdo critica e criativa dos recursos do computador em Educacao
s0 acontece quando o professor consegue se apropriar desses recursos em suas atividades, de modo a
tornar o processo ensino-aprendizagem uma atividade criativa, dindmica e interativa. Com o
crescente avango tecnologico e a implementacdo de politicas publicas de Inclusdo Digital e
Informatica Educativa, a presenca de computadores constitui uma realidade para muitas escolas,
impulsionadas pela certeza de que através dos recursos de multimidia e hipermidia presentes nesses
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dispositivos, por exemplo, o aluno pode descobrir, criar e reinventar seu proprio mundo,
desenvolvendo um raciocinio l6gico e construindo conhecimento em um ambiente ludico e interativo
que valoriza as caracteristicas e 0s ritmos proprios de cada individuo e as experiéncias coletivas e de
interacdes entre 0s sujeitos. Assim, a proposta desta oficina se fundamenta na ideia que o professor
pode e deve ser o protagonista no processo de construgdo de seus proprios materiais didaticos,
tornando-os cada vez mais interativos, dindmicos e criativos, a0 mesmo tempo em que busca
proporcionar aos participantes da 1V Jornada Nacional de Educagdo Matemética e XVII Jornada
Regional de Educacdo Matematica uma experiéncia de autoria multimidia, que explora diferentes
estratégias didaticas voltadas a uma aprendizagem mais participativa e estimulante, oferecendo-lhes
subsidios para a construcdo de seus proprios materiais didaticos, utilizando os recursos de multimidia
e hipermidia presentes no programa Microsoft Power Point.



