M ; 92 SEMANA

w INTEGRADA IX CEG — CONGRESSO DE ENSINO DE GRADUAGCAO
' URRELS2023

OFICINA DE MATEMATICA: COMPREENDENDO A FORMULA DE
BHASKARA

NATHALY ALVES PICANCO'; VANIA ESCALANT PEREIRA?;
ALEXANDRE OLIVEIRA JORGE?®; DANIELLE BARTZ SODRE*;
AMANDA PRANKE?®

"Universidade Federal de Pelotas - nathalypicanco46@gmail.com
2Universidade Federal de Pelotas - vaniaescalant@gmail.com
3Universidade Federal de Pelotas - aleinformaticapelotas@gmail.com
*Universidade Federal de Pelotas - daniellesodre536@gmail.com
®Universidade Federal de Pelotas — amandaprankematematica@gmail.com

1. INTRODUCAO

Este trabalho apresenta uma reflexdo sobre a Oficina “Compreendendo a
Formula de Bhaskara”, a qual foi aplicada com alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica estadual de Pelotas/RS. Nesta escola
atuamos como bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdao a
Docéncia (PIBID) e desenvolvemos diferentes oficinas, pois entendemos que
“através dos jogos a crianga aprende brincando, ela inventa, descobre, aprende e
valida suas habilidades, explora as suas potencialidades e sua afetividade se
harmoniza em relacao a si propria e ao outro” (FRANCO et al, 2018, p. 2).

Podemos perceber que os estudantes tem um melhor desempenho em
Matematica quando aprendem jogando, porque estdo se divertindo e acabam
compreendendo melhor o que foi proposto. Para eles, estes momentos sao de
extrema importancia, além das brincadeiras eles estdo aprimorando o0s seus
conhecimentos sobre determinado conteddo matematico. Acreditamos que
“através do jogo o aluno demonstra participacdo ativa, assim vivenciando a
construcdo de seu préprio conhecimento conscientemente, envolvendo a
sensorialidade, a percepg¢ao, o afeto, o pensamento e a imaginacao” (FRANCO et
al, 2018, p.3).

2. METODOLOGIA

A presente oficina foi desenvolvida a partir de um jogo, o qual foi pensado
logo apds ver os conteudos que a professora do 92 ano estava abordando. Foi
elaborado de maneira simples, com o objetivo de encontrar o delta e as raizes de
diferentes equacodes do 2° grau.

Foram preparadas algumas cartinhas com equacoées, conforme figura 1, as
quais foram entregues aos alunos para que eles as resolvessem e trouxessem 0s
resultados obtidos, para a correcao.
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Figura 1: Cartinhas utilizadas na oficina.
Fonte: Os autores, 2023.

A dinamica foi realizada entre cinco grupos ja divididos, um aluno pegava
uma cartinha com uma equacéo e voltava onde estava o seu grupo para efetuar a
resolucdo. O grupo que resolvesse um maior numero de equacdées em menos
tempo, somaria a maior pontuagao, vencendo a competicao.

Logo apds o término do jogo os alunos responderam um questionario de
avaliacao da oficina.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A dinamica ocorreu na escola, nos dois primeiros periodos de aula. Os
alunos se dividiram em grupos e logo em seguida foram para o patio onde ocorreu
a atividade.

Ao analisar os questionarios de avaliagdo da oficina, percebemos muitos
resultados positivos. Os alunos, em sua maioria, gostaram de participar da oficina,
acharam bem interessante o0 modo como foi elaborada. Relataram que
aprenderam mais sobre o conteudo, como efetuar o calculo e como realiza-lo de
modo mais rapido. Analisaram situacées em que encontraram o valor do delta
igual a zero e também, aprenderam sobre o resultado negativo para delta.

Além disso, os estudantes trabalharam em equipe, o que é algo muito
positivo para o aprendizado, uma parceria em que um ajuda O outro a
compreender e a avangar no conteudo.

Infelizmente, alguns alunos nao conseguiram desenvolver os célculos com
rapidez, porque se sentiram sob pressdo e isso acabou os prejudicando, mas,
além disso, eles tiveram diversas dificuldades desde montar o calculo até achar
as raizes das equacoes.

4. CONCLUSOES

Primeiramente, percebemos que trabalhar com jogos é muito importante,
pois os alunos aprendem de forma mais leve e divertida sobre determinado
conteudo, além de trabalharem em equipe, o que ajuda na socializagdo e no
desenvolvimento. Esses momentos sdo étimos para reflexdo de que podemos
aprender com o colega e nao apenas com o professor.

Por fim, o uso de jogos como uma metodologia de ensino é algo muito
positivo, pois despertamos ainda mais a curiosidade dos alunos e a vontade de
aprender.
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