INSTRUCOES: QRETORIA 5

> -
. Leia o texto e analise os dados fornecidos na tabela; \C’) % | -1 .::
. Verifique as situagdes-problema, observando se os desafios apresentados estdo de acordo com nivel de e ‘\_ it fQ
escolarizagao dos alunos; [] L = /:_ B
. Observe as informacdes relevantes, compreenda o contexto e identifique as operacdes necessarias para a t o —
chegar a solucio de cada desafio; : ’Dl FOIR
. Realize as operacdes corretamente, desenvolvendo estratégias diversas quando possivel. FORMAGAD, INOVAT KO € APERFEILOAMENTO

Oficina 2 — Interpretando Dados e Construindo Conhecimento

A Secretaria de Educacao de Rio Largo esta organizando um grande evento para
celebrar o “Dia da Matematica”. Para isso, 5 escolas foram selecionadas e participarao,
no periodo matutino, de atividades e jogos matematicos. A equipe organizadora
precisa da sua ajuda para resolver alguns desafios e garantir que o evento seja um
sucesso! Na tabela abaixo, constam os quantitativos de alunos no 42 e 52 ano por
escola.

Escolas 42 Ano 52 Ano
EMEB DALMARIO SOUZA 17 20
EMEF MANOEL GONCALVES 119 118
EMEB LUIGI BAUDUCCO 174 194
EMEB LAPIS DE COR 63 71
EMEB MARIETA LEAO 34 30

1. Inicialmente, precisamos descobrir o quantitativo de alunos nos 49s e 52s anos das
cinco escolas para acomoda-los com seguranca e conforto.

2. A Secretaria dispoe de 645 brindes no local do evento, estima-se que alguns nao
serdao contemplados. Quantos brindes devem ser adicionados, no minimo, para que
cada aluno receba pelos menos um brinde?

3. Ao final do evento, cada aluno presente da EMEB LUIGI BAUDUCCO recebera 7 livros
didaticos. Quantos livros didaticos serao entregues aos alunos desta escola?

4. As escolas participantes receberao premiacoes no evento, e um passeio para
Marechal Deodoro-AL sera ofertado aos alunos dos 49 e 52 anos da EMEF Manoel
Gongalves. Assim, a unidade de ensino disponibilizara 20 funcionarios para
acompanha-los. Se cada 6nibus possui 40 lugares, quantos serdo necessarios, no
minimo, para transportar os estudantes premiados mais os funcionarios para o
passeio?
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. Leia atentamente as regras de pontuacio do “Brasileirdo”. e certifique-se de entender como a pontuacao, o d ? . - %
saldo de gols e os critérios de desempate funcionam; N N :‘;

. Crie 4 situagbes-problema, nas quais, os estudantes necessitem realizar operagcdes matematicas na interacao o C : i“-_.j.( ﬁ
com com as regras de pontuacdo: vitéria, derrota e empate. Assim como, os critérios de desempate: maior, . J! L_"* — \w
nimero de vitérias fora de casa e saldo de gols; (f Conmma

« As situagGes-problema devem seguir uma progressao légica, em termos de complexidade, que facilitem a ' DIFOR
observacao do progresso e avaliacdo do aprendizado, pelo professor. FORANCROK INGVAEAO € APLRF HIFORMENTD

SEMED - RID LARCO

Oficina 2 - Problematizacao com niveis de aprofundamento
Nosso Futebol

O Campeonato Brasileiro de Futebol é um palco de paixoes e calculos, onde 20
clubes se enfrentam em busca do titulo. Cada vitéria vale 3 pontos, o empate 1, e a
derrota nao soma pontos. O Palmeiras teve uma temporada desafiadora, com 12
vitérias, 8 empates e 18 derrotas, acumulando um total de 44 pontos. Ja o Flamengo
mostrou sua forca, conquistando 72 pontos, com 21 vitérias, 9 empates e 8 derrotas.

O saldo de gols, a diferenca entre gols marcados e sofridos, também é crucial. O
Grémio marcou 55 gols e sofreu 38, resultando em um saldo de 17 gols. O Atlético, com
saldo de 15 gols e 42 gols sofridos, marcou 57 gols.

Entretanto, o futebol é mais do que um esporte no Brasil; é um elemento
cultural que une o pais e desperta emocoes intensas. A cada rodada, a paixao se
renova, alimentando a esperanca de um titulo, a alegria de uma vitéria e a tristeza de
uma derrota. Mas, acima de tudo, o futebol é um simbolo da identidade brasileira,
uma paixao que se transmite de geracao em geracao.
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. Crie sua conta gratuita no site, organize suas turmas com os alunos e adicione suas perguntas (conjuntos); AP, ‘\ ¢ '\Q
s 3 —1
. Obtenha os cartoes Plickers (imprimindo) e baixe o aplicativo Plickers no seu celular/tablet. N Sl —T - 2
Z —
« Selecione as atividades no site e use o aplicativo para escanear as respostas dos alunos com os cartoes. ¢ ;Dl Fo!n

Oficina 3 - PLICKERS

Configurando o Plickers

Este tutorial orienta vocé na jornada desde a preparacao da sua conta Plickers até o
download do nosso aplicativo mével. Vocé estara pronto para prosseguir para o nosso

proximo tutorial - Usando o Plickers na sua sala de aula.

Etapa 1: Inscreva-se para uma conta gratuita;
Etapa 2: Adicione classes e alunos;

Etapa 3: Crie contetido adicionando conjuntos;
Etapa 4: Obtenha cartoes Plickers;

Etapa 5: Baixe o aplicativo mével Plickers.

Usando o Plickers na sua sala de aula

Depois que sua conta estiver configurada, siga este tutorial para descobrir como

executar uma sessdo Plickers com seus alunos na sua sala de aula.

Usando o Plickers na aula

Etapa 1: Adicione conteudo a sua fila de aula
Etapa 2: Abra a janela Reproduzindo agora

Etapa 3: Abra o aplicativo Plickers e inicie seu teste
Etapa 4: Entre no scanner

Etapa 5: Digitalize as respostas dos seus alunos
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. Instaleoapp;

« Prepare o gabarito;
. Escaneie;

. Corrija

Oficina 4 - EVALBEE

1. Obtenha o EVALBEE: Procure por "Corretor de Provas" na App Store (iOS) ou Play

Store (Android) e realize o download e a instalacao no seu dispositivo mével;

2. Configure sua Avaliacdo: Dentro do aplicativo, crie um novo exame ou prova,
definindo o nome, a data e outras informacoes relevantes para a identificacao da

avaliacao;

3. Informe as Solucdes: Para cada questao da prova criada, cadastre a alternativa ou
resposta na palavra-chave (gabarito), que vocé considera correta dentro do sistema do

aplicativo;

4. Gere o Documento de Respostas: Utilize a funcao do aplicativo para gerar um
arquivo (geralmente em PDF) contendo o gabarito da prova, pronto para ser impresso

e distribuido aos alunos;

5. Inicie a Correcao Digital: Abra o aplicativo no seu dispositivo, selecione a prova que
deseja corrigir e utilize a cAmera para escanear as folhas de respostas dos alunos, uma

por uma.
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« OS JOGADORES POSICIONAM SEUS NAVIOS EM SUAS GRADES, ALINHADOS HORIZONTALMENTE OU d

VERTICALMENTE, SEM QUE SE SOBREPONHAM;

.« APOSICAO DOS NAVIOS DEVE SER MANTIDA EM SEGREDO DO OPONENTE; - =
. OSJOGADORES SE ALTERNAM PARA DISPARAR CONTRA AS POSICOES INIMIGAS; ~ f — 3
PARA DISPARAR, O JOGADOR ANUNCIA UMA COORDENADA. EX: (A, 3); —

SE UM TIRO ACERTAR ALGUMA COORDENADA DO NAVIO, O JOGADOR QUE DISPAROU TEM O DIREITO DE

CONTINUAR JOGANDO ATE QUE ERRE UM TIRO;

. O JOGADOR QUE ACERTAR TODOS OS PONTOS DE CADA NAVIO DO OPONENTE PRIMEIRO E DECLARADO

VENCEDOR.
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. OS JOGADORES POSICIONAM SEUS NAVIOS EM SUAS GRADES, ALINHADOS HORIZONTALMENTE OU

£TOR|
o¥ A 0e { y.

X

X

VERTICALMENTE, SEM QUE SE SOBREPONHAM; N Y
« APOSICAO DOS NAVIOS DEVE SER MANTIDA EM SEGREDO DO OPONENTE; R ;
. OSJOGADORES SE ALTERNAM PARA DISPARAR CONTRA AS POSICOES INIMIGAS; E.—
. PARA DISPARAR, O JOGADOR ANUNCIA UMA COORDENADA (X, Y) EX: (2, 3);
. SE UM TIRO ACERTAR ALGUMA COORDENADA DO NAVIO, O JOGADOR QUE DISPAROU TEM O DIREITO DE
CONTINUAR JOGANDO ATE QUE ERRE UM TIRO; ; Mlc
. O JOGADOR QUE ACERTAR TODOS OS PONTOS DE CADA NAVIO DO OPONENTE PRIMEIRO E DECLARADO SeMER: RO AR
VENCEDOR.
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OS JOGADORES POSICIONAM SEUS NAVIOS EM SUAS GRADES, ALINHADOS HORIZONTALMENTE OU

VERTICALMENTE, SEM QUE SE SOBREPONHAM;

A POSIGAO DOS NAVIOS DEVE SER MANTIDA EM SEGREDO DO OPONENTE;

OS JOGADORES SE ALTERNAM PARA DISPARAR CONTRA AS POSIGOES INIMIGAS;

PARA DISPARAR, O JOGADOR ANUNCIA UMA COORDENADA (X, Y) EX: (-2, 3);

« SE UM TIRO ACERTAR ALGUMA COORDENADA DO NAVIO, O JOGADOR QUE DISPAROU TEM O DIREITO DE

CONTINUAR JOGANDO ATE QUE ERRE UM TIRO;

O JOGADOR QUE ACERTAR TODOS OS PONTOS DE CADA NAVIO DO OPONENTE PRIMEIRO £ DECLARADO

VENCEDOR.

FORMAGAD, INOVAGAD E APERFEICOAMENTO

SEMED - RIO LARGO.
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