INSTRUCQES: SRETORIA
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. Leia o texto e analise os dados fornecidos na tabela; \(? % -1 ‘i:

. Desenvolva as solugdes das situagdes-problema de acordo com nivel de escolarizagio dos alunos; e A, v f‘G

. Verifique se os alunos conseguem informacoes relevantes e identificar as operagdes necessarias para chegar A L-L_‘/:_' y
a solucdo de cada desafio; d a

« Avalie a realizacdo dos célculos, assim como a aplicacdo das estratégias diversas quando possivel. : ’Dl Fo

Oficina 1 - 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 429s 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 4
livros didaticos. Quantos livros didaticos serao entregues aos alunos desta escola?

4. As escolas participantes receberao premiacdes no evento, e um passeio para
Marechal Deodoro-AL sera ofertado aos alunos dos 49 e 5% anos da EMEF Manoel
Gongalves. Assim, a unidade de ensino disponibilizara 20 funcionarios para
acompanha-los. Se cada 6nibus possui 40 lugares, quantos serao necessarios, no
minimo, para transportar os estudantes premiados mais os funcionarios para o
passeio?
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INSTRUCOES: GRETORIA 5
« Elaborar questdes (comando e/ou alternativas) de acordo com as imagens apresentadas para os descritor: o" .
D1 - Identificar a localizagdo /movimentacdo de objeto em mapas, croquis e outras representacoes graficas. ‘
« Crie sua conta gratuita no site, organize suas turmas com os alunos e adicione suas perguntas (conjuntos);

. Obtenha os cartdes Plickers (imprimindo) e baixe o aplicativo Plickers no seu celular/tablet.

« Selecione as atividades no site e use o aplicativo para escanear as respostas dos alunos com os cartoes.

Oficina 2 - Elaboracao de Questoes: Aplicacao com o 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 conteudo 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 contetudo 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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« OS JOGADORES POSICIONAM SEUS NAVIOS EM SUAS GRADES, ALINHADOS HORIZONTALMENTE OU d:’ A of a-

VERTICALMENTE, SEM QUE SE SOBREPONHAM; o ¥
« APOSICAO DOS NAVIOS DEVE SER MANTIDA EM SEGREDO DO OPONENTE; L C g =
. OSJOGADORES SE ALTERNAM PARA DISPARAR CONTRA AS POSIGOES INIMIGAS; o ,‘- #'- ,_{1 3
. PARA DISPARAR, O JOGADOR ANUNCIA UMA COORDENADA. EX: (4, 3); &

@\

SE UM TIRO ACERTAR ALGUMA COORDENADA DO NAVIO, O JOGADOR QUE DISPAROU TEM O DIREITO DE IFOR
CONTINUAR JOGANDO ATE QUE ERRE UM TIRO; FORMAGAD. INOVAGAO E APERFEICOAMENTO
0 JOGADOR QUE ACERTAR TODOS OS PONTOS DE CADA NAVIO DO OPONENTE PRIMEIRO E DECLARADO SemeD RIoLARco
VENCEDOR.
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@ETORI4 P
. OS JOGADORES POSICIONAM SEUS NAVIOS EM SUAS GRADES, ALINHADOS HORIZONTALMENTE OU O'fj A 8
VERTICALMENTE, SEM QUE SE SOBREPONHAM; - N -
. APOSICAO DOS NAVIOS DEVE SER MANTIDA EM SEGREDO DO OPONENTE; s ‘\ it ,‘Q
. OSJOGADORES SE ALTERNAM PARA DISPARAR CONTRA AS POSICOES INIMIGAS; : : —* __ \W
« PARA DISPARAR, O JOGADOR ANUNCIA UMA COORDENADA (X, Y) EX: (2, 3); 7e —
. SE UM TIRO ACERTAR ALGUMA COORDENADA DO NAVIO, O JOGADOR QUE DISPAROU TEM O DIREITO DE < D]Fo
CONTINUAR JOGANDO ATE QUE ERRE UM TIRO; FORMAGAD, INOVAG KO € APERFEICORMENTO
. O JOGADOR QUE ACERTAR TODOS OS PONTOS DE CADA NAVIO DO OPONENTE PRIMEIRO E DECLARADO SeuER: RioLARco
VENCEDOR.
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