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Aprender a tabuada da multiplicacao através
da atividade fisica, 30 min.
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Definicdo Geral:

1. praticara multiplicacao e divisdo até 15

2. melhorar as competéncias da audigcéo e focar a atencdo no professor

O método e o enquadramento tedrico

JOGOS DIDATICOS — presenca do elemento lidico e a necessidade de seguir regras bem definidas do
jogo. O namero ideal de pontos ou de outros métodos de marcacao precisam de ser previamente
apresentados. Todos os jogadores tém as mesmas oportunidades.

Fonte: W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki og6Inej, Varsovia, 1998

Aplicacao/area de aplicacao:

Grupo alvo: alunos do 2° ano da Escola Priméria de Integracdo n°330 (idades 7-8)

Comao? Trabalho corporal, trabalho em grupo.

Porqué? Esta atividade vai ao encontro das necessidades de exercicio fisico e € um modo atrativo de
introduzir os principios da multiplicacédo e divisdo aos alunos; também alivia a tensao e proporciona o

trabalho em grupo.

Ferramentas: uma area espacgosa sem obstaculos fisicos, um gira-discos, uma canc¢do que as criancas
conhecem e gostam, um apito.

Referencias: a musica/cangdo que os alunos conhecem e gostam.

Este projeto foi financiado com o apoio da Comisséo Europeia. A sua publicagéo reflete o ponto de vista do autor e a Comisséo ndo é responsavel 1
por qualquer utilizagdo que se possa fazer da informagéo nela contida..
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Apresentacdo da metodologia:
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Saudar os alunos, apresentar os objetivos da aula aos alunos

Explicar as regras do jogo e relembrar as regras basicas da turma

Apresentar a cancao selecionada pelos alunos

Movimento livre/correr a volta da sala ao som da mdsica, imitando os animais apds a ordem do
professor.

A musica para e os alunos recebem uma tarefa, por exemplo dividir a turma em grupos de 5
pessoas.

S criangas forma os grupos conforme pedido.

Um aluno selecionado pelo professor descreve oralmente uma atividade e ilustra-a com o jogo,
depois o aluno escreve a equacédo correspondente no quadro., ex. 3x5= 15.

O professor apaga apenas o resultado da equacéao.

Os alunos copiam a equacdo para o caderno e trabalham o resultado sozinhos.

10. Todos os alunos recebem um ponto por cada calculo correto.

Opcoes possiveis:

Durante o jogo podem ser introduzidos elementos mais avangados para aumentar a dificuldade; por
exemplo, o niumero de grupos pode ser através das palmas em vez de o professor dizer e 0 nimero de
alunos por grupo pode ser indicado usando o apito. Podem ser dadas ordens adicionais (ex. “agora moves-
te como uma borboleta sobre o prado”, “agora vocés sdo pdneis a galope”, “agora sao robots”) — para
tornar o jogo ainda mais atrativo.

As competéncias adquiridas durante a aula:

-cooperagao no grupo

- reagir a ordens do professor

- praticar as competéncias de concentragédo e atencao ao professor
Critérios de avaliacdo:

O aluno é capaz de fazer multiplicagbes e divisbes até ao 15.

Este projeto foi financiado com o apoio da Comisséo Europeia. A sua publicagéo reflete o ponto de vista do autor e a Comisséo ndo é responsavel 2
por qualquer utilizagdo que se possa fazer da informagéo nela contida..




