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BOAS-VINDAS E MOMENTO CULTURAL

Momento 1 - APRESENTACAO DOS RESULTADOS DA AVALIACAO TRILHOS 2025
Momento 2 - DEVOLUTIVA DA ATIVIDADE PRATICA DE CICLO 1

Momento 3 — ANALISE DO ACERVO DE JOGOS: RELACAO COM O CURRICULO

Momento 4 - TEMATIZACAO DE UMA PAUTA DE ACOMPANHAMENTO

Momento 5 — PLANEJAMENTO DA CONTINUIDADE DO TRBALHO COM JOGOS NO 22 CICLO

Momento 6 — ATIVIDADE PRATICA DE DOCENTES

ENCERRAMENTO, AVALIACAO



OBIJETIVOS DO ENCONTRO

Tomar conhecimento dos resultados da Avaliacao de
estudantes realizada em 2025;

Conhecer, por meio da Devolutiva de Atividade Pratica, as
apropriacoes e avancos realizados pelo grupo no trabalho com
0S jOgos;

Analisar os jogos apresentados em 2024 e 2025,
estabelecendo relacao com a proposta curricular municipio;

Dar sentido a pauta de acompanhamento como instrumento
de apoio ao acompanhamento das aprendizagens e
planejamento docente;

Planejar a continuidade do trabalho com Jogos em cada
turma.



MOMENTO
CULTURAL




Os Melhores Jogos do Mundo
Editora: Abril Cultural

Ano: 1978




“Deus quis que os homens se divertissem com muitos e muitos jogos,

pois eles trazem conforto e dissipam as preocupacgoes."

Ha quase setecentos anos o rei Afonso X, de Ledo e Castels,
escreveu essas palavras no prefacio de seu famoso Livro de Jogos. E
ainda hoje elas sao muito apropriadas para apresentar esta obra, na
gual vocé vai conhecer a historia dos melhores jogos criados pelo
homem. Afonso X, que reinou de 1252 a 1284, preocupou-se muito
com todas as atividades relacionadas a cultura, tornando-se por isso
conhecido como "o Sabio". Entre outras coisas, supervisionou
pessoalmente o trabalho de um grupo de cronistas, que foram por

ele encarregados de uma nobre missao: escrever uma série de livros

sobre artes, historia, religidao, leis, astronomia e... jogos!




Na moldura de um espelho francés, entalhada em
marfim, o registro da grande importancia do Xadrez
nos ultimos séculos da Idade Média europeia. Sob
uma tenda, um jovem casal aristocrata disputa uma
partida de Xadrez.

Os principais jogos compilados no livro de Afonso X ja
haviam percorrido uma grande parte do mundo antes de
chegarem a regiao do Mediterraneo, e muitos deles ja
tinham milhares de anos de existéncia. O Xadrez, pelo
qual o soberano era apaixonado, desenvolvera-se na india
muitos séculos antes, e, ao longo de sua caminhada para
o Ocidente, suas pecas que representavam elefantes,
marajas e carros de guerra foram sendo transformadas

em bispos, reis e torres de castelos.

Outro jogo antiquissimo, a Trilha, nascera no Egito dos
farads, onde tinha chegado a ser um dos jogos mais
populares. E 0 Gamao, que era um dos passatempos
preferidos na corte de Afonso X, surgira a partir da Tabula,

um dos jogos prediletos entre os antigos romanos.




Ao reunir esses jogos da época em um livro magnificamente
ilustrado, o rei castelhano legou a posteridade um importante
testemunho: o de que os jogos sao um patrimoénio cultural de toda
a humanidade, uma manifestacao universal do génio criador do

homem, independentemente de fronteiras politicas ou culturais.

(...)

Assim como quase todas as religides primitivas apresentam
profundas semelhancas entre seus ritos e cultos, o que lhes dd um
carater universal, também os jogos tém muitos pontos comuns
entre si, razao pela qual podem ser considerados como uma
criacdo coletiva de todos os homens em diferentes épocas. Na
realidade, em sua origem, os jogos estiveram intimamente ligados
as praticas religiosas, e ainda hoje varios deles conservam esse

carater sobrenatural.

Dados alemaes dos séculos XV
e XVI, esculpidos em marfim e osso.

Tipos curiosos de dados, feitos com diversos materiais e
usados por varios povos em diferentes épocas.




MOMENTO 1

Apresentacao de
resultados da Avaliacao
32 ano — 2025
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Trilhos da Alfabetizacao

Ampliacao de conhecimento

(materiais) ARG
Formagao sincrona no municipio Material para educadores -“Formagdo na Avaliacado dos estudantes em Lingua
formacao com equipe técnica da Secretaria, Escola” Portuguesa e matematica
formadores locais, diretores, coordenadores - Orientacdes didaticas para o . Avaliacao dos estudantes do 32 ano
pedagogicos e professores desenvolvimento de projetos, sequéncias
Realizagdo de trabalho de campo didaticas e atividades habituais

Formagao assincrona — ambiente virtual Maéeglals para os ij"t_":jdzntes tudant
. T : : adernos com atividades para os estudantes
Disponibilizagcao de conteudos formativos P

— . e dos 12, 22 e 32 anos e caderno de
- Desenvolvimento de propostas praticas ; '
orientagao para professores

Jogos Matematicos
Entrega de jogos de matematica para serem
utilizados em sala de aula (producao e
compra)

Ampliacao dos acervos das escolas
Entrega de livros de referéncia e
fundamentacao para atuacao dos
profissionais envolvidos e livros literarios

Teoria da Mudanga: monitoramento, acompanhamento e avaliagao de todas as frentes do projeto e de forma integrada com o Ciclo de Saude e
Protecao Social e Territérios em Rede



AVALIAR

OBIJETIVOS os resultados
do programa

FREQUENCIA

PROCESSO
anual

ACOMPANHAR
a aprendizagem
dos estudantes

AMPLITUDE

AMOSTRAL
100% das turmas de 32
ano de todas escolas

PRODUZIR DADOS
gue sejam
dispositivos de
formacao

AREAS
Lingua Portuguesa
Matematica

QUALIFICAR

as avaliacOes

realizadas no
interior das Redes

PARCERIA

Grupos de Trabalho
com a rede




Conteudos da Avaliacao
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Resultados da Avaliacao




Numero de respondentes das avaliagoes

Catas Altas
2024 2025

48 estudantes 65 estudantes

-~ =

89%

96%

Do total de estudantes Do total de estudantes
do 32 ano do 32 ano

Catas Altas / Catas Altas /




Numero de respondentes das avaliagoes

Catas Altas
2024 2025
2 escolas 3 turmas 2 escolas 4 turmas
100% das escolas 100(y 100% das escolas 100(y
com 3° ano aplicou a 0 do total de com 3° ano aplicou a 0 do total de
prova turmas do 32 ano prova turmas do 32 ano
aplicou aplicou

/AN /AN AN /




Numero de respondentes das avaliagoes
Catas Altas

Numero de respondentes das avaliacoes

66 65

Lingua Portuguesa Matematica Producao Textual Todas Esperado



Catas Altas — Lingua Portuguesa e Matematica

ADEQUADO NAO ADEQUADO
ADEQUADO ELEMENTAR CRITICO MUITO CRITICO
0000 ON X X _ OJOX X | OXOIOX |
Percentual 0 o 0 .
de estudantes 88A) 9 A) 3 A’ OA)
Numero de
estudantes 57

* Os resultados de Lingua Portuguesa (LP) ndo incluem a parte de Producdo de Texto (PT)



Critérios de avaliacao

Nao Adequado
ADEQUADO ELEMENTAR o -1 [eo) MUITO CRITICO

ACERTOU ACERTOU ACERTOU
ACERTOU ENTRE ENTRE ATE
ACIMA > 50% > 25% < 25%
275% < 75% < 50% DA PROVA
DA PROVA

DA PROVA DA PROVA




Catas Altas

2024 2025
Numero Proporgdo Numero Proporgdo
Adequado 34 71% 57 88%
2 Elementar 10 21% 6 9%
:
. Critico 4 8% 2 3%
(4]
(o)
> Muito critico 0 0% 0 0%
Total 48 100% 65 100%

* Os resultados de Lingua Portuguesa (LP) ndo incluem a parte de Produc¢do de Texto (PT)




Analise Pedagogica

Matematica




Nao adequado
1

Catas Altas

2024 2025
Diferenga
Numero Proporgdo Nimero Proporgdo

Adequado 37 77% 56 85% + 8%
Elementar 6 13% 7 11% - 2%
Critico 5 10% 2 3% - 7%
Muito critico 0 0% 1 2% +2%

Total 48 100% 66 100% -




PRINCIPAIS RESULTADOS — CATAS ALTAS (2025)

Proporcao de acertos totals, parciais € nao acerto/nao resposta por questao

Escrita
Leitura 1
Comparagao
Ordenagao
Leitura 2

Decomposicao aditiva

Campo Aditivo 1 - Comparar

Calculos de Adicao e Subtracao

Campo Aditivo 2 - Completar

Campo Aditivo 3 - Completar

Campo Multiplicativo 1 - Configuracao Retangular

Campo Multiplicativo 2 - Reparticao

Geometria Espacial - Nomear figuras

Geometria Plana - Reconhecer Propriedades

I 1 L N 5% 5%
6% 2% MRS
(leitura,
. 99%% K .
N - escrita,
9 0,

o 11% comparagao e
SN 5982% ordenacso)
8% -

24%
8% Resolugdo de
9% problemas, campo
I . . >} aditivoe

83% e multiplicativo)
9% 2%
21% 2% |
9% G .
. 8% A cometria

H Certo ™ Meio certo Errado Nao respondeu




Comparacgao de questoes
Catas Altas — 2024 x 2025

Numeros (leitura, escrita, comparacao e ordenacao)

2024 - Escrita | T S 296 10%
2025 - Escrita | ¥ s 5%

2024 - Leitura 1 13%
2025 - Leitura 1 6% 2%

2024 - Comparagao 100%
2025 - Comparagdo 2%

2024 - Ordenacgao
2025 - Ordenacgao

8%
11%

2024 - Leitura 2 13% 2%
2025 - Leitura 2 5% 2%

2024 - Decomposicdo aditiva 15%
2025 - Decomposicdo aditiva | 7 S 2% 8%

B Certo ™ Meio certo Errado N3o respondeu




Comparacgao de questoes
Catas Altas — 2024 x 2025

Resolucado de problemas, campo aditivo e multiplicativo

2024 - Campo Aditivo 1 - Comparar 31%
2025 - Campo Aditivo 1 - Comparar 24%
2024 - Célculos de Adigdo e Subtragdo 10%
2025 - Célculos de Adigdo e Subtragdo 8%
2024 - Campo Aditivo 2 - Completar | T D 72.%
2025 - Campo Aditivo 2 - Completar | T > %
2024 - Campo Aditivo 3 - Completar 21% 4%
2025 - Campo Aditivo 3 - Completar 15%

21%
9% 2%

2024 - Campo Multiplicativo 1 - Configuracao Retangular
2025 - Campo Multiplicativo 1 - Configuracao Retangular

2024 - Campo Multiplicativo 2 - Reparticdo 35% 2%
2025 - Campo Multiplicativo 2 - Reparti¢do 21% 2%

H Certo m Meio certo Errado Nao respondeu




Comparacgao de questoes
Catas Altas — 2024 x 2025

Geometria

2024 - Geometria Espacial - Nomear figuras 13%
2025 - Geometria Espacial - Nomear figuras 9%
2024 - Geometria Plana - Reconhecer Propriedades 10%

2025 - Geometria Plana - Reconhecer Propriedades 88% 5%

B Certo ™ Meio certo Errado Nao respondeu




Comparacao de questoes

Catas Altas — Porcentagem de acertos totais por questao - 2024 x 2025

100% 98%
91% 92% 98%  92% 91% 89%  9g%
89% 94" 90% g
88% 88% | 89% 85% 6 939, 88%
67% 7
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@ LUIZ E MARIANA COLECIONAM PEDRINHAS. VEJA A QUANTIDADE
QUE CADA UM TEM.

MARIANA
47

QUANTAS PEDRINHAS LUIZ TEM A MAIS QUE MARIANAT

| REGISTRE COMD PENSOU

RESPOSTA:

Acertou a resposta: 7 pedrinhas.

Mesmo que nao tenha registro sobre como pensou (espaco em branco)
ou que o registro ndo se relacione diretamente com o resultado).

Nao acertou o resultado, mas demonstra que entendeu a ideia do
problema a partir do registro de estratégias

* Contagem fazendo marcas no papel (HHHHHHHHHHHHHITITIT

* Erro na sobrecontagem (Ex: comecar a partir do préprio 47 e colocar 8
como resposta)

* Algoritmo da subtracdo (conta armada) com resultado incorreto
* Adicdo ou subtracdao com resultado incorreto ( Ex: 47 + 6 = 54)

Nao acerta o resultado e nem a ideia do problema.

* Soma os dados do problema (54 + 47 = 101) ou indica apenas um dos
numeros como resultado (54 ou 47).

Nao realiza a tarefa.




MOMENTO 2
Devolutiva da
Atividade Pratica
do Ciclo 1
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ATIVIDADE PRATICA DE CICLO 1 — DOCENTES

Estudo e
planejamento

Desenvolvimento
de aulas
EWEELER

Durante as aulas e
atividades:
preenchimento da
Pauta de
Acompanhamento
das Aprendizagens

Redigir uma
reflexao sobre
o observado

Envio da Pauta
e da reflexao




Grande parte das professoras e professores relataram ganhos no desenvolvimento dos

jogos nas suas salas, em termos de aprendizagens matematicas, de postura colaborativa e

de desenvolvimento das explicacoes matematicas.

Percebe-se que a pratica de jogar o mesmo jogo mais de uma vez ocorreu em muitas

turmas.

A Pauta de Acompanhamento das Aprendizagens mostrou-se muito util e sua analise esta
norteando a continuidade do trabalho.
Percebe-se uma maior tranquilidade com a gestao de aula com jogos, em geral.

Vamos a alguns exemplos!

® ® 00
® & 00
o 6 00O
® 6 0O
® 00O
® 0 0O
® ® ¢ O




Diversos docentes indicaram que observar as criangas jogando e preencher as pautas
de acompanhamento foram atividades importantes, que permitiram ampliar o

conhecimentos sobre o quanto e o qué as criancas sabem sobre as operacdes e 0s

numeros.

As vezes, até se surpreenderam....

® ® 00
® & 00
o 6 00O
® 6 0O
® 00O
® 0 0O
® ® ¢ O




Renata (12 ano):

“ A pauta de acompanhamento contribuiu significativamente para a observacao nao apenas das habilidades
de calculo, mas também da capacidade de comunicagao e expressao do pensamento matematico dos
estudantes, oferecendo subsidios importantes para futuras intervencoes pedagodgicas com a continuidade de
jogos em sala de aula.

Possibilitou identificar avancos e desafios da turma em relacao ao conhecimento matematico, especialmente
no que se refere a contagem, composicao e decomposicao dos numeros e calculo mental simples,

contribuindo para o planejamento de novas acdes pedagodgicas com a utilizacao dos jogos e atividades de

registros para reflexdes voltadas ao desenvolvimento dessas habilidades.”




Gleise (32 ano):

“Por meio do jogo pude observar as reais condicdes e saberes da turma , fiquei surpresa pois esperava que
os estudantes utilizassem estratégias obvias, como por exemplo, o colega tinha 100 e o resultado era 170
entao faltava 70.

(...) Os registros possibilitaram informacdes reais da turma, o que me permitir planejar acdes para que os

estudantes avancem.”




Glacia (12 ano):
“O jogo mostrou-se um recurso significativo para diagnosticar as aprendizagens matematicas da turma,
favorecendo a observacao das estratégias utilizadas por cada aluno e possibilitando o planejamento de

intervencdes pedagogicas mais adequadas as necessidades apresentadas.”

Brenda (12 ano):
“Ao analisar os resultados e o desenvolvimento da atividade no dia a dia em sala de aula, muitos aspectos

me surpreenderam positivamente. A realizacao do jogo possibilitou ampliar meu conhecimento sobre os

alunos, além de permitir ensinar e aprender diferentes estratégias para a adi¢ao.”




Valéria (32 ano):

“Ao analisar os resultados registrados na pauta de acompanhamento das aprendizagens durante a realizacao
do jogo Descobrir a carta — Adicao, observei situacdes que me surpreenderam positivamente.

Algumas criancas demonstraram estratégias de calculo mais elaboradas do que o esperado, como a

utilizacao da subtracao a partir de uma parcela conhecida para descobrir o resultado.




Observar o jogo e preencher as Pautas de
Acompanhamento das Aprendizage

Os saberes indicados nesses relatos
sao importantes!?
Patricia (22 ano) O que a professora ou ‘professor
pode encaminhar a partir do que
sabe sobre as criancas e seus

“A partir da realizacao do jogo em sala de aula, foi possive procedimentos para encontrar
. _ adicoes com soma |0 ou uma das
alunos para descobrir a carta escondida. parcelas de uma adicio?

até chegar ao

A maioria das criancas utilizou a contagem a partir da carta do colega,
resultado informado, sendo que muitos recorriam aos dedos como apoio para realizar essa contagem.

Alguns alunos, porém, ja demonstravam possuir determinados fatos basicos da adicao memorizados,

respondendo rapidamente qual era a sua carta, sem necessidade de realizar contagem.”




Nao é facil fazer uma boa observacao e compreender quais
sao os procedimentos usados pelas criancas pra achar um
resultado!

As vezes, precisamos perguntar..., mas nem sempre as
criancas sabem dizer!

Entdao, vamos seguindo pistas, atentos e atentas as falas e

gestos.




Ha indicios, gestos, falas, que precisamos observar, analisar, interpretar:

v Conta os losangos das duas cartas do Somar 10? Ou conserva o valor de uma delas e realiza a sobrecontagem
contando os losangos somente da segunda carta?

v" No Descobrir a Carta: esta contando nos dedos? Desde que numero, desde o 1? Ou conserva o valor da carta
visivel e parte do numero seguinte?

v O juiz no (Descobrir a Carta), ao somar duas quantidades utilizando sobrecontagem, esta escolhendo a

parcela maior primeiro ou nao considera isso?

5

v’ Percebi que ela ndo estd contando de um em um, serd que sabe de memoaria?
v Pegou lapis e papel e fez tracinhos para representar o valor da carta que estava visualizando na testa do

colega. O que isso indica?

® 6 00
® o 00
o & 06 O

v’ Se eu pergunto, a crianca consegue me dizer como fez?




Observando
esses videos,
que pistas nos
dao sobre os
procedimentos
utilizados pelas
juizas?

Turma da Clarete, de SB



Aprendendo a observar a crianga
O profissional que trabalha com educac¢ao enfrenta diariamente o desafio de conhecer bem seus alunos, devendo refinar
cada vez mais o olhar sobre eles. Segundo Estrela (1984, p.128):

SO a observacao permite caracterizar a situacao educativa a qual o professor tera de fazer face em cada
momento. A identificacdo das principais variaveis em jogo e a analise das suas interacdes permitirdao a escolha
das estratégias adequadas a prossecucao dos objetivos visados. SO a observacao dos processos desencadeados e
dos produtos que eles originam podera confirmar ou infirmar o bem fundado da estratégia escolhida.

Assim sendo, aprender a observar € um aspecto fundamental, embora muitas vezes seja tratado de forma superficial.
Observar é muito mais do que somente "dar uma olhada rapida". Significa deter-se, buscar relacdes, perceber semelhancas
e diferencas, querer conhecer melhor. A observacao é um processo constante e dela depende o diagndstico e a

continuacao do trabalho. Quando a observacao tem qualidade, ela pode colaborar para uma atuacao mais eficaz. (p. 97)

Macedo, Lino de. Aprender com jogos e situacdes-problema. Porto Alegre: Artes Médicas, 2000




Se a professora nao estivesse
observando os grupos

criteriosamente, teria tomado
aprendizagem para o maior numero de criangas possivel. tal decisio?

A partir do que observam, vocés tomaram decisoes e adaptaram o jogo, os agrup

Rosely (12 ano):

“Observei também dificuldades das criancas em relacionar as cartas que estavam em suas maos com as cartas disponiveis
na mesa. Como muitas ainda se encontravam na etapa da contagem do todo, comparavam apenas uma carta da mao com

uma carta da mesa, sem considerar todas as possibilidades necessarias para formar o total 10. (...)

Diante dessas observagoes, propus uma adaptacdo nas regras do jogo: cada crianca passou a permanecer com apenas uma

carta na mao para compara-la com as quatro cartas disponiveis na mesa. Com essa mudanca, a atividade tornou-se mais

dinamica, facilitando a compreensao das criancas e favorecendo maior participacao e envolvimento durante as jogadas.”




Varios docentes indicaram o desenvolvimento das comunicagoes orais e explicagoes matematicas durante o jogo e nas
discussoes organizadas para discutir estratégias:

Otaviano (22 ano)

“(...) as discussOes promoveram boas reflexdes e muito contribuiu no raciocinio das criangas. Essa socializacao é
fundamental porque transforma o simples "fazer" em aprendizagem significativa. Esse momento permite que as criancas
saiam do papel passivo e se tornem agentes ativos no processo de constru¢ao do conhecimento, tornando protagonistas e

expondo suas ideias. Transforma a experiéncia em aprendizado duradouro.”

Renata (12 ano):
“Ap0ds o jogo fizemos as discussdes coletivas que foram super positivas, pois permitiram que as criancas compartilhassem

como chegaram aos resultados. Ao ouvir as estratégias dos colegas, muitos alunos que estavam com dificuldade puderam

experimentar novas formas de chegar ao 10.”




Aos poucos, as e os docentes passam a relatar estar criando boas condi¢des para o trabalho com os jogos,

tornando-se mais seguros. Entretanto, os desafios existem e é preciso enfrenta-los!

Jescimar (22 ano)

“O sucesso da atividade esteve diretamente ligado a organizacao da sala, mas também revelou desafios de
mediacao. Na maioria dos casos, a formacao dos grupos favoreceu a fluidez do jogo. (...) Um ponto critico
observado foi a dificuldade de algumas/poucas criangas em assumir a posicao de juiz. Embora houvesse o
desejo de ocupar esse posto de autoridade, a tarefa de somar rapidamente as duas cartas exigiu um nivel de
abstracao e controle inibitério que ainda esta em processo de maturacao para alguns.

Mesmo desempenhando bem o papel de jogador, a incapacidade de gerir a funcao de juiz (mesmo com auxilio)

gerou um desgaste emocional que precisa ser acolhido em atividades futuras, talvez simplificando o papel do

juiz ou oferecendo suportes visuais (tabelas de consulta) para essa funcao.




Pareceu-me que o trabalho com jogos matematicos em sala de aula
esta “ tomando corpo”.

Muito bonitas as reflexoes feitas!! Vocés falaram sobre observar,
sobre ganhos em termos de aprendizagens, sobre
encaminhamentos para fazer frente ao desafio da gestao do
trabalho com jogos...

Obrigada pela dedicacao.

Cada uma dessas reflexdes ajuda a todas e todos os colegas a

avancar com suas praticas.




MOMENTO 3

ANALISE DO ACERVO DE
JOGOS: RELACAO COM O
CURRICULO




Nesse momento, no contexto desta formacao, temos um acervo de jogos de 12 a 52 ano!

Sao 6 caixas, com propostas que se desdobram em 12 jogos (materiais diferentes e variacdes).
Noés ja os conhecemos bem?

Sabemos como adapta-los as necessidades de cada trimestre?

O que eles tém a ver com o curriculo?

A proposta deste momento é realizar a analise dos jogos, em face do curriculo, de forma que cada

professora ou professor possa lancar mao destes recursos da forma mais vantajosa para as

aprendizagens!




Para comecar:

1. Arquivo: ANALISE JOGOS - 1 por participante

2. Organizar-se em grupos de até 4 professoras ou professores, que atuem no mesmo ano.

3. Arquivo: CURRICULO DO MUNICIPIO — MATEMATICA — do seu ano (1 por grupo)



PROPOSTA DE ESTUDO

1. Cada grupo deve olhar os jogos que desconhece ou conhece pouco; quem ja realizou pratica com o jogo
apresenta aos colegas do grupo. Todos devem se familiarizar com os jogos.
Docentes de 10 ano e de 20 ano precisam conhecer: Somar 10, 100, 1000, Descobrir a Carta Adicao, , Trilha de
Pontos Histdricos e Culturais de MG.
Docentes de 30 ano, além desses, precisam conhecer Casou 1.000! e Descobrir a Carta Multiplicacao.
Docente de 40 ano e 52 ano precisam, além desses, conhecer Descobrir a Carta Multiplicacdo e Avancando com
o Resto.

1. Para cada jogo, olhando as colunas ja preenchidas, analisem quais conteudos, habilidades que o jogo trabalha;e

perceba a correspondéncia com o curriculo. Indicar na ultima coluna.




MOMENTO 4
TEMATIZAGAO DE UMA PAUTA

DE ACOMPANHAMENTO




Fazer um exercicio em grupo:

* O gue voceés consideram que a professora ou professor deveria fazer em continuidade? Por qué?
 Como vocés veem as escolhas feitas pela professora, ou professor faria o mesmo ou pensaria em outras
opcoes?

* Olhando para o mapa de jogos, vocés consideram outras opcoes?

Registrem na proépria folha ou caderno, para conversar no final.




MOMENTO 5
PLANEJAMENTO




Arquivo: Planejamento (1 por pessoa)

1. Leitura

2. Este momento ja organiza a Atividade Pratica do Ciclo 2. A proposta é organizar um planejamento de

trabalho com pelo menos um jogo no segundo trimestre.

3. Para selecionar o jogo, cada grupo / docente deve considerar:
- O que a pauta de acompanhamento de cada turma indicou? O que precisa retomar, aprofundar,

ampliar?

- O que o curriculo indica trabalhar no trimestre?




MOMENTO 6

ATIVIDADE PRATICA
DO CICLO 2




Desta vez, quem vai selecionar o jogo é vocé, junto com a equipe escolar, em fungao das necessidades e

possibilidades de sua turma e também do curriculo do trimestre.

1. Selecione o jogo ou 0s jogos que vai propor;

2. Realize o planejamento, verificando quais atividades praticas, quais atividades escritas, quais estapas vai
desenvolver; quais versdes do(s) jogo(s) vai propor para toda a turma ou parte dela (pensando nos diferentes
agrupamentos);

3. Baixe a pauta de acompanhamento do jogo em questdo e decida o que ird observar e preencher;

4. Desenvolva as atividades, sempre registrando suas observa¢des na Pauta;

5. Finalizado o preenchimento, mesmo que o trabalho ainda esteja em andamento, escreva a reflexao orientada por

qguestdes (no ambiente digital) e envie!




ATIVIDADE PRATICA DE CICLO 1 — DOCENTES

Durante as aulas e
Planejamento Desenvolvimen atividades: Redigir uma Envio da
(com a equipe to de aulas preenchimento da reflexao sobre Pauta e da

escolar) EREERER Pauta de o observado reflexao
Acompanhamento




AVALIACAO E
ENCERRAMENTO




Na pergunta: Em qual atividade
formativa vocé participou?, por favor,

indiquem:

MAT - Profs — 12 a 32 ano

bit.ly/av-trilhos-2025







PARCEIRO INICIATIVA PARCERIA INSTITUCIONAL

roda FUNDAGAO
o educativa VALE
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