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PLANO DE AULA

Titulo: Voce entende? Ajude os outros a entender!
Autor(es): Katarzyna Rak

Duragao: 60 minutos

Sumario:

Assunto Mathematics

Idade dos alunos 10-13

Tempo de preparagao | 30 minutes

Materiais
didaticos/recursos

Mobile devices, Internet connection
https://brainly.in/

Finalidades
(conhecimentos/com
peténcias)

O objetivo da licdo é aumentar as habilidades matematicas. Para
a licdo, precisaremos que vocé crie uma conta na plataforma
brainly, que é a maior comunidade educacional para aprendizado
entre pares. Por meio desta licao, os alunos desenvolverao suas
habilidades matematicas, aumentarao suas habilidades de
comunicagado e expandirdo sua alfabetizagdo digital.

Os alunos irdo:

- Expandir seus conhecimentos matematicos

- Aumentar sua capacidade de resolver problemas matematicos
- Aumentar sua competéncia digital

- Solidificar seus conhecimentos matematicos existentes

Nome da atividade

Metodos e formas de trabalho Tempo

10 min.

Changing lives. Opening minds
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1. Introducao

2. Vamos comegar

3. Discussao

4. Competicao

5. Resumo e avaliagao

6. Conclusoes

No inicio da aula, o professor deve explicar aos alunos o
que é a plataforma brainly, como funciona e como se
cadastrar na plataforma.

Na plataforma, escolhemos uma disciplina: Matematica.
Os alunos devem escolher qualquer tarefa e resolvé-la
com instrucbes exatas para resolver o problema de
matematica.

Uma vez que cada aluno tenha resolvido uma tarefa,
passamos para uma discussao sobre se navegar na
plataforma é facil? Foi dificil resolver a tarefa? Vocé fica
satisfeito em ajudar outro aluno a entender a tarefa?

Uma vez resolvidos todos os problemas e preocupacdes, o
professor lanca um desafio aos alunos. Ele define um
crondmetro para 20 minutos e pede aos alunos que
resolvam o maior numero possivel de tarefas.

Quando os 20 minutos se esgotarem, o professor verifica
guem resolveu mais tarefas corretamente. A pessoa com
mais  respostas  corretas ganha um  prémio
predeterminado.

Discussao sobre a utilidade da ferramenta e as impressoes
gerais dos alunos.

10 min

10 min

20 min

10 min

10 min

Avaliagao

Reflexdo, discussdo, avaliacao de tarefas concluidas, avaliagdo de

competéncias digitais.
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