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FICHA DE ATIVIDADE

ATIVIDADE: Multipli Data da realizagdo __ / /

METAS DO PROJETO EDUCATIVO DE EScoLA 2019 - 2022

NOTA: preencher com metas que devem integrar o PEE no triénio 2019/2022.

Descrigao da Atividade:

MULTIPLI é o jogo da tabuada ao contrario que permite treinar a tabuada da multiplicacdo de uma
forma divertida, ao mesmo tempo que leva o jogador a raciocinar e a exercitar a memoria.

3.2 Edigao do Campeonato Nacional Multipli é composta por trés tipos de provas:

Rondas Regionais no Continente, a realizar uma por cada uma das 5 regides continentais classificadas
com base na denominacdo NUT Il (Algarve, Alentejo, Area Metropolitana de Lisboa, Centro e Norte).

Semifinais nas RegiGes Autonomas da Madeira e dos A¢ores (em margo).

Final em Leiria (ird realizar-se nas instala¢des da Escola Superior de Educacao e Ciéncias Sociais do
Politécnico de Leiria, no dia 29 de maio de 2020, com inicio as 14 horas).

Descrigao e regras do jogo:
1. O Multipli € um jogo disputado entre dois jogadores e acompanhado por um arbitro.

2. 0 jogo é constituido pelo seguinte material: ® 32 “Cartas Resposta” com os niumeros 3,4, 5,6, 7, 8,
9 e 10 (quatro de cada); e 36 “Cartas Pedido” com produtos das tabuadas do 3 ao 10; e 1 cartdo com
as solucdes das tabuadas do 3 ao 10; e 4 bases retangulares de madeira, para suporte das cartas de
cada jogador.

3. O objetivo de cada jogada é determinar, no menor tempo possivel, os fatores de uma multiplicacao
cujo produto é o valor apresentado na Carta Pedido exibida pelo arbitro, e desta forma, ganhar a
Carta Pedido.




Descri¢cao da Atividade (continuagao):
4. O objetivo principal do jogo é ganhar o maior nimero de Cartas Pedido.

5. Cada mesa é constituida por 3 elementos: 1 arbitro (um elemento da responsabilidade da Comissao
Organizadora) e 2 jogadores que deverdo sentar-se frente a frente.

6. Cada jogador tem 16 Cartas Resposta (duas de cada, desde o nimero 3 ao nimero 10) dispostas em
2 bases de madeira previamente colocadas lado a lado uma da outra de modo que os nimeros
estejam ordenados por ordem crescente da esquerda para a direita (ou da direita para a esquerda
com a devida autorizagdo prévia).

7. O arbitro tem 35 Cartas Pedido (exclui-se do baralho o pedido com o nimero 9) e o cartdo com
solugGes. Antes de iniciar o jogo, o arbitro baralha aleatoriamente as cartas.

8. Em cada jogada, o arbitro lanca uma Carta Pedido para o meio da mesa de modo a que esta fique
em igual posicdo para ambos os jogadores. O arbitro deve enunciar verbalmente o pedido e, quando
necessario, alertar para a Carta Resposta proibida nessa jogada.

9. O jogador que langar mais rdpido, para a mesa, duas Cartas Resposta correspondentes aos fatores
do pedido em jogo, vence a jogada e ganha a Carta Pedido. Os jogadores repdem as Cartas Resposta
nas bases de madeira para a jogada seguinte.

10. No caso de os jogadores empatarem (lancamento simultaneo das Cartas Resposta), o arbitro
recolhe a Carta Pedido para o meio do baralho e esta serd lancada posteriormente.

11. Quando os dois jogadores ndo souberem a resposta de uma Carta Pedido, o arbitro dira qual é a
solugdo e recolhe a Carta Pedido para o meio do baralho, a qual sera lancada posteriormente.

12. Em cada jogada, os jogadores tém a possibilidade de trocar as suas Cartas Resposta, caso se
apercebam atempadamente que se enganaram, desde que figuem expostas na mesa apenas duas
cartas por jogador.

13. O jogo termina quando o arbitro ja nao tiver mais Cartas Pedido.

14. Vence o jogador que tiver em seu poder mais Cartas Pedido.

Rondas do campeonato

1. As diferentes provas do campeonato decorrem por rondas, nas quais os jogadores competem
apenas contra jogadores do mesmo ano de escolaridade.

2. Para cada ano de escolaridade, o nimero de rondas é estabelecido pela Comissdao Organizadora em
funcdo do nimero de jogadores inscritos, tendo por base o Sistema Suico.

3. A gestdo de rondas é efetuada através de um software selecionado pela Comissdo Organizadora, o
gual se baseia no Sistema Suico.




Descri¢cao da Atividade (continuagao):
Sele¢dao dos Candidatos e inscrigao:
- Cada turma devera selecionar 2 jogadores e 1 suplente.

- A final escolar, a realizar em fevereiro de 2020, devera selecionar 4 alunos por cada ano de
escolaridade (19, 29, 32 e 42 lugar) que se inscreverdo nas Semifinais nas Regides Autdnomas da
Madeira e dos Agores. Cada escola pertencente a respetiva Regido Autonoma poderad inscrever no
maximo, 4 alunos por cada um dos 4 anos de escolaridade.

Os alunos que participem em Semifinais nas Regides Autdnomas da Madeira e dos Agores e alcancem
o 1.2 lugar na classificagdo do seu ano de escolaridade ficam automaticamente inscritos na Final em
Leiria.

- Na Final em Leiria, cada escola do pais poderd inscrever 2 alunos para o 5.2 ano de escolaridade e 2
alunos para 0 6.2 ano de escolaridade.

Vencedores e prémios

1. Serdo atribuidos prémios aos 1.2, 2.2 e 3.2 vencedores de cada ano de escolaridade do campeonato
nas Semifinais nas Regides Autdnomas da Madeira e dos Acores e na Final em Leiria.

2. Serdo atribuidos certificados de participacdo a todos os alunos participantes.
3. Os nomes dos concorrentes premiados serdo publicados no site do campeonato.

4. A lista de todos os resultados sera devidamente disponibilizada para consulta e afixada nas
instalacGes da entidade onde decorrerd o campeonato.

Formas de divulgacao:

Newsletter; Site da escola; professores da disciplina junto dos seus alunos e biblioteca, através da
disponibilizacdao de cartas para os alunos resolverem.

Equipa dinamizadora:
Docentes de Matematica.
Coordenador da equipa dinamizadora:

Carla Madureira

Recursos:

Jogo Multipli.

Destinatarios:

Alunos dos 52 e 62 anos.




Formas de Avaliagdo:
A atividade serd avaliada por todos os intervenientes baseada no n2 de alunos que participam, bem

como pelos resultados obtidos.

A coordenadora de departamento: Ribeira Grande 29/10/2019

Carla Madureira




