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MATEMATICAS

Resolugdo de
problemas

Processo

Estratégias

Reconhecer e aplicar as etapas do processo de
resolucdo de problemas.

Formular problemas a partir de uma situagao
dada, em contextos diversos (matematicos e
ndo matematicos).

Aplicar e adaptar estratégias diversas de
resolucdo de problemas, em diversos
contextos, nomeadamente com recurso a
tecnologia.

Reconhecer a correcdo, a diferenca e aeficacia
de diferentes estratégias da resolucdo de um
problema.

Solicitar, de forma sistematica, que os alunos percorram e
reconhegam as diferentes etapas de resolugdo de um problema
(interpretar o problema, selecionar e executar uma estratégia, e
avaliar o resultado no contexto da situagdo problematica),
incentivando a sua perseveranga no trabalho em Matematica.

Propor problemas com excesso de dados ou com dados
insuficientes.

Formular problemas a partir de uma situagao dada, em contextos
diversos (matematicos e ndo matematicos).

Acolher resolugdes criativas propostas pelos alunos, valorizando o
seu espirito de iniciativa e autonomia, e analisar, de forma
sistematica, com toda a turma, a diversidade de resolugdes
relativas aos problemas resolvidos, de modo a proporcionar o
conhecimento coletivo de estratégias que podem ser mobilizadas
em outras situagdes: fazer uma simulagdo, por tentativa e erro,
comecar por um problema mais simples, usar casos particulares,
criar um diagrama, comegar do fim para o principio [Exemplo: O
autocarro onde ia o André partiu da estagdo com alguns
passageiros. Na primeira paragem entraram sete passageiros; na
segunda sairam cinco passageiros e na terceira entrou apenas
um, tendo chegado ao destino com 20 passageiros. Quantos
passageiros iniciaram a viagem?]

Fichas de trabalho
Individuais e/ou de grupo

Fichas de avaliacdo

Produto dos trabalhos de
grupo e/ou individuais

Registo de observagdo
direta focalizada no
interesse, na capacidade de
intervencdo e
argumentacgdo, na
participagdo, na autonomia
e no empenho.

Autorregulagdo da
aprendizagem

Autoavaliagdo.




Raciocinio
matematico

Conjeturar e
generalizar

Classificar

Justificar

Formular e testar conjeturas/generaliza¢des, a
partir da identificacdo de regularidades comuns
a objetos em estudo, nomeadamente
recorrendo a tecnologia.

Classificar objetos atendendo as suas
caracteristicas.

Distinguir entre testar e validar uma conjetura.

Justificar que uma conjetura/generalizagdo é
verdadeira ou falsa, usando progressivamente a
linguagem simbdlica.

Orquestrar discussGes com toda a turma que envolvam ndo sé a
discussdo das diferentes estratégias da resolugao de problemas e
representagdes usadas, mas também a comparagdo entre a sua
eficacia, valorizando o espirito critico dos alunos e promovendo a
apresentacdo de argumentos e a tomada de posi¢des
fundamentadas e a capacidade de negociar e aceitar diferentes
pontos de vista.

C,D,EFI

Proporcionar o desenvolvimento do raciocinio matematico dos
alunos solicitando, de forma explicita, processos como conjeturar,
generalizar e justificar [Exemplo: Serd que a soma de dois
numeros pares é um numero par? Justifica a tua resposta].
Apoiar os alunos na procura e reconhecimento de regularidades
em objetos em estudo, proporcionando tempo suficiente de
trabalho para que os alunos nao desistam prematuramente, e
valorizando a sua criatividade.

Incentivar a identificagdo de semelhangas e diferencgas entre
objetos matematicos agrupando-os com base em caracteristicas
matematicas [Exemplo: Apresentar um conjunto diversificado de
figuras que inclua poligonos e outras figuras que ndo sejam
poligonos. Separar as figuras nos dois conjuntos e pedir aos
alunos para descobrirem a regra em que pensou o professor
guando organizou os dois grupos, conduzindo-os a identificar as
caracteristicas dos poligonos, sem preocupacdo de obter uma
definicdol].

Promover a comparagdo pelos alunos, a partir da analise das suas
resolucdes, entre testar e validar uma conjetura, destacando a
diferenca entre os dois processos, e desenvolvendo o seu sentido
critico [Exemplo: A Teresa diz que a soma de trés nimeros
consecutivos é sempre par e, para mostrar que estd correta, usou
os seguintes casos: 3+4+45 e 5+6+7. Achas que a Teresa tem
razdo?]




Pensamento
computacional

Abstragao

Decomposicdao

Reconhecer a correcdo, diferenca e adequacao
de diversas formas de justificar uma
conjetura/generalizagdo.

Extrair a informagdo essencial de um problema.

Estruturar a resolugdo de problemas por etapas
de menor complexidade de modo a reduzir a
dificuldade do problema.

Favorecer, através da resolucdo de diversas tarefas, o
conhecimento de diferentes formas de justificar, como seja, por
coeréncia logica, pelo uso de exemplos genéricos ou de
contraexemplos e por exaustdo. Apds familiarizacdo com estas
diferentes formas, orquestrar uma discussdao com toda a turma
sobre as suas diferencas e sua adequagao, promovendo o sentido
critico dos alunos.

Proporcionar a analise, a pares ou em grupo, de justificacdes
feitas por outros, incentivando o fornecimento de feedback aos
colegas, valorizando a aceitagdo de diferentes pontos de vista e
promovendo a autorregulagdo pelos alunos.

A,CD,EF1

Criar oportunidades para que os alunos representem problemas
de forma simplificada, concentrando-se na informagdo mais
importante. Realgar processos relevantes e secundarizar detalhes
e especificidades particulares [Exemplo: Na exploragao do jogo
seguinte, o objetivo é conduzir o robo ao objeto vermelho. Assim,
os alunos devem centrar a atengao no objeto a atingir, considerar
os obstaculos e desconsiderar todos os outros objetos.
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Fonte: https://www.mathplayground.com/code_builder.html

Incentivar a identificacdo de elementos importantes e a sua
ordenagdo na execugao de uma tarefa, criando oportunidades
para os alunos decomporem a tarefa em partes mais simples,
diminuindo desta forma a sua complexidade [Exemplo: Propor a
construcdo/composicdo de uma figura dada usando blocos
padrdo, conduzindo os alunos a centrarem-se em partes da figura
de modo a reconhecerem quais as pegas por onde poderdo iniciar
a construgdo. Na figura seguinte, os alunos poderdo comegar por
colocar os triangulos:




Reconhecimento
de padrdes

Algoritmia

Depuragao

Reconhecer ou identificar padrGes no processo
de resolugdo de um problema e aplicar os que
se revelam eficazes na resolugdo de outros
problemas semelhantes.

Desenvolver um procedimento passo a passo
(algoritmo) para solucionar um problema de
modo a que este possa ser implementado em
recursos tecnoldgicos, sem necessariamente o
ser.

Procurar e corrigir erros, testar, refinar e
otimizar uma dada resolu¢do apresentada.

adroes durante a resolugdo de
lunos os descrevam e realizem

Promover o desenvolvimento de praticas que visem estruturar,
passo a passo, o processo de resolugdo de um problema,
incentivando os alunos a criarem algoritmos que possam
descrever essas etapas nomeadamente com recurso a tecnologia,
promovendo a criatividade e valorizando uma diversidade de
resolucGes e representacGes que favorecam a inclusdo de todos
[Exemplo: Na exploragdo de jogos que envolvam relagdes
numeéricas e as propriedades das operagdes, conduzir os alunos a
definirem o algoritmo (sequéncia de instrugdes passo a passo)
gue permite perceber como funciona o jogo].

Propor a discussdo com toda a turma sobre algoritmos familiares
aos alunos, de forma a conduzir a sua compreensdo [Exemplo: Na
construgdo de algoritmos das operagdes, apoiar os alunos a
definirem os processos usados, passo a passo, e a
compreenderem por que razao cada algoritmo funcional.

Incentivar os alunos a definirem estratégias de testagem e
"depuracdo" (ou correcdo) quando algo ndo funciona da forma
esperada ou tem alguma “imprecisdo”, com o intuito de
encontrarem erros e melhorarem os seus processos, incentivando
a sua perseveranca no trabalho em Matemadtica e promovendo
progressivamente a construgdo da sua autoconfianga [Exemplo:
Na construgdo dos 12 pentaminds possiveis, os alunos poderdo
sistematicamente sobrepor as figuras de forma a descobrirem as
gue sdo congruentes e eliminarem as repetidas, corrigindo
eventuais duplicagdes].

[Exemplo: Usando um ambiente de programacao visual [Exemplo:
Scratch], os alunos poderao otimizar as instrucgdes (algoritmo)
para a construcdo de um quadrado através do recurso aos ciclos
de repeticdo:




Comunicagao
matematica

Expressao de
ideias

Discussdo de
ideias

Descrever a sua forma de pensar acerca de
ideias e processos matematicos, oralmente e
por escrito.

Ouvir os outros, questionar e discutir as ideias
de forma fundamentada, e contrapor
argumentos.

C,D,EFI

Reconhecer e valorizar os alunos como agentes da comunicagao
matematica, usando expressdes dos alunos e criando
intencionalmente oportunidades para falarem, questionarem,
esclarecerem os seus colegas, promovendo progressivamente a
construgdo da sua autoconfianga.

Criar oportunidades para aperfeicoamento da comunicagao
escrita, propondo a construgdo, em colaboracdo, de frases que
sistematizem o conhecimento matematico institucionalizado
sobre ideias matematicas relevantes.

Colocar questGes com diferentes propdsitos, para incentivar a
comunicagao matematica pelos alunos: obter informagao sobre o
que aluno ja sabe; apoiar o desenvolvimento do raciocinio do
aluno, focando-o no que é relevante; encorajar a explicagdo e
reflexdo sobre raciocinios produzidos, favorecendo a
autorregulacdo dos alunos [Exemplos: Questdo para obter
informacdo: Que informacao tiras do grafico?; Questdo para
apoiar o raciocinio: Porque é que é sempre mais 4?; Questdo para
encorajar a reflexdao: O que existe de diferente entre estas duas
resolugGes?].

Incentivar a partilha e a discussdo de ideias (conceitos e
propriedades) e de processos matematicos (resolver problemas,
raciocinar, investigar,

...), oralmente, entre os alunos e entre o aluno e o professor,
solicitando que fundamentem o que afirmam, valorizando a
apresentacdo de argumentos e tomada de posi¢Ges




Representagoes
matematicas

Representacdes
multiplas

Ler e interpretar ideias e processos
matematicos expressos por representagdes
diversas.

Usar representac¢des multiplas para demonstrar
compreensao, raciocinar e exprimir ideias e
processos matematicos, em especial linguagem
verbal e diagramas.

fundamentadas e capacidade de negociar e aceitar diferentes
pontos de vista.

A CEF

Adotar representagoes fisicas diversas para simular situagGes
matematicas, ndo sé com recurso a materiais manipulaveis
[Exemplo: materiais estruturados como os colares de contas,
cubos de encaixe, tangrans, MAB, modelos fisicos de sdlidos,
poligonos encaixaveis, circulos de fragdes, entre outros; e
materiais ndo estruturados que podem ser recolhidos do
ambiente dos alunos, como embalagens, sementes, etc.], mas
também com a dramatizacdo de processos durante a resolucdo
de problemas.

Solicitar aos alunos que recorram a representagdes visuais, seja
com papel e lapis ou em versao digital, para explicar aos outros a
forma como pensam na resolugdo de um problema ou como
pensam sobre um conceito [Exemplo: Usar um ambiente de
geometria dinamica, como o GeoGebra, para mostrar que um
retangulo pode estar em qualquer posi¢do ou pode ter tdo
“fininho” ou tdo “largo” quanto quisermos].

Valorizar novas ideias criativas individuais ou resultantes da
interagdo com os outros e a considera¢do de uma diversidade de
resolugGes e representagbes que favoregcam a inclusdo dos
alunos.

Orquestrar a discussdo, com toda a turma, de diferentes
resolucGes de uma dada tarefa que mobilizem representagdes
distintas, comparar coletivamente a sua eficacia e concluir sobre
o papel que podem ter na resolucdo de tarefas com
caracteristicas semelhantes, valorizando uma diversidade de
resolugGes e representagbes que favoregcam a inclusdo dos alunos
e reconhecendo o seu espirito de iniciativa e autonomia
[Exemplos: Valorizar o papel dos diagramas para evidenciar as
relagGes e estrutura matematica de um problema; Valorizar as
tabelas para organizar e sistematizar casos particulares em busca
de uma regularidade].

Proporcionar recursos que agilizem a partilha das diferentes
representacoes feitas pelos alunos na resolugdo das tarefas
[Exemplo: Fornecer a cada grupo folhas A3 e canetas grossas de
cor, para registar a resolugdo de um problema; fotografar a
resolucdo de um grupo e partilha-la digitalmente, projetada para
toda a turmal].




Conexdes entre
representagoes

Linguagem
simbodlica
matematica

Conexoes
matematicas

Conexdes
internas

Conexdes
externas

Estabelecer conexdes e conversdes entre
diferentes representacdes relativas as mesmas
ideias/processos matematicos, nomeadamente
recorrendo a tecnologia.

Usar a linguagem simbdlica matemadtica e
reconhecer o seu valor para comunicar
sinteticamente e com precisdo.

Reconhecer e usar conexdes entre ideias
matematicas de diferentes temas, e
compreender esta ciéncia como coerente e
articulada.

Aplicar ideias matematicas na resolugao de
problemas de contextos diversos (outras areas
do saber, realidade, profissdes).

Promover a andlise de diferentes representagdes sobre a mesma
situacdo, considerando as representagdes verbal, visual, fisica,
contextual e simbdlica, e explicitar as relagdes entre elas,
evidenciando o papel das conexdes entre representagdes para
promover a compreensdao matematica [Exemplo: A representacao
visual da sequéncia dos numeros quadrados permite
compreender porque resultam de adigdes dos numeros impares
consecutivos].

[|1+3+45+7=16=4x4
1+3+5=9=3x3

[1+3=4=2x2
1=1x1

Incentivar o uso progressivo de linguagem simbdlica matematica.
Confrontar os alunos com descri¢des de uma mesma situagao
através de representa¢des multiplas e identificar as vantagens da
linguagem simbdlica.

A,CD,E,F,I

Explorar as conexdes matematicas em tarefas que fagam uso de
conhecimentos matematicos de diferentes temas e explicitar
essas conexdes de modo a que os alunos as reconhegam
[Exemplo: No exemplo acima, evidenciar as conexdes internas
pela explicitacdo das relagGes entre os nimeros e os quadrados].

Selecionar, em conjunto com os alunos, situa¢des da realidade
qgue permitam compreender melhor o mundo em redor [Exemplo:
Existem maquinas de recolha de garrafas de plastico que
convertem o valor que atribuem aos depdsitos, em doagGes a
instituicdes de solidariedade social ou sem fins lucrativos. Estudar
a quantidade de garrafas necessarias para perfazer um dado




Modelos
matematicos

Identificar a presenga da Matematica em
contextos externos e compreender o seu papel
na criagdo e construcdo da realidade.

Interpretar matematicamente situagdes do
mundo real, construir modelos matematicos
adequados, e reconhecer a utilidade e poder da
Matematica na previsdo e intervengdo nessas
situagoes.

montante, tendo em conta os valores reais que a maquina atribui
a garrafas com diferentes capacidades].

Convidar profissionais que usem a Matematica na sua profissdo
para que os alunos os possam entrevistar a esse propdsito,
promovendo a concretizagdo do trabalho com sentido de
responsabilidade e autonomia.

Realizar visitas de estudo, reais ou virtuais, para observar a
presenca da Matematica no mundo que nos rodeia e sonhar com
a sua transformagdo, reconhecendo o papel da Matematica na
criagdo e construcdo da realidade, e incentivando novas ideias
criativas individuais ou resultantes da interagdo com os outros
[Exemplo: Convidar os alunos a observar fachadas de edificios
comuns, identificar como a Matematica foi usada nessa
construcdo, e incentiva-los a propor novas fachadas renovadas].

Mobilizar situagdes da vida dos alunos para serem alvo de estudo
matematico na turma, ouvindo os seus interesses e ideias, e
cruzando- as com outras areas do saber, encorajando, para
exploragao matemadtica, ideias propostas pelos alunos e
reconhecendo a utilidade e o poder da Matematica na previsdo e
intervencdo na realidade [Exemplo: Alunos que fagam danca,
poderdo ver interesse em marcar o chdo, para definir posi¢es de
referéncia dos bailarinos em determinadas coreografias,
resultando as marcagées como um modelo matematico].

C,DEFH




NUMEROS

Numeros
naturais

Usos do numero
natural

Sistema de
numeragao
decimal

Valor posicional

Contar de 50 em 50, 100 em 100, e 200 em
200.

Ler e representar niUmeros naturais, pelo
menos até 1000, usando uma diversidade de
representagdes, nomeadamente a reta
numeérica.

Comparar e ordenar nimeros naturais, de
forma crescente e decrescente.

Reconhecer os numerais ordinais até ao 20.9,
em contextos diversos.

Arredondar nimeros naturais a dezena ou
centena mais proxima, de acordo com a
adequacdo a situacgdo.

Estimar o nimero de objetos de um dado
conjunto pelo menos até 100, explicar as suas
razdes, e verificar a estimativa realizada através
de uma contagem organizada.

Reconhecer e usar o valor posicional de um
algarismo no sistema de numeragdo decimal
para descrever e representar niumeros,

Convidar os alunos a referir nUmeros que conhecem do seu dia a
dia, em diversos contextos, e discutir com a turma os seus
significados, valorizando as suas ideias e autoconfianca.
Apresentar situagGes do quotidiano onde surgem os diferentes
significados dos numeros [Exemplos: numero de paginas num
dicionario, nimero de metros da nova ponte sobre o rio Paiva
(concelho de Arouca), os nimeros de telemovel].

Propor a exploragdao dos numeros ordinais a partir de situagdes da
realidade préxima dos alunos [Exemplo: Ordem dos alunos na fila

da cantina; andar em que habitam; ordem dos passageiros na fila

do autocarro].

Promover a discussdao em torno de diferentes formas de
organizagdo dos objetos enquanto estratégias facilitadoras de
contagem, evidenciando a eficdcia das estruturas retangulares
para a verificagdo das estimativas realizadas, valorizando a
criatividade dos alunos [Exemplo: Estimar qual o nimero de
pessoas numa foto coletiva dos atletas que representam Portugal
nos Jogos Olimpicos].

ACD,F

Mobilizar a compreensdo da estrutura multiplicativa do sistema
decimal através da exploragao de niumeros particulares e do
recurso ao MAB [Exemplo: Conduzir os alunos a compreenderem




Relagbes
numeéricas

Composigao e
decomposicdo

Factos basicos da
multiplicacdo e
sua relagdo com
a divisao

nomeadamente com recursos a materiais
manipuldveis de base 10.

Usar a estrutura multiplicativa do sistema
decimal para compreender a grandeza dos
ndmeros.

Compor e decompor ndmeros naturais até ao
1000 de diversas formas, usando diversos
recursos e representagoes.

Compreender e automatizar os dobros de
numeros até ao dobro de 10.

Compreender e automatizar os factos basicos
da multiplicagdo (tabuadas do 2,4, 5,10e 3) e
sua relagdo com a divisdo.

que 325 pode ser representado por 3x100+2x10+5x1 ou por
32x10+5x1, relacionando cada algarismo com o valor da sua
ordem posicional].

Solicitar tarefas de formagdo de nimeros a partir de trés
algarismos dados e discutir o valor posicional de cada algarismo,
em cada numero formado.

AC

Promover a utilizagdo de materiais estruturados de base 10
[Exemplo: MAB] para representar, compor e decompor numeros.

Explorar a composi¢ao e decomposicdao de numeros usando
partes iguais [Exemplo: 36=18+18], partes diferentes [Exemplo:
36=24+12] e a decomposi¢do decimal [Exemplo:157=100+50+7].

Propor situacdes para que os alunos compreendam e
memorizem os dobros, até ao dobro de 10, recorrendo a
molduras de 10, e/ou colares de contas.

Propor a construgao das tabuadas a partir da adi¢ao
sucessiva do mesmo numero, respeitando o sentido da
operag¢ao na escrita da multiplicagdo [Exemplo: Na tabuada
do 3: 3+3+3+3+3=5x3; na tabuada do 5: 5+5+5=3x5].
Promover a construcdo das tabuadas coletivamente. Iniciar
com a tabuada do 2, seguindo-se a tabuada do 4, com a
qual existe uma relagdo de dobro. Seguidamente, propor a
construcdo da tabuada do 5 e do 10, com recursos de
calculo da criancga, valorizando a perseveranga dos alunos
no trabalho em Matematica.

Relacionar a escrita da tabuada com os primeiros multiplos
de um numero.

Evidenciar a relagdo entre as tabuadas da multiplica¢do
trabalhadas e a divisdo [Exemplo: 3x4=12, 4x3=12 entdo
12:4=3 e 12:3=4].




FragGes

Significado de
fragdo

Reconhecer a fragdo como possibilidade de
representar uma quantidade ndo inteira
relativa a uma relagdo parte-todo, sendo o todo
uma unidade continua, e explicar o significado
do numerador e do denominador, no contexto
da resolugdo de problemas.

Representar uma fragdo de diversas formas,
transitando de forma fluenteentre as diferentes
representagoes.

A CEF

Propor a exploragdo, em pequenos grupos, de situagdes do
quotidiano que envolvam a divisdao da unidade em partes iguais
(partilha equitativa), que originem fragGes proprias.

Discutir situagGes de partilha ndo equitativa para melhor clarificar
o sentido de fragdo [Exemplo: “O pai do Pedro e da Maria
preparou uma baguete para os irmaos partilharem ao lanche. Que
parte da baguete comeu cada um dos irmdos?”

Distinguir com os alunos entre partilha equitativa e ndo
equitativa, recorrendo a desenhos como os seguintes, e
esclarecer que apenas no primeiro caso a unidade estd dividida
em duas partes iguais, sendo cada uma delas uma metade, que se
representa simbolicamente por: 1.

[ > T >

Comecar por envolver os alunos na divisdo da unidadeem 2 e 4
partesiguais, avangando depois para outro nimero de partes.
Escolher, para denominadores, nimeros que se apoiem nas
relagGes numéricas [Exemplo: 2, 4, 8, e 5, 10, e 3, 6], usando
preferencialmente denominadores até ao dez, a ndo ser em
situacGes contextualizadas em que se justifique valores superiores
[Exemplo: Partilha do bolo de aniversario poruma turma com 24

. . . L1
alunos. A cada aluno caberad uma de 24 partes iguais, ou sejaza].

Propor representagGes multiplas adequadas para explorar o
significado das fracGes em cada situagdo, recorrendo a materiais
manipuldveis estruturados[Exemplo: Circulos ou barras de
fracdo, cubos de encaixe] ou ndo estruturados [Exemplo:
Cordel, folha ou figuras de papel]. O uso do papel permite
dobragens para divisdo rapida da unidade, facilitando a
compreensao, a comparacao entre frages e as operagdes com
fragdes, de modo informal.

Solicitar a representacdo das situacGes exploradas através de
esquemas, palavras, e simbolicamente, interpretando e




Relagdes entre
fragOes

Calculo mental

Estratégias de
calculo mental

Reconhecer fragdes que representam a metade
e quartos da unidade, no contexto de
problemas de partilha equitativa

Reconhecer que uma fragdo cujo numerador e
denominador sdo iguais corresponde a uma
unidade.

Comparar e ordenar fragdes unitarias em
contextos diversos e recorrendo a
representagoes multiplas.

Compreender e usar com fluéncia estratégias
de calculo mental diversificadas para produzir o
resultado de um calculo.

Mobilizar os factos basicos da adi¢do/subtragio
e da multiplicagdo/divisdo e as propriedades
das operacdes para realizar calculo mental.

relacionando o sentido das diferentes representagdes
1 N
[Exemplo: > uma de duas partes iguais, uma

. 2 . . . . .
metade, um meio; > duas de cinco partes iguais, dois quintos].

Envolver os alunos na exploragdo de situagdes em que a mesma

unidade sejapartida em diferente nimero de partes iguais, de

modo a ajudar os alunos areconhecer diversas representagdes da
43 12

. . 1
metade e da quarta parte da unidade, tais como e

2’4’8’6 4’8

Promover a comparacdo e ordenacdo de fragGes unitarias
recorrendo a materiais manipulaveis ou applets.

ACE

Trabalhar regularmente o calculo mental, com o apoio de registos
escritos, de modo a desenvolver rotinas de calculo [Exemplo:
Calculo mental em quese recorre a relagées de triplo:
60+59+58="? 60+60+60=180 180—1—2=177]

Explorar estratégias de calculo mental que envolvam a particdo, a
compensacgdo, a decomposi¢do decimal, o recurso aos factos
basicos e as

propriedades das operagdes [Exemplo: Adicionar decompondo a

segunda

parcela para chegar a dezena mais proxima:
+4 +23

36+427="7

36+4=40 m .

40+23=63 5 i &

Subtrair compensando:




Estimativas de
calculo

Multiplicagdo/
divisao

Significado e
usos da

Representar, de forma eficaz, as estratégias de
calculo mental usadas, transitando entre as
diferentes representagdes.

Descrever oralmente, os processos de calculo
mental usados por si e pelos colegas,
explicando as suas ideias.

Comparar e apreciar, em situagdes concretas, a
eficacia de diferentes estratégias de cdlculo
mental.

Produzir estimativas através do calculo mental,
adequadas a situagdo em contexto.

Interpretar e modelar situagdes com a
multiplicagcdo no sentido aditivo, e resolver
problemas associados.

154—18="7? S
154—20=134 42
134+2=136

v

134 136 154

Apoiar a transigdo progressiva do calculo mental estruturado com
recurso a modelos [Exemplo: Quadro dos 100, reta numérical
para o calculo mental formal, registado apenas em linguagem
matematica, relacionando as diferentes representagdes.
[Exemplo: 215+67=?

215+5=220 +5 60 2

220+60=280 ///—\\\///‘\\V//’\\\

280+2=282 >
215 220 280 282

Proporcionar aos alunos feedback individual sobre as estratégias
gue usam ea sua adequacdo de modo a favorecer a sua
autorregulacdo.

Promover o confronto entre diferentes estratégias de célculo e
orientar a discussdo no sentido de serem selecionadas as
estratégias mais eficientes, incentivando a apresentacdo de
argumentos e tomada de posi¢des fundamentadas.

Solicitar a formulagdo de estimativas de somas e diferencgas na
resolucdo de problemas e suscitar a sua comparagao com os
resultados apds os calculos, focando a aten¢do dos alunos na
razoabilidade e adequacdo das estimativas formuladas,
promovendo o seu sentido critico.

Propor estimativas aproximando os nimeros envolvidos as
dezenas ou centenas mais proximas.

A, B,CD,EF

Propor a resolucdo de problemas que mobilizem a compreensao
do sentido aditivo da multiplicacdo, evidenciando a relagdo entre




multiplicacdo e
divisdo

Relagdo entre a
multiplicacdo e a
divisdo

Interpretar e modelar situagdes com a divisdo
nos sentidos de partilha equitativa e medida, e
resolver problemas associados.

Relacionar a multiplicacdo e a divisdo, em
situagGes de calculo e na interpretagdo e
resolugdo de problemas, comparando
diferentes estratégias da resolugao.

a multiplicacdo e a adicdo através da representagdao em arranjos
retangulares, de preferéncia associados a situagdes reais
[Exemplo: Numero de retangulos numa tablete de chocolate,
numero de cadeiras de uma sala grande da escola, nimero de
azulejos de uma parede].

Valorizar a utilizacdo de multiplas representagdes
(desenhos/esquemas, tabelas e simbolos) na resolucéo de
problemas e promover a apresentagdo e discussdo com toda a
turma, valorizando o sentido critico dos alunos.

[Exemplo: O Manuel levou para a escola uma caixa com 30
morangos silvestres, produzidos por si, para partilhar igualmente
com 5 amigos. Com quantos morangos fica cada um?] e sentido
de medida [Exemplo: Em cada mica cabem 12 cromos. De
guantas micas vai a Maria precisar para arrumar 48 cromos?].

Encorajar a resolugdo de problemas de divisdo através de
estratégias diferentes com recurso as outras operagoes (adigao,
subtragdo ou multiplicagdo) e discutir com toda a turma as
resolugGes dos alunos, concluindo sobre a eficacia de usar a
relagdo entre a multiplicagdo e a divisdao. Mobilizar
progressivamente a representacdo simbdlica para sistematizar o
registo da operagdo de divisdo.

A B,CD,E

ALGEBRA

Regularidades
em sequéncias

Sequéncias de
repeticdo

Identificar e descrever regularidades em
sequéncias de repeticdo.

Identificar e descrever o grupo de repeti¢do de
uma sequéncia.

Prever um termo nao visivel de uma sequéncia
de repeticdo e justificar a previsao.

Propor a exploracdo de sequéncias de repeticdo e solicitar
aos alunos termos naovisiveis da sequéncia

[Exemplo: Solicitar 0 10.2 e 0 25.2 termo da sequéncia que
comega assim:

Os alunos deverao reconhecer que os termos de ordem par sdo
triangulos e que ostermos de ordem impar sao circulos,




Sequéncias de
crescimento

Identificar e descrever regularidades em
sequéncias de crescimento, explicando as suas
ideias.

Continuar uma sequéncia de crescimento,
respeitando uma regra de formacgdo dada ou
regularidades identificadas.

Reconhecer as sequéncias numéricas dos
multiplos, formulando e testando conjeturas.

Criar e modificar sequéncias, usando materiais
manipuldveis e outros recursos, desenvolvendo
0 pensamento computacional.

relacionando as figuras com a ordem que ocupam na sequéncia e
mobilizando as nog¢des de nimeros pares e nimeros impares].

Propor a exploragdo de sequéncias pictdricas de crescimento,
centrando a atengdo dos alunos na forma como a sequéncia
cresce e conduzindo os alunos a desenhar e descrever os termos
seguintes.

Propor a exploragdo de sequéncias numéricas, em conexao com o
tema Numeros, nomeadamente as contagens de 50 em 50, de
100 em 100, as nogdes de dobro e as tabuadas [Exemplo:
Explorar sequéncias como 0, 50, 100, 150, 200, 250... ou 500,
450, 400, 350, 300... onde se exploram as contagens crescentes e
decrescentes de

50 em 50; explorar sequéncias como 2, 4, 8, 16, 32... em que cada
termo é o dobro do termo anterior].

Propor tarefas de completamento de sequéncias numéricas de
crescimento [Exemplo: Completar os elementos em falta na
sequéncia dos multiplos de 5:

(5] [10] [15] [20] [ [s0] [35] [40] [ ] ]ou deidentificacdo de
um elemento intrusonuma sequéncia numérica de crescimento
[Exemplo: Identificar o intruso na sequéncia de multiplos de 4: 0 —
4-8-10-12-16-20...].

Propor a exploragdo de quadros de numeros e solicitar aos alunos
gue pintem de cores diferentes os multiplos de 2, 4, 5 e 10.
Discutir com toda a turma as regularidades encontradas,
conduzindo os alunos a formularem as suas conclusdes.
[Exemplo: Os alunos poderao referir que os multiplos de 4 sdo
também multiplos de 2 e que os multiplos de 10 sdo também
multiplos de 5 e de 2].

Propor a criagdo de sequéncias, recorrendo a materiais
manipulaveis, applets ou a ambientes de programacgao visual
[Exemplo: Scratch], promovendo a criatividade dos alunos.

B,C,D,EI




Expressoes e
relagbes

lgualdades
aritméticas

Relagdes
numeéricas e
algébricas

Reconhecer igualdades aritméticas envolvendo
a adigdo e a subtracgdo.

Decidir sobre a corregdo de igualdades
aritméticas e justificar as suas ideias.

Completar igualdades aritméticas envolvendo a
subtracgao.

Descrever situagGes que atribuam significado a
igualdades aritméticas e que envolvam a adigdo
e a subtragao, explicando as suas ideias.

Investigar, formular e justificar conjeturas
sobre relagdes numéricas em contextos
diversos.

Orquestrar discussdes com toda a turma onde se apresentem
igualdades (verdadeiras e falsas), envolvendo a adi¢do e a
subtragdo e solicitar aos alunos que se manifestem sobre a sua
veracidade e justifiquem as suas ideias, proporcionando feedback
individual aos alunos de modo a favorecer a sua autorregulagao.

Propor tarefas de completar igualdades aritméticas, envolvendo
a subtragdo, com dois objetivos principais:

1) Igualdades onde se pretende que os alunos resolvam a
subtracdo, mas que sdoapresentadas de diferentes formas, tais

como n2— =n?, ... —n2%=n?, n2=_—n? [Exemplo: 12—
_=8; —3=16;25= —11].
2) SituacOes onde se pretende que os alunos nao realizem o

calculo, mas se foquemnas relagGes entre os numeros e usem a
compensagado aritmética, tais como n.2—
n.2= -n.2.

[Exemplo: Na resolucdo de 9—4=_—3, conduzir os alunos a
verificarem que ndoprecisam efetuar o cdlculo e que podem
usar a compensagao aritmética:
9—4=8—3

N e

=h 5
Propor situagdes analogas com nimeros maiores, promovendo o
nao recurso aocalculo e o focar a atencdo na relagdo de
compensacdo aritmétical.

Propor situagdes que possam traduzir igualdades dadas,
atribuindo-lhes significado. [Exemplo: Para a igualdade 8 —2=5+1,
os alunos podem descrever oralmente situagdes tais como: O
Jodo e o Pedro tém o mesmo nimero de cromos, o Jodo tinha 8 e
deu 2 e o Pedro tinha 5 e deram-lhe um].

Promover a exploragdo de jogos numéricos para a descoberta de
regularidades relacionadas com os conteudos lecionados no tema
Numeros, nomeadamente com as estratégias de calculo mental.
[Exemplo: A pares, propor a um dos alunos que pense num
numero e ao outro aluno que descubra o nimero em que pensou
o colega. Para descobrir o niumero, o segundo colega da




Propriedades das
operagdes

Descrever e representar regularidades em
tabelas e diagramas, transitando de forma
fluente entre diferentes representagdes.

Reconhecer a associatividade da adigao.

Reconhecer a comutatividade da multiplicagdo.

Reconhecer o um como elemento neutro da
multiplicagdo.

instrucdes ao primeiro, tais como adicionar 10 ao nimero em que
pensou. Com esta instrucdo, o segundo colega subtrai 10 ao
numero referido pelo primeiro colega e descobre o nimero em
que ele pensou. Na discussdo com toda a turma conduzir os
alunos a explicarem e justificarem a estratégia que usaram].
Propor jogos numéricos onde se reconhegam regularidades e
solicitar que descrevam a sequéncia de passos necessarios para
construir o jogo, usando a linguagem natural, pseudocédigo
[Exemplo: Com simbolos criados pelos alunos e usando as
operagoes] e recorrendo a ambientes de programacdo visual
[Exemplo: Scratch], desenvolvendo o pensamento computacional.

Propor a exploragdo e construgdo de tabelas e diagramas para
representar relagdes numéricas encontradas e dinamizar
discussdes com toda a turma, proporcionando, sempre que
possivel, feedbacks valorativos das ideias e estratégias dos
alunos.

Explorar a associatividade em situagdes que nao requeiram a
comutatividade e em que se perceba a vantagem de fazer
associagoes diversas [Exemplo: 15+12+18=15+30=45 tem
vantagem sobre 27+18=45]. Conduzir os alunos a verificarem a
propriedade, em varios casos particulares, de forma a
evidenciarem a sua generalidade e a expressarem o seu
significado em linguagem natural, encorajando os alunos a
perseguirem as suas ideias e integrando-as nas discussdes
coletivas.

Explorar a comutatividade da multiplicagdo, em casos
particulares, através da representacdo retangular e da leitura por
linhas e colunas [Exemplo: O nimero total de quadriculas pode
obter-se fazendo 3x5 (3 linhas com 5 quadriculas cada) ou 5x3 (5
colunas com 3 quadriculas cada), conduzindo a conclusado que
3x5=5x3].

Propor aos alunos a observagao sistematica de varios exemplos
de produtos resultantes da multiplicacdo por 1 ou por zero e o




Reconhecer o zero como elemento absorvente
da multiplicagdo.

DADOS

Questoes
estatisticas,
recolha e
organizagdo de
dados

Questdes
estatisticas

Recolha de
dados (fontes
primdrias e
métodos)

Participar na formulagdo de questdes
estatisticas sobre diferentes caracteristicas
qualitativas.

Formular conjeturas sobre eventuais relagdes
entre duas caracteristicas qualitativas.

Participar na definicdo de quais os dados a
recolher num dado estudo e decidir sobre a
fonte primaria de dados.

reconhecimento do que acontece em cada caso, conduzindo a
sua generalidade.

A CEF,I

Propor, sem prejuizo da realizagdo de outras tarefas mais curtas e
focadas que promovem a literacia estatistica dos alunos, a
realizagdo de estudos simples que envolvam todas as fases de
uma investigacdo estatistica, desde a formulacdo da questdo a
divulgacdo dos resultados.

Encorajar os alunos a definir questdes que gostariam de estudar,
nomeadamente sobre assuntos de interesse relacionados com a
turma, a escola e outras areas do saber, aproveitando as suas
ideias para fazer emergir questdes estatisticas relativas a
caracteristicas qualitativas dos mesmos respondentes, dotadas de
variabilidade e passiveis de recolha de dados pelos alunos,
valorizando a sua iniciativa [Exemplo: Vamos estudar o sono desta
turma? As criangas tém ou ndo pesadelos? As criangas
adormecem com facilidade ou ndo? As criangas dormem o tempo
adequado, mais ou menos?].

Suscitar a discussao de situa¢des que originem a exploragdo de
eventuais relagdes entre duas caracteristicas qualitativas relativas
aos mesmos respondentes, valorizando a criatividade e espirito
critico dos alunos e a sua iniciativa e autonomia [Exemplo: Serd
gue nesta turma todas as criangas colaboram nas tarefas
domésticas em casa? Sera que existem diferengas entre as
meninas e os meninos?].

Propor tarefas que impliquem que os alunos discutam aspetos
cruciais de uma recolha de dados, nomeadamente sobre
consequéncias das escolhas relativas a fontes de dados ou
métodos de recolha num estudo (independentemente de este vir




Tabela de
frequéncias
absolutas

Diagramas de
Carroll

Participar criticamente na sele¢cdo de um
método de recolha dos dados num estudo,
decidindo como observar ou inquirir (pergunta
direta) e como responder (de modo
publico/secreto).

Recolher dados através de um dado método de
recolha.

Usar tabelas de frequéncia absolutas para
organizar dados referentes a uma caracteristica
qualitativa, e indicar o respetivo titulo.

Usar diagramas de Carroll para organizar dados
relativos a duas caracteristicas qualitativas
dicotomicas.

ou ndo a ser realizado pela turma), promovendo o sentido critico
dos alunos [Exemplo: Se pretender conhecer-se a modalidade de
desporto preferida das pessoas de uma cidade, devem inquirir-se
as pessoas que entram e saem da piscina municipal?].

Apoiar os alunos a definir uma recolha de dados no contexto da
realizagdo de um estudo a realizar pela turma, discutindo qual o
melhor processo para obter os dados (observagdo por parte dos
alunos ou inquiri¢do por pergunta direta, oralmente ou por
escrito) e a forma de resposta (responder publicamente, pondo o
brago no ar ou dizendo alto a resposta, por exemplo, ou
responder secretamente, escrevendo o seu dado num papel
andénimo).

Suscitar nos alunos a interrogagdo sobre eventuais consequéncias
de optar por métodos publicos ou privados de obter dados,
analisando a possibilidade de se obterem respostas nao
fidedignas no caso de respostas publicas (é possivel obter
respostas por simpatia, alteradas por vergonha ou para evitar
exposicdo, por exemplo).

Valorizar propostas idiossincraticas imaginadas por alunos para
recolha de dados, e discutir com a turma a sua adequacdo e
eficacia, valorizando a criatividade e o espirito critico dos alunos e
a sua iniciativa e autonomia.

Introduzir a ideia de tabela de frequéncias absolutas a partir da
sistematiza¢do da tabela de contagem usada no registo de dados
recolhidos através de listas ou tabelas de contagem realizadas
pelos alunos para responder a uma questdo estatistica definida
pela turma.

Sensibilizar para a importancia da organiza¢do dos dados para a
compreensdo dos mesmos.

Alertar para a importancia de observar criticamente os dados e
limpa-los de gralhas detetadas.

Propor aos alunos que organizem diagramas de Carrol a partir de
uma recolha de dados realizada na turma e discutam as suas
eventuais conjeturas a partir da andlise do diagrama [Exemplo:
“Serd que nesta turma todas as criangas colaboram nas tarefas
domésticas em casa? Sera que existem diferencgas entre as
meninas e 0s meninos? Sera que as meninas ajudam mais do que
0s meninos? Serd ao contrario?” Recolhidos e organizados os
dados, incentivar as criangas a confrontar as suas expectativas
com os resultados obtidos e estender o horizonte da discussdo —
neste caso, a questdes de igualdade de género.




Representagoes
graficas

Pictogramas
(correspondéncia
um para varios)

Gréficos de
barras

Anidlise critica de
graficos

Representar através de pictogramas
(correspondéncia um para varios) os dados
recolhidos, incluindo fonte, titulo e legenda.

Representar através de graficos de barras os
dados recolhidos, incluindo fonte, titulo e
legenda.

Decidir sobre qual(is) as representacdes
graficas a adotar num dado estudo e justificar
a(s) escolha(s).

Colaboragdo das criancas da turma nas tarefas domésticas em
casa

Colabora Nao colabora
Meninas |+ 111 1
Meninos |+HHT 111 RN

A B,CD,EFG

Explorar a construgdo coletiva de pictogramas, usando uma
imagem para representar um mesmo numero de dados
(correspondéncia uma imagem para varios dados). Propor
preferencialmente situagdes em que se possam aplicar as
tabuadas introduzidas no 2.2 ano, ou seja, situagdes em que as
imagens representem 2, 3, 4, 5 ou 10 unidades.

Explorar, em discussdo com toda a turma, a ideia de que os
pictogramas podem nao representar rigorosamente os dados,
ocasionando, por vezes, a perce¢do de resultados menos precisos.

Explorar a transigdo entre graficos de pontos e graficos de barras.
Apoiar os alunos a usar recursos tecnolégicos para produzir
graficos de barras rigorosos e com boa apresenta¢do [Exemplo:
Recorrer a uma folha de célculo, apllets ou sites como
www.rapidtables.com/].

Promover a discussdo sobre as vantagens/desvantagens da
adogdo de diferentes graficos a produzir pelos alunos para
responder a uma questdo estatistica definida pela turma
[Exemplo: Na escola da professora Dulce, as criangas foram
chamadas a votar nos jogos que gostariam de ver instalados no
recreio da escola. Serdo escolhidos os dois jogos mais votados.
Qual dos dois graficos te parece mais adequado nesta situagdo?
Porqué?

Preferéncia pelo jogo do recreio

@ — 10 criangas

-0
& O _
oo o: B

Caracol Galo Macaca Labirinto Caracol Galo Macaca Labirinta

Fonte: Escola da Professora Dulce]

Preferéncias pelo jogo do recreio



http://www.rapidtables.com/

Analise de dados

Resumo dos
dados (Moda)

Interpretagdo e
conclusao

Analisar representagdes graficas e discutir
criticamente a sua adequabilidade,
desenvolvendo a literacia estatistica.

Reconhecer a(s) moda(s) e identifica-la(s) num
conjunto de dados qualitativos.

Ler, interpretar e discutir a distribuicdao dos
dados, relacionando tabelas, representagdes
graficas e a moda, salientando criticamente os
aspetos mais relevantes, ouvindo os outros e
discutindo de forma fundamentada.

Retirar conclusdes, fundamentar decisdes e
colocar novas questdes suscitadas pelas
conclusdes obtidas, a perseguir em eventuais
futuros estudos.

Explorar representacdes graficas inovadoras que consigam
“contar”, de forma honesta, a histéria por detrds dos dados,
valorizando a criatividade e o espirito critico dos alunos e a sua
iniciativa e autonomia.

Propor aos alunos a analise, em grupo, de graficos/infograficos
reais relativos a situagdes relacionadas com outras areas do saber
ou o dia a dia, encorajando a discussdo do que o grafico
mostra/ndo mostra, incentivando o espirito critico.

3/MAPA DA IDADE COM QUE SE COMECA A ESCOLA

= . = 6 7
DABOS ANOS. ANOS ANGS ANOS

Fonte: Eu e o Mundo — Uma histdria infogrdfica, MireiaTrius e Joana
Casals, Edicare Ed.

A, B,C,D,EF,I

Sensibilizar os alunos para o interesse de ter indicadores
numéricos que nos proporcionam, de forma resumida,
informacGes importantes sobre o conjunto dos dados, como é o
caso da(s) moda(s).

Apoiar os alunos na identificacdo de aspetos importantes que se
revelam na andlise de dados relacionados com a sua distribuicdo,
fazer comparacGes e evidenciar situagdes atipicas.

Suscitar nos alunos na formulagao de novas questdes que as
conclusdes de um estudo possam suscitar, nomeadamente
estabelecendo conexdes com outras areas, mobilizando a
curiosidade e valorizando a criatividade e o espirito critico, e a
iniciativa e autonomia.

CD,EF




Comunicacao e
divulgagao de
um estudo

Publico-alvo

Recursos para a
comunicagao

Decidir a quem divulgar um estudo realizado.

Elaborar um poster que apoie a apresentacdo
de um estudo realizado, de forma rigorosa,

Suscitar, relativamente a alguns estudos realizados pela turma
gue se considerem mais relevantes, a discussdo sobre a quem
importa divulgar esse estudo, salientando a importancia e a
responsabilidade de dar a conhecer aos outros as descobertas
realizadas, e incentivando a autoconfiancga e iniciativa [Exemplo:
outras turmas, direcdo do agrupamento, comunidade escolar, ...].

Promover a discussao coletiva sobre os elementos indispensaveis
a considerar na comunicag¢do de um estudo, ouvindo as ideias dos
alunos e valorizando o espirito de sintese e o rigor para uma boa
comunicagao [Exemplo: O que incluir num poster? Um titulo? A
guestdo do estudo? A tabela de frequéncias absolutas? Um
grafico? A moda? Uma frase de conclusdo? Um desenho
ilustrativo? ...].

Apoiar os grupos, em aula, na elaboragdo de um poster.

A B,EFH

(posters) eficaz, apelativa e ndo enganadora, atendendo
ao publico a quem sera divulgado,
comunicando de forma fluente.

GEOMETRIAE

MEDIDA

Orientagao

espacial

Itinerarios Criar, representar e comparar itinerdrios,

» o«

usando os termos “quarto de volta”, “meia
n u

volta”, “trés quartos de volta” e “volta
completa” para explicar as suas ideias.

Propor a construgdo, em pequenos grupos, de itinerarios
diferentes entre dois pontos dados, recorrendo a recursos
diversos como geoplano, papel quadriculado, papel ponteado,
applets, ambientes de programacao visual [Exemplo: ScratchJr]
ouobjetos tangiveis [Exemplo: Robds simples]. Propor a
descricdo dos itinerarios usando a linguagem natural e
pseudocddigo [Exemplo: Uso de setas que indicam diregdes],
desenvolvendo o pensamento computacional.

Scratch Jr




Vistas e plantas

Desenhar vistas de sélidos simples (vistas de
cima, frente e lado).

Reconhecer vistas de sélidos dados,
identificando o ponto de vista correspondente
e compara-las, explicando as suas ideias.

Ler, interpretar e esbogar plantas de espagos
da proximidade da turma, estabelecendo
conexdes matematicas com a realidade.

https://www.mathplayground.com/code_builder.html

” o«

Fomentar a exploragdo dos termos “volta completa”, “meia
volta”, “quarto de volta” e “trés quartos de volta” em conexdo
com a area de Educagdo Fisica na realizagdo de jogos ou

itinerarios onde se descrevam os movimentos efetuados.

Propor a construgdo de objetos simples com pegas encaixaveis
[Exemplo: Blocos de construgdes] e desenhar as vistas,
proporcionando oportunidades para que os alunos,
individualmente, analisem criticamente as resolugGes realizadas
por si e as melhorem.

Propor a realizagdo de construgdes com cubos a partir de uma sé
vista. Discutir com toda a turma os resultados obtidos. [Exemplo:
Desafiar a turma a descobrir a construgao elaborada por um
aluno a partir da vista de cima. Depois de apresentadas as
propostas, discutir se todas sdo possiveis. Acrescentar a vista de
frente e repetir a discussdo. Durante a discussdo, tirar partido da
cor para comunicar a posicdo relativa dos cubos].

Desafiar os alunos a desenharem um objeto assimétrico sentados
em diferentes posi¢des e discutir coletivamente onde estava
sentado o autor de cada desenho, incentivando a autorregulacdo
pelos alunos.

Promover a consulta de mapas interativos disponiveis na Internet,
para localizar a escola ou outras instituicdes proximas e desenhar
a vista aérea das mesmas.

Propor a identificagdo de elementos numa planta da sala de aula.
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Sélidos

Caracteristicas
dos sélidos

Figuras planas

Poligonos

Descrever as caracteristicas (existéncia de
superficies planas ou curvas, vértices, arestas e
forma das faces planas) de sélidos comuns
(cone, cilindro, esfera, cubo, paralelepipedo,
piramide, prisma).

Distinguir poliedros de outros sélidos.

Classificar figuras planas com base nas suas

caracteristicas (linhas retas ou curvas, nimero
de lados, numero de vértices, igualdade dos

Propor a exploracdo de plantas ja desenhadas em papel de
cenario usando objetos tangiveis [Exemplo: Rob0s simples],
descrevendo ou ditando trajetos como ir de um local ao outro,
passando por um outro local [Exemplo: Ir da biblioteca ao
refeitorio, passando pela sala dos professores], desenvolvendo o
pensamento computacional.

A,CEFJI

Disponibilizar um conjunto de modelos de sélidos, a cada par de
alunos e propor que fagam o jogo “Qual é o sélido?”: um aluno
descreve as caracteristicas de um sdélido que escolhe do conjunto
e o par indica qual é esse solido a partir das caracteristicas
indicadas. Encorajar os alunos a usar uma linguagem rigorosa,
que transmita informagdes inequivocas ao par, promovendo a
autorregulacdo.

Propor a construgdo dos diversos solidos, usando plasticina ou
massa de moldar, de modo a que os alunos se apropriem das
respetivas formas e potenciando o uso destes soélidos em
trabalhos futuros.

Solicitar aos alunos que organizem os diferentes sélidos comuns,
a partir da analise de modelos, e explicitem os critérios que
adotaram para a organizagdo. Em discussdo, com toda a turma,
das diferentes formas de organizagao propostas pelos alunos,
orientar o aparecimento da classificagdo com base no critério de
existéncia ou ndo de superficies curvas.

Propor a construgao das estruturas de poliedros, usando palitos e
plasticina.

C,D,E

Apresentar a turma um conjunto diversificado de figuras
(concavas e convexas), limitadas por segmentos de reta e por
linhas curvas, e propor, em grupos, a classificacdo das figuras
segundo critérios a decidir pelos alunos. Em discussdo com toda a




Operagbes com
figuras

Deslizar, rodar e
voltar

lados), apresentando e explicando as suas
ideias.

Reconhecer poligonos e relacionar a sua
designacdo (tridangulos, quadrilateros,
pentagonos e hexagonos) com o respetivo
numero de lados.

Reconhecer angulos retos em poligonos.

Compreender a hierarquia quadrado,
retangulo.

Justificar com base nos movimentos de
deslizar, rodar e voltar a congruéncia entre
figuras planas, utilizado e apresentando e
explicando ideias e raciocinios.

Interpretar e modelar situagdes recorrendo ao
deslizar, voltar ou rodar (meias voltas ou

turma, solicitar a identificacdo do critério usado por cada grupo,
valorizando a capacidade de negociar e aceitar diferentes pontos
de vista.

Orientar a observagdo do espacgo entre dois lados com vértice
comum de um poligono e identificar se o poligono tem angulos
retos, através do uso de um “detetor de angulos retos”. O detetor
de angulos retos pode ser construido facilmente em cartolina,
como se vé na imagem.

Fomentar a exploragdo da relagdo entre o angulo reto e o “quarto
de volta”.

Orientar a observagdo de que o quadrado é um caso particular do
retangulo, destacando a caracteristica de que os angulos sdo
retos, recorrendo ao “detetor de dngulos retos”.

Propor a construgdo de retangulos de dimensdes diversas no
geoplano e, mantendo uma das dimensdes fixando dois vértices,
alterar a outra dimensdo, manipulando os elasticos de modo a
obter o caso particular do quadrado.

A,B,CD,E

Dinamizar, em conexdo com a area de Artes Visuais, a construcao
de um painel em papel de cenario ou azulejos, recorrendo a um
motivo que se possa reproduzir em diversas posi¢coes
relacionadas umas com as outras e gerando distintos efeitos,
como é o caso do azulejo de Eduardo Nery.




Comprimento
Medicdo e

unidades de
medida

Perimetro

Usos do
comprimento

quartos de volta) de um motivo para construir
figuras compostas, reconhecendo o papel da
matematica na criagdo e construcdo de objetos
da realidade.

Reconhecer o metro e o centimetro como
unidades de medida convencionais, relaciona-
las e fazer medigGes usando estas unidades.

Reconhecer o perimetro de uma figura plana.

Estimar a medida de um comprimento usando
unidades de medida convencionais e explicar as
razBes da sua estimativa.

A

B,C,D,EF,I

Promover a discussao acerca dos inconvenientes de determinar
medidas de comprimentos usando unidades de medida ndo
padronizadas e as vantagens de usar unidades de medida
convencionais, como o centimetro presente nas réguas dos
alunos [Exemplo: Com o pretexto de comprar novas cortinas para
as janelas da sala, pedir a diferentes alunos que efetuem a
medi¢do do comprimento das janelas com o respetivo palmo,
observar as diferencgas obtidas e discutir como decidir quanto
tecido comprar. Perante a constata¢do da ambiguidade, discutir a
necessidade de unidades de medida estandardizadas. Repetir a
medic¢do usando fitas métricas graduadas em centimetros e
observar que o valor obtido por diferentes alunos é o mesmo,
podendo existir pequenas flutuagdes dependentes de imprecisdes
do processo de medir].

Promover a utilizacdo de diversos instrumentos de medida do
comprimento, tais como a régua e a fita métrica, fomentando
rigor nas medicdes efetuadas.

Permitir a utilizagdo de outras unidades de medida convencionais
que os alunos eventualmente conhegam sempre que surjam
como proposta destes e se adequam as situagdes a medir.

Propor, numa fase inicial de apropriagdo do significado de
perimetro, a construcdo de poligonos no geoplano fisico ou digital
e determinar a medida do seu perimetro, usando como unidade
de medida a distancia entre dois pregos na horizontal ou na
vertical.

Estimar medidas de comprimentos de objetos da sala de aula ou
de partes do seu corpo, usando o centimetro [Exemplos: Altura da
porta da sala, comprimento do lapis, comprimento do palmo].




Area
Significado
Medicdo e
Unidades de

medida

Usos da area

Tempo

Medicdo e
unidades de
medida

Interpretar e modelar situagdes relacionadas
com o comprimento, nomeadamente com o
perimetro, usando unidades de medida
convencionais, e resolver problemas
associados, comparando criticamente
diferentes estratégias da resolugdo.

Compreender o que é a drea de uma figura
plana.

Medir a area de figuras planas, usando
unidades de medida ndo convencionais
adequadas.

Estimar a medida da 4rea de uma figura plana e
explicar as raz0es da sua estimativa.

Interpretar e modelar situagdes que envolvam
area e resolver problemas associados,
comparando criticamente diferentes
estratégias da resolugao.

Relacionar hora, dia, més e ano.

Propor a resolucdo de problemas reais que envolvam a
necessidade de estimativas ou medi¢des que envolvam o
perimetro [Exemplo: Quantos metros de fita isoladora sdo
necessarios para isolar a porta da sala de aula?].

B,C,D,EF

Propor situagGes que envolvam a medicdo da area utilizando
unidades de medida ndo convencionais [Exemplo: Descobrir
guantas folhas A4 sdo necessarias para cobrir o tampo da sua
mesa de trabalho, repetir a medi¢do com folhas A5, e discutir as
razdes de se obterem valores diferentes, promovendo o espirito
critico dos alunos].

Propor a estimacdo de medidas de areas de diversas figuras por
comparagdo com medic¢des ja efetuadas, usando diferentes
unidades de medida, promovendo o sentido critico dos alunos e a
sua autorregulagdo.

Propor atividades de investigagdao, em pequenos grupos, em que
os alunos tenham de descobrir diferentes figuras com uma dada
medida de perimetro e diferentes figuras com uma dada medida
de area.

Propor a resolucdo de problemas reais que envolvam a
necessidade de estimativa ou medi¢do de area [Exemplo: Que
guantidade de desenhos feitos em folhas A4 cabem no placard da
sala?].

C,D,EF

Propor a andlise do calendario anual para estabelecer relagdes
entre ano, més e dia.




Usos do tempo

Dinheiro

Unidades de
medida

Usos do dinheiro

Resolver problemas que envolvam o tempo,
comparando criticamente diferentes
estratégias de resolugdo.

Conhecer as diferentes notas e moedas,
comparar o seu valor e relaciona-las.

Relacionar o euro com o céntimo.

Fazer estimativas de quantias de dinheiro, por
arredondamento.

Resolver problemas que envolvem dinheiro
comparando diferentes estratégias de
resolucdo.

Possibilitar, a cada grupo de alunos, o manuseamento de um
relégio analégico com calenddrio, para que possam descobrir
guantas horas é que o ponteiro das horas tera de avancgar para
que o calenddrio avance um dia. Discutir e sistematizar com toda
a turma as descobertas feitas, evidenciando a utilidade da
Matematica para a compreensao de situagGes da realidade.

Propor problemas relacionados com os hordrios das rotinas da
escola e das vivéncias didrias. [Exemplo: Os alunos saem das aulas
para almocar as 12h. Regressam as 14h. Quanto tempo durou o
periodo de almogo?].

CE

Propor situacdes que exijam a contagem de diferentes
guantias de dinheiro de modo a que os alunos se
familiarizem com as notas e moedas.

Propor situagdes em que os alunos tenham de relacionar
euros e céntimos [Exemplo: Cinco moedas de 20 céntimos
correspondem a 1 euro].

Desafiar os alunos a estimar valores de dinheiro necessario para
fazer compras, conhecendo o valor aproximado dos objetos a
comprar [Exemplo: Quanto dinheiro preciso de levar para
comprar trés gelados?].

Propor a resolucdo de problemas, em pequenos grupos,
relacionados com a aquisicao de objetos, disponibilizando
modelos de notas e moedas, e usando valores inteiros para cada
uma das unidades [Exemplo: Tenho 10 euros para gastar em
material escolar. Na loja os cadernos custam 1 euro e 40
céntimos, os lapis 50 céntimos, os dossiés 2 euros e 10 céntimos.
O que posso comprar?].

Disponibilizar tempo suficiente de trabalho para que os alunos
ndo desistam prematuramente e proporcionar feedback

valorativo das ideias e estratégias dos alunos.

C,D,F




AREAS DE COMPETENCIAS DO PERFIL DOS ALUNOS (PA)

A- Linguagensetextos; B- Informagdoe comunicagdo; C- Raciocinioe resolugdode problemas; D-Pensamentocriticoe criativo; E- Relacionamentointerpessoal; F-
Desenvolvimento pessoaleautonomia; G-Bem-estar, saide e ambiente; H-Sensibilidade estética eartistica; |- Sabercientifico, técnicoetecnoldgico; J-ConsciénciaeDominiodo

Corpo.
PONDE APROPRIACAO DE ATITUDES EM RELACAO AO CONHECIMENTO E A INSTRUMENTOS DE
DOMINIO DOMINIOS ESPECIFICOS RACAO COMPONENTE SOCIAL EXPRESSA NO PERFIL DO ALUNO (PA) -
AVALIACAO
30% (Saber ser/saber estar)
30%
0 aluno deve: Participacgdo oral
Realizagdo de trabalhos
individuaise/oude grupo
Atitudes Responsabilidadee integridade Manifestar interesse pelo saber; Registodecbservacaodireta

Excelénciae exigéncia
Curiosidade,reflexdoeinovagio
Cidadania e participacao

Liberdade

Cumprir as regras do estatuto do aluno e Rl;
Manifestar consciéncia e responsabilidade ambiental, social e pessoal;

Organizar o caderno/materiais;
Ser auténomo;
Ser assiduo e pontual;

Areas transversais: atitudes face a aprendizagem.

focalizadano interesse,na
capacidadedeintervengaoe
argumentagdona
participagao,na autonomia
eno empenho.

Autorregulagdo da
aprendizagem

NuUmero de faltas




