Escola de
Ladeira e Lamaceiros

Conhecimentos, capacidades e atitudes (AE)

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

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

eAplicar e adaptar estratégias diversas de

resolucdo de problemas, em diversos
contextos, nomeadamente com recurso a
tecnologia.

Ag0es estratégicas de ensino orientadas para o perfil do
aluno

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

® Propor problemas com excesso de dados ou com dados
insuficientes.

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

e Acolher resolugbes 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,
comegar por um problema mais simples, usar casos
particulares, criar um diagrama, comecar do fim para o
principio [Exemplo: O autocarro onde ia o André partiu da
estacdo 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

Ano de escolaridade 1.2
Descritores T :mpos letivos previstos
do perfil do aluno para trabalho disciplinar

a desenvolver
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e Reconhecer a corregao, a diferenca e a o
eficacia de diferentes estratégias
resolucao de um problema. da
astar

e Formular e
conjeturas/generalizacdes, a p
. e . a
identificacdo de regularidades comur
objetos em estudo, nomeadam
recorrendo a tecnologia.

e Classificar  objetos suas
atendendo as carateristicas.

. . . . uma
¢ Distinguir entre testar e validar

conjetura.

passageiros iniciaram a viagem?].

Orquestrar discussées com toda a turma que envolvam
nao so a discussao das diferentes estratégias da resolucao
de problemas e representagées usadas, mas também a
comparag¢do entre a sua eficdcia, valorizando o espirito
critico dos alunos e promovendo a apresentacdo de
argumentos e a tomada de posi¢cdes fundamentadas e a
capacidade de negociar e aceitar diferentes pontos de
vista.

Proporcionar o desenvolvimento do raciocinio
matematico dos alunos solicitando, de forma explicita,
processos como conjeturar, generalizar e justificar
[Exemplo: Sera que a soma de dois nimeros 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 diferencas
entre objetos matematicos agrupando-os com base em
caracteristicas matemadticas [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 quando organizou os
dois grupos, conduzindo-os a identificar as caracteristicas
dos poligonos, sem preocupacdo de obter uma defini¢ao].

Promover a comparagdo pelos alunos, a partir da analise
das suas resolugdes, entre testar e validar uma conjetura,
destacando a diferenca entre os dois processos, e
desenvolvendo o seu sentido critico [Exemplo: A Teresa

A,CD,EF,I



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

eReconhecer a correcdao, diferenca e
adequacgao de diversas formas de justificar
uma conjetura/generalizagdo.

eExtrair a informagdo essencial de um
problema.

eEstruturar a resolucdo de problemas por
etapas de menor complexidade de modo a
reduzir a dificuldade do problema.

diz que a soma de trés nimeros consecutivos é sempre par
e, para mostrar que estd correta, usou os seguintes casos:
3+4+5 e 5+6+7. Achas que a Teresa tem razao?]

e Favorecer, através da resolucdao de diversas tarefas, o
conhecimento de diferentes formas de justificar, como
seja, por coeréncia légica, pelo uso de exemplos genéricos
ou de contraexemplos e por exaustao. Apos familiarizacao
com estas diferentes formas, orquestrar uma discussao
com toda a turma sobre as suas diferengas e sua
adequacao, promovendo o sentido critico dos alunos.

® Proporcionar a analise, a pares ou em grupo, de
justificagdes feitas por outros, incentivando o
fornecimento de feedback aos colegas, valorizando a
aceitacdo de diferentes pontos de vista e promovendo a
autorregulagao pelos alunos.

e 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 exploragdo do jogo seguinte, o objetivo é
conduzir o robé ao objeto vermelho. Assim, os alunos
devem centrar a ateng¢do no objeto a atingir, considerar os
obstaculos e desconsiderar todos os outros objetos.

e Incentivar a identificacdo de elementos importantes e a
sua ordenacdo na execu¢do de uma tarefa, criando
oportunidades para os alunos decomporem a tarefa em
partes mais simples, diminuindo desta forma a sua
complexidade [Exemplo: Propor a constru¢do/composicdo
de uma figura dada usando blocos padrao, conduzindo os
alunos a centrarem-se em partes da figura de modo a
reconhecerem quais as pegas
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eReconhecer ou identificar padrdes no
processo de resolucdo de um problema e
aplicar os que se revelam eficazes na
resolucao 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.

eProcurar e corrigir erros, testar, refinar e
otimizar uma dada resolucdo apresentada.

por onde poderao iniciar a construcao.

¢ Incentivar a identificacdo de padrdes durante a resolucao
de problemas, solicitando que os alunos os descrevam e
realizem previsdes com base nos padrdes identificados.

e Incentivar a procura de semelhancas e a identificacao de
padrdes comuns a outros problemas ja resolvidos de modo
a aplicar, a um problema em resolucado, os processos que
anteriormente se tenham revelado uteis.

* Promover o desenvolvimento de praticas que visem
estruturar, passo a passo, o processo de resolugao 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 resolugdes e
representacdes que favorecam a inclusdo de todos
[Exemplo: Na exploragao de jogos que envolvam relagGes
numéricas e as propriedades das operagdes, conduzir os
alunos a definirem o algoritmo (sequéncia de instrugdes
passo a passo) que permite perceber como funciona o
jogo].

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

e Incentivar os alunos a definirem estratégias de testagem e
"depuracdo" (ou corre¢do) 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 perseveranga no trabalho
em Matematica e promovendo progressivamente a
construcdo da sua autoconfianga [Exemplo: Na construcdo
dos 12 pentaminds possiveis, os alunos



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

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

poderao sistematicamente sobrepor as figuras de forma a
descobrirem as que sao congruentes e eliminarem as
repetidas, corrigindo eventuais duplicacdes]. [Exemplo:
Usando um ambiente de programacao visual [Exemplo:
Scratch], os alunos poderdo otimizar as instrugdes
(algoritmo) para a construcdo de um quadrado através do
recurso aos ciclos de repeticao.

Reconhecer e valorizar os alunos como agentes da
comunica¢gdo matematica, usando expressdes dos alunos
e criando intencionalmente oportunidades para falarem,
questionarem, esclarecerem os seus colegas, promovendo
progressivamente a construg¢do da sua autoconfianga.
Criar oportunidades para aperfeicoamento da
comunicagdo escrita, propondo a construgdo, em
colaboracgao, de frases que sistematizem o conhecimento
matematico institucionalizado sobre ideias matematicas
relevantes.

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

Incentivar a partilha e a discussdo de ideias (conceitos e
propriedades) e de processos matemadticos (resolver
problemas, raciocinar, investigar, ...), oralmente, entre os
alunos e entre o aluno e o professor, solicitando que
fundamentem o que afirmam, valorizando a apresentacao
de argumentos e tomada de posi¢oes
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eler e interpretar ideias e processos
matematicos expressos por representagdes
diversas.

eUsar representagdes 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.

Adotar representacdes fisicas diversas para simular
situagdes matemadticas, ndo sé com recurso a materiais
manipulaveis [Exemplo: materiais estruturados como os
colares de contas, cubos de encaixe, tangrans, MAB,
modelos fisicos de sdélidos, poligonos encaixaveis, circulos
de fragcOes, 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 resolugdo de
problemas.

Solicitar aos alunos que recorram a representagées 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 tao “largo”
quanto quisermos]. Valorizar novas ideias criativas
individuais ou resultantes da interacgdo com os outros e a
consideracdo de uma diversidade de resolugdes e
representagdes que favoregcam a inclusdo dos alunos.
Orquestrar a discussdao, com toda a turma, de diferentes
resolugbes de uma dada tarefa que mobilizem
representacbes 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 resolucdes e
representacbes que favorecam a inclusdo dos alunos e
reconhecendo o seu espirito de iniciativa e autonomia
[Exemplos: Valorizar o papel dos diagramas para
evidenciar as relagdes e estrutura matematica de um
problema; Valorizar as tabelas para organizar e
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eEstabelecer conexdes e conversdes entre
diferentes representagdes relativas as
mesmas ideias/processos matematicos,
nomeadamente recorrendo a tecnologia.

eUsar a linguagem simbdlica matematica e
reconhecer o seu valor para comunicar
sinteticamente e com precisao.

eReconhecer e usar conexbes entre ideias

matematicas de diferentes temas, e
compreender esta ciéncia como coerente e
articulada.

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

sistematizar casos particulares em busca de uma
regularidade].

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

Promover a andlise de diferentes representagées sobre a
mesma situagao, 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 compreensdo
matemadtica [Exemplo: A representagao visual da
sequéncia dos numeros quadrados permite compreender
porque resultam de adigdes dos numeros impares
consecutivos].

Incentivar o uso progressivo de linguagem simbdlica
matematica.

Confrontar os alunos com descricdes de uma mesma
situagdo através de representagdes multiplas e identificar
as vantagens da linguagem simbdlica.

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

Selecionar, em conjunto com os alunos, situacées da
realidade que permitam compreender melhor o mundo
em redor [Exemplo: Existem mdquinas de recolha de
garrafas de plastico que convertem o valor que atribuem
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e|dentificar a presenca da Matemdtica em
contextos externos e compreender o seu
papel na criagdo e construgao da realidade.

e Interpretar matematicamente situa¢des do
mundo real, construir modelos matematicos
adequados, e reconhecer a utilidade e poder
da Matematica na previsdo e intervencao
nessas situagoes.

aos depdsitos, em doacgdes a instituicdes de solidariedade
social ou sem fins lucrativos. Estudar a quantidade de
garrafas necessdrias para perfazer um dado montante,
tendo em conta os valores reais que a maquina atribui a
garrafas com diferentes capacidades].

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

Realizar visitas de estudo, reais ou virtuais, para observar
a presenga da Matemadtica no mundo que nos rodeia e
sonhar com a sua transformacgao, reconhecendo o papel
da Matematica na criagdao e construgdo 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
construgdo, 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 exploragdo matemadtica, ideias
propostas pelos alunos e reconhecendo a utilidade e o
poder da Matemadtica na previsdo e intervencdo na
realidade [Exemplo: Alunos que fagam danca, poderao ver
interesse em marcar o chdo, para definir posi¢cdes de
referéncia dos bailarinos em determinadas coreografias,
resultando as marcagdes como um modelo matematico].



* [dentificar nimeros em contextos varios e
reconhecer o seu significado como indicador
de quantidade, medida, ordenacao,
identificacdo e localizagao.

*Contardelem1,de2em2,de5em5ede
10 em 10, usando modelos estruturados de
contagem.

Convidar os alunos a referir nimeros que conhecem do
seu dia a dia, em diversos contextos, e discutir com a
turma os seus significados, valorizando as suas ideias e
autoconfianga.

Apresentar situacdes do quotidiano onde surjam os
diferentes significados dos nimeros naturais (considerase
gue o zero € um numero natural) [Exemplos: calendarios,
numero da porta de cada aluno, nimero de ordem numa
corrida, lugar do cinema, numero do sapato],
evidenciando a utilidade da Matematica na construgao do
mundo em redor.

Abordar os numeros pelo sentido e oportunidade que eles
possam ter para os alunos e em relagdo uns com os outros.
[Exemplo: Comegar a abordagem pelo nimero 5, por se
tratar de um nuUmero que provavelmente ainda
correspondera a idade de alguns alunos, porque temos 5
dedos numa mao].

Pedir aos alunos a realizagdo de contagens utilizando
materiais manipuldveis [Exemplo: tampinhas; cubos;
botdes]. Propor a organizacdo dos objetos para a sua
contagem e suscitar a discussdo sobre as estratégias
usadas. Pedir a identificacdo de pequenas quantidades,
representadas em padrdes visuais, sem efetuar a
contagem, recorrendo a diversos recursos [Exemplo:
CartBes com pontos padronizados; dominds; molduras de
5; molduras de 10].

Promover a exploracdo de modelos estruturados de
contagem, como molduras do 5 e do 10; colares de contas
de 20 (estruturado em grupos de 5); colares de 100
(estruturados em grupos de 10) e dabacos horizontais.
Promover experiéncias de contagens progressivas e
regressivas e experiéncias de contagens visuais noutros
contextos, tais como figuras dispostas em arranjos
geomeétricos.

Promover a exploragdo das relagbes numeéricas
encontradas e incentivar progressivamente a
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* Ler e representar numeros, pelo menos até
100, wusando uma diversidade de
representacbes, nomeadamente a reta
numérica.

* Comparar e ordenar numeros naturais, de
forma crescente e decrescente.

* Reconhecer os numerais ordinais até ao
10.2, em contextos diversos.

* Reconhecer nimeros pares e impares.

* Estimar o nimero de objetos de um dado
conjunto pelo menos até 50, explicar as suas
razoes, e verificar a estimativa realizada
através de contagem organizada.

representacdo das contagens.

Promover a representacdo dos numeros através de
diferentes representacdes [Exemplo: materiais
estruturados, registos pictdricos, algarismos, retas
graduadasde 1 em 1,de 5em 5, de 10 em 10 e retas ndo
graduadas]. Pedir aos alunos justificacbes sobre as suas
opgoes.

* Fomentar a exploragdao dos nimeros ordinais a partir de

situagdes de organizagao dos alunos em que experienciem
eles proprios a ordenagao [Exemplo: Fila para entrar no
refeitdrio] ou em conexdao com outras areas [Exemplo:
Explorar obras da literatura infantil onde surgem
ordenagdes dos personagens].

Abordar o conceito de par ou impar, mobilizando vivéncias
das criangas em que surja a ideia de par [Exemplo: andar
de mao dada com o par; calgar um par de sapatos; ter trés
pares de luvas]. Usar materiais estruturados como as
faixas de duas colunas para ampliar a compreensdo do que
é um numero par. Usar diferentes representagbes, em
especial materiais manipuldveis, para proporcionar que as
criangas possam fazer facilmente agrupamentos de dois
para identificar se uma determinada quantidade é ou ndo
um numero par.

Proporcionar experiéncias de estimativa sobre objetos
reais presentes no contexto da sala/escola [Exemplo:
potes dos lapis, pacotes de leite, embalagens com cubos
de encaixe] e promover a discussdo sobre a razoabilidade
das estimativas indicadas, valorizando progressivamente a
construcdo da autoconfianca dos alunos.



* Reconhecer e usar o valor posicional de um
algarismo no sistema de numeragao decimal
para descrever e representar numeros,
nomeadamente com recurso a materiais
manipulaveis de base 10.

* Compor e decompor nimeros naturais até
ao 100, de diversas formas, usando diversos
recursos e representagoes.

* Relacionar um ndmero com numeros de
referéncia que lhe sejam préximos.

* Compreender e automatizar as possiveis
combinagdes de pares de nimeros naturais
gue podem ser adicionados para formar 0 5
e 0 10 e relacionar esses factos basicos com
a subtracao.

Fomentar a representacdo de numeros recorrendo a
utilizacdo de materiais manipuldveis estruturados em
grupos de 10 [Exemplo: colar de 100] ou de base 10
[Exemplo: Material Multibdsico (MAB)].

Solicitar a comparacdao de numeros constituidos pelos
mesmos algarismos, mas em que estes ocupem diferentes
posicdes no numero [Exemplo: 34 e 43] e promover a
discussdo coletiva no sentido de identificar o valor de cada
algarismo nas diferentes posicdes.

Apoiar a composicdo e decomposicao de numeros,
nomeadamente no contexto da resolugdao de problemas,
com a utilizagdo de materiais manipuldveis, ndo
estruturados ou estruturados, como as molduras de 5 e de
10, ou o colar de contas. Discutir com toda a turma as
diversas representagdes usadas pelos alunos. Recorrer a
utilizagdo da reta numérica, para representar como os
nimeros sao compostos ou decompostos, utilizando
diferentes combina¢des de ‘"saltos". Explorar a
composicdo e decomposi¢cao de nimeros usando partes
iguais [Exemplo: 16=8+8]; partes diferentes [Exemplo: 15=
9+6, 15=7+7+1 (quase dobro)] e a decomposi¢do decimal
[Exemplo: 15=10+5, 10=15—5].

Explorar relagdes parte-todo, relagdes de mais um, menos
um, mais dois e menos dois com os numeros de referéncia
(5,10, 15 e 20).

Explorar problemas com diferentes possibilidades de
resposta que impliquem a composicdo do 5 e do 10, por
serem numeros de referéncia estruturantes. O posterior
registo organizado dessas composicdes ajudara as criangas
a memorizar os pares de numeros que quando
adicionados formam o 5 ou o 10 [Exemplos: 0+5/
1+4/...0410/ 1+9/2+8, ...] e a mobilizar esses factos basicos
em cdlculos futuros. Progressivamente, relacionar os
factos basicos da adi¢do até 10 com a subtracgdo
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*Compreender e usar com fluéncia
estratégias de cdlculo mental diversificadas

para obter o resultado de
adi¢bes/subtracdes.
* Mobilizar 0s factos basicos da

adicdo/subtracdo e as propriedades da
adicdo e da subtragdo para realizar célculo
mental.

e Calcular mentalmente, recorrendo a
representacdes multiplas, nomeadamente a
representacdo na reta numérica e a
representacao horizontal do calculo.

* Descrever oralmente, com confianga, os
processos de calculo mental usados por si e
pelos colegas.

* Produzir estimativas através do calculo
mental, adequadas situagoes
contexto.

as em

[Exemplo: 4+6=10, 6+4=10, 10—4=6 e 10—6=4]. Usar
suportes de contagem estruturados para promover a
compreensao e memoriza¢do de outros factos basicos até
10, nomeadamente numeros que tém as seguintes
relagdes: +1/—1 ou +2/—2 com o 5; dobros até ao dobro
de 5.

* Trabalhar regularmente o calculo mental, com o apoio de

registos escritos, de modo a desenvolver rotinas de
calculo, a explorar em diversas situagdes [Exemplo:
cadeias de cdlculo mental em que se recorre a relagdes de
dobro e “quase dobro” para obter resultados
consecutivos: 2+2=? 2+3=? 4+4=? 5+4="7

Na exploragao da cadeia, para usar as relagées de “quase
dobro”, evidenciar que 2+3= 2+2+1 e 5+4=1+4+4].
Discutir e sistematizar coletivamente as diferentes
propostas de calculo mental que os alunos produzem
individualmente, para que todos se apropriem das
estratégias usadas e desenvolvam a autoconfianga.

Explorar estratégias de calculo mental que envolvam a
particdo, a compensagao, a decomposicdo decimal, o
recurso aos factos basicos e as propriedades das
operagoes.

Promover a utilizacdo da reta numérica como modelo de
suporte a representacao das estratégias de calculo usadas,
suscitando progressivamente a passagem da reta
graduada para a reta ndo graduada e, posteriormente, o
registo formal do calculo.

Usar a estimativa para prever os resultados dos calculos e
avaliar a sua razoabilidade, com sentido critico [Exemplo:
Antes de calcular 15+8, questionar os alunos sobre se a
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* Interpretar e modelar situa¢gdes com adi¢ao
nos sentidos de acrescentar e juntar e
resolver problemas associados.

* Interpretar e modelar situagdes com
subtragao, nos sentidos de retirar, completar
e comparar, e resolver problemas
associados.

* Relacionar a adicdo e a subtracdo, em
situagGes de calculo e na interpretagdo e
resolucdo de problemas, comparando
diferentes estratégias da resolucao.

soma serd maior ou menor do que 20, e pedir que
justifiquem as suas ideias].

* Propor a resolucdo de problemas que permitam explorar
os diferentes sentidos da adicdao: [Exemplo do sentido
acrescentar: A Telma tinha 23 livros. Nos seus anos, a avo
ofereceu-lhe 5. Com quantos livros ficou a Telma?];
[Exemplo do sentido juntar: No jogo dos dados o Jodo
obteve 24 pontos e a Andreia 19 pontos. Quantos pontos
fizeram os dois?].

Propor a resolugao de problemas que permitam explorar
os diferentes sentidos da subtragdo: [Exemplo sentido
retirar: Um autocarro saiu da estagdo com 36 pessoas. Na
primeira paragem sairam 12 pessoas e nao entrou
ninguém. Quantas pessoas seguiram viagem?]; [Exemplo
sentido completar: O Luis recebeu um livro de histdrias no
aniversario com 54 paginas. Ja leu 22 pdginas. Quantas
paginas ainda lhe faltam ler?]; [Exemplo sentido comparar:
A Ana tem 24 |apis de cor e a sua colega tem

18. Quantos lapis é que a Ana tem a mais que a colega?]

O Incentivar a resolucdo de problemas com recurso a
materiais manipuldveis e o recurso a multiplas
representacbes (desenhos, diagramas, simbolos, ...),
orquestrando discussGes com toda a turma sobre as
estratégias e representa¢Oes usadas, valorizando ideias
propostas pelos alunos.
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Reconhecer e justificar se uma sequéncia
pictérica tem ou nao regularidade.

Identificar e descrever regularidades em
sequéncias variadas em contextos diversos,
estabelecendo conexdes matematicas com a
realidade préxima.

Continuar uma  sequéncia  pictdrica
respeitando uma regra de formagao dada ou
regularidades identificadas.

Identificar elementos em falta em
sequéncias dadas e justificar com base em
regularidades encontradas.

Reconhecer que cada elemento de uma
sequéncia corresponde a uma ordem nessa
sequéncia.

Interpretar e modelar situagGes envolvendo
sequéncias de repeticdo, estabelecendo
conexGes com outros temas matematicos.

Criar e modificar sequéncias, usando
materiais manipulaveis e outros recursos.

Propiciar a apreciacao de situacoes da realidade préxima
qgue evidenciem regularidades na repeticdo de
acontecimentos (sons/batimentos, formas, cores, letras) e
conduzir os alunos a verbalizar essas regularidades e as
formas como as interpretam.

Promover a exploragao de sequéncias de repeticdo usando
objetos de uso quotidiano e materiais manipulaveis,
mobilizando a discussdo com toda a turma sobre a
descricao das regularidades encontradas. Apoiar os alunos
a focarem-se na identificagdo do grupo de repetigdo.
Propor, inicialmente, a exploracio de sequéncias de
repeticdo com variagao de uma so caracteristica, como a
cor, a forma, o tamanho e a orientagao. Propor depois a
exploragdo de sequéncias de repeticdo com a variagdo de
duas caracteristicas.

Conduzir os alunos a reconhecer que cada elemento de
uma sequéncia tem uma posi¢do que corresponde a uma
ordem que pode ser representada usando os nimeros
ordinais.

Propor a exploracdo de sequéncias de repeticdo em
articulagdo com outros temas matemadticos, tais como as
contagens, os numeros de referéncia, as figuras
geomeétricas. [Exemplo: Explorar sequéncias de repeticao
cujo grupo de repeticdo tenha 5 elementos, conduzindo a
contagens de 5 em 5).

Propor a exploracdo de sequéncias de repeticdo e a criacao
de novas sequéncias através da modificacdo de uma ou
mais caracteristicas, usando materiais manipulaveis,
applets ou ambientes de programacdo visual [Exemplo:
Scratch Jr], valorizando a criatividade dos alunos e o
espirito de iniciativa e autonomia e
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desenvolvendo o pensamento computacional.

* Reconhecer igualdades aritméticas ¢ Orquestrar discussées com toda a turma onde se

envolvendo a adicao.

* Decidir sobre a correcdo de igualdades

aritméticas e justificar as suas ideias.

* Completar igualdades aritméticas
envolvendo a adi¢do, explicando os seus

raciocinios.

* Descrever situagdes que atribuam significado
aigualdades aritméticas dadas, explicando as

suas ideias e ouvindo as dos outros.

* Interpretar e modelar situagbes que

envolvam regularidades numéricas,
resolver problemas associados.

* Reconhecer a comutatividade da adicao e

e

apresentem igualdades (verdadeiras e falsas) e solicitar
aos alunos que se manifestem sobre a sua veracidade e
justifiquem as suas ideias. Propor aos alunos que
apresentem a correcao das igualdades consideradas
falsas.

* Propor tarefas de completar igualdades aritméticas,
envolvendo a adigdo. Igualdades onde se pretende que os
alunos resolvam a adigao, mas que sao apresentadas de
diferentes formas, tais como n2+ __ =n?, _ +n2=ng,
n2=__ +nQ [Exemplo: 8+ _=10; _ +7=15;12=__ +4]ou
com varias parcelas e mais do que uma igualdade, tais
como n%=n%+__+n% __ =n2+n? [Exemplo:
12=4+ +1+ =6+6]. Situagdes onde se pretende que os
alunos ndo calculem, mas antes se foquem nas relagdes
entre os numeros e usem a compensagao aritmética, tais
como n.2+n.2= _ +n.2. [Exemplo: Na resolucdo de
4+3=_+2, conduzir os alunos a verificarem que podem
usar a compensag¢ao aritmética: 4 + 3 = 5 + 2. Propor
situagBes analogas com numeros maiores].

Propor igualdades envolvendo a adi¢do e solicitar aos
alunos que criem uma situagdo que traduza essa
igualdade. [Exemplo: Para a igualdade 8 = 6 + 2, os alunos
podem descrever oralmente situagdes tais como, o Luis
tem 8 lapis, 6 azuis e 2 vermelhos].

* Propor a exploracdo de calendarios e conduzir os alunos a
identificarem relacGes entre as datas, tais como: mais um,
menos um, mais sete, menos sete.

Promover a exploragdo, usando o quadro dos 100, de
regularidades numéricas tais como mais um, menos um,
mais dez e menos dez.

* Orientar os alunos a concluir que, independentemente da
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expressar em linguagem natural o seu significado.

0 Reconhecer o zero como elemento neutro da
adicdo e expressar em linguagem natural o seu
significado.

na formulagaode

O Participar sobre uma questd »
estatisticas es ’
qualitativa. caracteristica

a defini¢cdo de quz
ara responder ¢
0
5 ecidir onde
guestdo

observar/inquirir.

situacdo concreta em que o célculo seja produzido, uma
soma ndo depende da ordem das parcelas e que a
adicdo de um numero com zero é o proprio numero.
Retirar esta conclusdo em discussao com a turma a
partir da analise de diversos casos onde surjam adigoes.
Conduzir os alunos a expressarem o significado das
propriedades em linguagem natural.

Propor, sem prejuizo da realizagao 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 investigacao
estatistica, desde a formulag¢do da questdo a divulgagao
dos resultados.

Encorajar os alunos a partilhar curiosidades e interesses
sobre o que gostariam de saber e aproveitar as suas
ideias para fazer emergir questdes que possam ser
transformadas de forma simples e natural em questdes
estatisticas relativas a caracteristicas qualitativas
dotadas de variabilidade e passiveis de recolha de
dados pelos alunos, valorizando a sua iniciativa
[Exemplo: A vossa colega acabou de dizer que hoje veio
pela primeira vez para a escola a pé. E vocés? Como
veio cada um de vocés para a escola? Qual tera sido o
meio de transporte mais usado pelas criangas desta
turma para virem hoje para a escola? Querem estudar
esta questdo?].

Orientar os alunos na identificacdo de quais os dados a
recolher para responder a uma dada questdo e decidir
onde observar/inquirir, nomeadamente para responder
a uma questdo estatistica definida pela turma.

A, B,CD,EF
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* Participar criticamente na definicao de um
método de recolha de dados adequado a um
dado estudo, identificando como observar
ou inquirir e como responder.

* Recolher dados através de observagao ou
inquirigao.

* Usar listas para registar os dados a recolher.

* Apoiar os alunos na procura de solu¢des adequadas para
uma recolha de dados, no que diz respeito ao processo de
obter os dados (observacdo por parte dos alunos ou
inquiricdo por pergunta direta, oralmente ou por escrito)
e a forma como a pergunta direta é respondida
(publicamente, pondo o braco no ar ou dizendo alto a
resposta, por exemplo, ou responder secretamente,
escrevendo o seu dado num papel anénimo).

Suscitar nos alunos a interrogacao 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 exposi¢do, por exemplo)
[Exemplo: O Jodo quer ter um cdo. Estd indeciso entre a
compra de um cdo de criagdo e a adogdo de um cdo do
canil da sua terra. Precisa da vossa ajuda. Questdo: Na
vossa opinido, o que deve o Jodo fazer? Comprar ou
adotar? Recolha dos dados: Votagdo de brago no ar ou
votagdo em papel? Discutir que os amigos do Jodo
poderdo ter tendéncia a dar uma resposta igual a sua para
Ihe agradar, pelo que serd melhor adotar um método
secreto].

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

Discutir com a turma como organizar o registo dos dados
a recolher para responder a uma dada questdo. Adotar o
registo em lista que pode rapida e facilmente ser obtida
pelo registo escrito dos dados no quadro da sala, a
medida que sdo ditos pelos alunos, ou pelo registo escrito
numa folha de papel que circula pela turma e onde cada
aluno escreve o seu dado.



* Usar tabelas de contagem para registar e ° Orientar as criang¢as na organizacao de tabelas de

By

organizar os dados a medida que sao
recolhidos (ou apds a elaboracdo da lista), e
indicar o respetivo titulo.

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

Representar conjuntos de dados através de
graficos de pontos, incluindo fonte, titulo e
legenda.

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

contagem, a construir a medida que os dados vao sendo
obtidos, e explicitar a vantagem de agrupar as contagens
em agrupamentos de 5 para facilitar a determinagao das
somas finais posteriores.

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

Explorar a construcdo coletiva de pictogramas, usando
uma imagem para representar cada dado
(correspondéncia um para um). Provocar a discussdo na
turma, com andlise de caso concreto, sobre a importancia
de adotar figuras aproximadamente congruentes na
construcdo de um pictograma, de modo a evitar
equivocos na leitura do grafico.

Explorar a construcdo coletiva de graficos de pontos para
responder rapidamente a questdes estatisticas sobre
dados a recolher na turma, em plenario, usando recursos
simples e eficazes [Exemplo: Cada crianga usa um post it
que cola no quadro ou parede da sala, no local préprio
estipulado, para indicar a sua respostal.

Sensibilizar os alunos para que um gréfico é a melhor
maneira de compreender e resumir dados. Propor a
comparagdo de pictogramas relativos a uma mesma
situacdo, realizados com diferentes imagens, e analisar a
mensagem que cada um deles transmite. Explorar
representacdes graficas inovadoras que consigam
“contar”, de forma honesta, a histdria por detras dos
dados, valorizando a criatividade e o espirito critico dos
alunos e a sua iniciativa e autonomia [Exemplo: Aceitar
representagdes realizadas por criangas como a da imagem
para mostrar o lixo apanhado na praia pela turma e
promover a discussao das suas vantagens e
desvantagens].
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* Ler, interpretar e discutir a distribuicdao dos
dados, identificando o(s) dado(s) que mais e
menos se repete(m) e dados em igual
numero, ouvindo os outros e discutindo de
forma fundamentada.

* Retirar conclusdes, fundamentar decisées e
colocar novas questdes suscitadas pelas
conclusdes obtidas, a prosseguir em
eventuais futuros estudos.

* Decidir a quem divulgar .
um estudo realizado.

* Apresentar oralmente os resultados de um °
estudo realizado, atendendo ao publico a
gquem sera divulgado, comunicando de
forma fluente.

Propor a analise de dados no contexto de estudos
estatisticos simples realizados pelos alunos.

Apoiar os alunos na formulacdo 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.

Suscitar, relativamente a alguns dos estudos realizados
pela turma, a discussdo sobre a quem importa divulgar
esse estudo, incentivando a autoconfianga dos alunos
[Exemplo: s6 a turma, avos, pais/encarregados de
educacdo, ...].

Apoiar os grupos, em aula, na preparagao da
apresentacao, incluindo a elaborag¢do de um recurso
escrito simples, a usar na apresentagdo aos outros,
incentivando o espirito critico dos alunos e a sua
autonomia [Exemplo: Usar uma fotografia sobre o tema?
Mostrar um grafico devidamente identificado?].
Incentivar os alunos a colocar novas quest&es suscitadas
pelo estudo realizado, sobre curiosidades ou aspetos em
aberto que o estudo deixa ficar.

C,D,EF,I
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Descrever a posicao relativa de pessoas e ¢ Propor jogos em que os alunos tenham de identificar e

objetos, usando vocabulario préprio e
explicando as suas ideias.

Reconhecer, em objetos do quotidiano,
formas de sdlidos comuns (cone, cilindro,
esfera, cubo, paralelepipedo retangulo,
piramide, prisma), estabelecendo conexdes
matemadticas com a realidade.

Identificar superficies planas e superficies
curvas em objetos comuns e em modelos
fisicos de sdlidos.

Reconhecer triangulos, quadrados,
retangulos, pentdgonos, hexagonos e
circulos em sdlidos diversos, recorrendo a
representacdes adequadas.

Reconhecer figuras congruentes, usando
diferentes estratégias e recursos para
explicar as suas ideias.

Construir, representar e comparar figuras
planas compostas.

descrever a posi¢dao uns dos outros, usando vocabulario
n”n [P n “

proprio como “em frente”, “a esquerda”, “em baixo”, “no
interior”.

Fazer um levantamento coletivo sobre os sélidos que as
criangas ja conhecem e partir desses seus conhecimentos
prévios para ampliar o conjunto de sélidos a explorar no
1.2 Ciclo, apoiando a discussao com o recurso aos sélidos
em madeira.

Estimular o olhar para objetos do quotidiano e identificar
os solidos conhecidos que poderao ter inspirado a sua
conce¢do, evidenciando a relevancia da Matematica para
a criagdo e constru¢do do mundo que nos rodeia.

Propor uma recolha de imagens de edificios famosos no
mundo e relacionar a sua forma com os sélidos comuns.
Estimular a manipulagdo de modelos fisicos de sélidos e a
realizacdo de experiéncias com os mesmos, como a
verificagdo dos modelos que rolam sobre uma mesa.

Propor, em trabalho a pares, o contorno de superficies
planas de sdlidos rebatidos num papel (objetos do
quotidiano ou modelos fisicos de sélidos) e identificar as
figuras planas obtidas.

Propor a comparacao de figuras dadas que se recortam de
uma folha de papel e se sobrepéem para que os alunos
possam decidir se sdo ou ndo congruentes.

Solicitar a construcdo de todos os tetraminds (ou
tetradiamantes) possiveis, proporcionando tempo
suficiente de trabalho para que os alunos ndo desistam
prematuramente. Promover a discussao com toda a
turma, identificando os casos distintos e eliminando os
que sdo congruentes. Orquestrar a analise e comparagao
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* Compor e decompor uma dada figura plana,
recorrendo a materiais manipuldveis fisicos
ou virtuais.

Compreender o que é o comprimento de um
objeto e comparar e ordenar objetos
segundo o seu comprimento, em contextos
diversos.

Medir o comprimento de um objeto, usando
unidades de medida ndo convencionais
adequadas.

Estimar a medida de um comprimento, e
explicar as razoes da sua estimativa. Resolver
problemas que envolvam

de diferentes composi¢des obtidas na turma, valorizando
o sentido critico dos alunos. Garantir que todos os
tetraminds (ou tetradiamantes) foram descobertos e que
nado existem repeticdes, promovendo o pensamento
computacional através da decomposicdao do problema e
depuracdo das solucgdes.

Propor a realizacao de diferentes composi¢cdes de uma
dada figura plana por preenchimento da parte interna
definida pela sua fronteira [Exemplo: Obter diferentes
composi¢des de uma dada figura usando o Tangram ou
usando blocos padrao].

Suscitar a discussdo de que num objeto pode existir mais
do que um elemento cujo comprimento seja mensuravel
[Exemplo: Numa figura retangular, existe o comprimento
do lado maior, o comprimento do lado menor e o
comprimento da linha que delimita o retangulo]. Propor a
organiza¢ao de um conjunto de objetos diversificados que
partilhem, entre si, diferentes caracteristicas (cor, forma,
comprimento, ...), e entre os quais existam objetos de
comprimentos iguais e de comprimentos diferentes.
Orquestrar a discussdao com toda a turma acerca das
diferentes propostas dos alunos, salientando os
agrupamentos feitos em fun¢do do comprimento dos
objetos.

Propor, em pares, a medicdo de espacos e objetos usando
diferentes unidades de medida e discutir com toda a
turma, em cada situagdo, qual a adequabilidade da
unidade de medida [Exemplo: Medir o comprimento de
uma parede da sala com um lapis e com passos e discutir
a adequacao das diferentes unidades].

Propor a estimagao da medida do comprimento de
diversos objetos por compara¢dao com medicgdes ja
efetuadas, usando diferentes unidades de medida,
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comprimentos, comparando criticamente
diferentes estratégias da resolucao.

* Reconhecer e ordenar cronologicamente
acontecimentos.

* Ler o calendario.

Areas de Competéncias:

A - Linguagens e textos;

B - Informagdo e comunicagao;

C - Raciocinio e resolugdo de problemas;

D - Pensamento critico e pensamento criativo;
E - Relacionamento interpessoal;

F - Desenvolvimento pessoal e autonomia;

G - Bem-estar, saude e ambiente;

H - Sensibilidade estética e artistica;

promovendo o sentido critico dos alunos e a sua
autorregulacao.

* Propor a ordenacgao cronoldgica de acontecimentos do
dia a dia, ou resultantes da exploracao da literatura
infantil.

* Explorar diariamente um calendario mensal simples e
posteriormente alargar a exploracdo ao calendario do ano
civil.

DAC (Dominio de Articulagdo Curricular):

[ - Saber cientifico, técnico e tecnolégico; J - Consciéncia e dominio do

corpo.

Cidadania e Desenvolvimento




