MATEMATICA






PRINCiPIOS ORIENTADORES

A tarefa principal que se impoe aos professores é conseguir que as criangas,
desde cedo, aprendam a gostar de Matematica.

Caberé ao professor organizar 0S meios e criar o ambiente propicio a con-
cretizacdo do programa, de modo a que a aprendizagem seja, na sala de aula,
o reflexo do dinamismo das criancas e do desafio que a propria Matematica
constitui para elas.

S6 assim a Matemadtica se tornara aliciante e poderdo as criangas continuar
activas, questionadoras e imaginativas como € da sua natureza.

So assim esta disciplina deixara de ser um factor de selecgao para se tornar
num instrumento de desenvolvimento de todos os alunos.

As grandes finalidades do ensino da Matemadatica para o conjunto dos trés
ciclos do Ensino Basico,

e desenvolver a capacidade de raciocinio,
e desenvolver a capacidade de comunicagéo,
e desenvolver a capacidade de resolver problemas,

devem estar presentes ao longo dos quatro anos que constituem o 1.° ciclo, de
modo a assegurar a articulagao vertical do processo de ensino e aprendizagem
desta disciplina fundamental para a estruturacdo do pensamento e da acgao.

O programa esta organizado em trés blocos de conteudos, a que se junta
uma componente de suportes de aprendizagem. Desenvolve-se a partir da acti-
vidade considerada fundamental — a resolugao de problemas. Esta organizacéo
nédo deve ser entendida como uma proposta de trabalho compartimentada e
sequenciada no tempo. Considera-se, pelo contrario, que os tépicos de cada
bloco devem ser abordados de forma integrada ao longo do ano.
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Na verdade, ndao sé as aquisicbes em cada dominio favorecem e sao favo-
recidas pelos progressos, conseguidos nos outros dominios, como a mudanga
e diversificagao de actividades serdo mais estimulantes para os alunos.

A focalizacdo do programa na resolugdo dos problemas decorre da concep-
¢do de que a resolucdo de situagbes problematicas (numeéricas e hdo numeri-
cas) devera constituir a actividade central desta drea e estar presente no desen-
volvimento de todos os topicos. Sendo esta actividade promotora do desenvol-
vimento do raciocinio e da comunicagdo, devera, nestas idades, ancorar em
operagoes légicas elementares e apoiar-se em materiais e linguagem grafica
que constituam uma ponte entre o real e as abstracgcées matematicas.

A resolugdo de problemas coloca o aluno em atitude activa de aprendiza-
gem, quer dando-lhe a possibilidade de construir nocbes como resposta as
interrogacées levantadas (exploracdo e descoberta de novos conceitos), quer
incitando-o a utilizar as aquisicées feitas e a testar a sua eficacia.
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Em esquema, representa-se a organizagdo do programa, evidenciando os

grandes blocos que integram os conteudos e tipos de actividade a desenvolver
nesta area.

NUMEROS E OPERACOES

e NUmeros inteiros

NUmeros decimais

e Operagoes
e Calculo mental

Meios auxiliares de célculo
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e Material
e Actividades recorrentes

e |inguagem e representagao
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OBJECTIVOS GERAIS

1. Manifestar curiosidade e gosto pela exploracéo e resolugdo de problemas
simples do universo familiar.

2. Recolher dados simples e organiza-los de forma pessoal recorrendo a dife-
rentes tipos de representacao.

3. Efectuar medicdes, escolhendo instrumentos adequados, para resolver
problemas simples da vida corrente.

Fazer e utilizar estimativas em situagdes de calculo ou de medicéo.

5. Explorar, construir e transformar modelos geométricos e estabelecer
relagdes entre eles.

6. Explicar e confrontar as suas ideias com as dos companheiros, justificar as
suas opinides e descrever processos utilizados na realizacao de actividades.

7. Desenvolver estratégias pessoais de resolucdo de problemas e assumir
progressivamente uma atitude critica perante os resultados.

8. Resolver situacoes e problemas do dia-a-dia, aplicando as operacoes
aritméticas e as nogdes bésicas de geometria, utilizando algoritmos e
técnicas de calculo mental.

PROBLEMAS
A resolucado de problemas, quer na fase de exploracdo e descoberta, quer
na fase de aplicagédo, devera constituir a actividade fundamental desta disci-

plina e estar presente no desenvolvimento de todos os seus capitulos. Na ver-
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dade, sé hd aprendizagem quando a crianga reage dinamicamente a uma ques-
tdo que suscite o seu interesse e responda a sua curiosidade.

A resolucao de problemas exige, necessariamente, a utilizagdo de conheci-
mentos e o dominio de técnicas que, deste modo, se tornam significativas.

Nesta fase do seu desenvolvimento, as criangas interessam-se, sobretudo,
por jogos, adivinhas e historias (vividas ou de fantasia) que apresentem ques-
toes interessantes para resolver e que constituem verdadeiros problemas a
medida da sua idade.

Interessam-se, também, por problemas praticos se estes se relacionarem
com a sua vida na escola ou resultarem da abertura desta a comunidade.

A resolucao de um problema deve constituir um momento especial de inte-
raccao e de dialogo.

O professor, como moderador, acolhe as respostas, pergunta «porquéy,
langa pistas, aproveita o erro para formular novas perguntas e pede estimativas
antes de ser encontrada a solugcdo. Competira ainda ao professor estimular a
partilha das diversas estratégias para a obtengdo de um resultado se na sua
busca foram percorridos caminhos diferentes.

O dominio progressivo das técnicas adequadas e o desenvolvimento da lei-
tura permitirdo que, paralelamente a esta abordagem, os alunos do 1.° ciclo
possam ser confrontados com problemas escritos que tenham de resolver
individualmente ou em pequenos grupos.

SUPORTES DE APRENDIZAGEM

Como o nome indica, ndo se trata de um bloco distinto com contelddos
préprios.

Nesta rubrica sugerem-se «meios» e «ferramentas» que ajudarédo os alunos
a formar e a desenvolver as suas capacidades matematicas ao longo do seu
percurso e no contexto de todos os blocos de conteldos.

A sua utilizacao requer do professor uma escolha criteriosa e ajustada aos niveis
de desenvolvimento dos alunos, aos tépicos a tratar e aos conceitos a adquirir.

MATERIAL

Na aprendizagem da matematica, como em qualquer outra area, as criangas
sdo enormemente dependentes do ambiente e dos materiais a sua disposicéao.
Neles, a crianca devera encontrar resposta a sua necessidade de exploracgéo,

experimentacao e manipulacao.
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Sendo os objectos da Matematica entes abstractos, é importante que os
conceitos e relagdes a construir possam ter um suporte fisico.

Se por um lado a manipulacédo de material pode permitir a construcéo de cer-
tos conceitos, por outro lado, pode servir, também, para a representacéo de mode-
los abstractos permitindo, assim, uma melhor estruturagao desses conceitos.

Para estes fins podera ser utilizado:

e 0O proprio corpo;

e material disponivel na sala de aula: lapis, caixas, papéis, mesas, etc.;

e material ndo estruturado recolhido pelos préprios alunos e pelos profes-
sores;

e material estruturado ou construido com objectivos especificos (blocos
l6gicos, abacos, geoplano...);

o computador — linguagem Logo (quando possivel).

Convém ainda realcar a importancia que alguns jogos podem ter no desen-
volvimento de competéncias necessarias a resolucdo de problemas. Os tradicio-
nais jogos de «pedrinhas» e «pauzinhos», os dominds, o rapa, os jogos de dados
e de cartas, os jogos de construcdes e 0s jogos de estratégia (batalha naval,
damas, xadrez, «mastermind», etc.), séo exemplos de jogos que favorecem:

e a capacidade de aceitar e seguir uma regra;

e 0 desenvolvimento da memoria;

e a agilidade de raciocinio;

o gosto pelo desafio;
a construgao de estratégias pessoais.

A par de enorme prazer que proporcionam constituem ainda, como todos
0s jogos, um importante factor de crescimento emocional e social.

A partir de jogos simples j& conhecidos, o professor deverd estimular as
criancas a inventarem novos jogos.

ACTIVIDADES «RECORRENTES»

Entende-se por actividades recorrentes aquelas que, promovendo o desen-
volvimento de competéncias ldgicas elementares, sdo fundamentais ndo ape-
nas para a compreensao de ideias matematicas mas também para a apreenséo
de nogdes de outras areas, nomeadamente na Lingua Portuguesa e do Estudo
do Meio.
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Estas actividades deverdo decorrer de observagcdes e manipulagdes con-
cretas e de experiéncias de exploragdo e interacgdo e estar presentes com fre-
quéncia ao longo dos quatro anos deste ciclo, embora variando o grau de com-
plexidade.

Na abordagem de varios tépicos de todos os capitulos as criangas deverao
realizar actividades que lhes permitam:

e reconhecer propriedades num objecto;

e comparar propriedades em diferentes objectos;

e reconhecer uma propriedade comum a vérios objectos;

e escolher um critério de classificacéo;

e descobrir o critério utilizado numa classificacao;

e agrupar objectos segundo um critério estabelecido;

e reconhecer se um objecto pertence ou nao a um dado agrupamento;
e descobrir propriedades comuns aos elementos de um agrupamento;
e ordenar objectos segundo um critério dado ou escolhido pelo aluno;
e descobrir o critério utilizado numa dada ordenacéo,

e estabelecer relacoes de diferentes tipos: entre objectos; entre factos;
entre accgoes;

e hierarquizar factos e situacoes;
e prever o resultado possivel de uma acgao ou acontecimento.

LINGUAGEM E REPRESENTACAO

E necessario que, desde muito cedo, as criancas se apercebam de que a
Matemética é também uma linguagem que traduz ideias sobre o mundo que as
rodeia. Uma das dificuldades mais sentidas por criancas destas idades é a tradu-
cado do real e da linguagem comum para a linguagem simbdlica da matemética.

A criagcao de sinais, desenhos e esquemas individuais constitui um suporte
importante para a descoberta e construcao pessoal de linguagens convencionais.

Quando o aluno explora uma situacdo devera traduzi-la na representacéo
mais adequada para evitar ambiguidades ao referir-se a um objecto, a uma
grandeza, a uma relagao. A utilizagao de setas, diagramas, tabelas, esquemas
e graficos, por exemplo, contribuirdo para:

e comunicar e registar ideias de forma mais simples e clara;
e ler e interpretar informacao com maior facilidade.
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Ao longo dos 4 anos deste ciclo a utilizacdo dos simbolos convencionais
deveréa decorrer a par das seguintes actividades:

Criar sinais convencionados com 0s companheiros e desenhos que
expressem situagoes.

Inventar e utilizar esquemas.
Representar objectos por pontos.
Explorar situacoes através de diagramas.
Representar relacdes por setas.
Construir e utilizar tabelas.

Construir e utilizar gréficos de barras.
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BLOCO 1 — NUMEROS E OPERACOES

A construgao progressiva do conceito de numero, a compreensao do sistema de
numerac¢ao decimal e o dominio das operagoées aritmeéticas elementares constituem
um dos aspectos mais importantes da aprendizagem da Matematica no 1.° Ciclo.

Sendo importantes as experiéncias pessoais anteriores, serdo determinantes
as experiéncias e actividades que a crianga tiver na escola.

Para que estas aquisicées sejam verdadeiras construcées e descobertas indi-
viduals as criancas devem.

o Realizar muitas experiéncias de manipulagao de objectos em situacées da
vida escolar (agrupar, separar, ordenar, quantificar, contar, distribuir, etc.).

e Estabelecer relagbes entre os numeros e ir acedendo gradualmente a
estrutura logica do sistema decimal.

e Ser confrontadas com situagbes estimulantes que contemplem o seu
enorme gosto pela actividade ludica e nas quais os calculos aparecam
com uma finalidade significativa.

e Djalogar com os colegas e com o professor sobre 0s seus pontos de vista
na procura de solucoes.

No 1.9 ciclo deve ser dada especial importéncia ao célculo mental. A crianga
deve habituar-se, desde o inicio, a considera-lo como o primeiro dos recursos a
utilizar para obter um resultado. Ao calcular mentalmente, a crianca aprende:

e alidar com o numero como parte de uma estrutura e ndo a vé-lo como um
simbolo de uma quantidade,

e a utilizar as propriedades das operacées com um objectivo util;

e a fazer estimativas que irdo contribuir para se tornar critica relativamente aos
resultados dos calculos obtidos, utilizando algoritmos ou a maquina de calcular.

MEIOS AUXILIARES DE CALCULO

Para efectuarem célculos, as criangas, sobretudo no 1.° e 2.° anos, precisam
de suportes que as ajudem a pensar.

Assim, na sala de aula deve haver materiais de apoio e o professor per-
mitira que cada crianga utilize, com liberdade, o que lhe for mais conveniente.

Os algoritmos usuais das operagées aritméticas elementares, «contas de
papel e lapis», constituem, sem duvida, um dos meios auxiliares do calculo de
maior importancia e devem ser iniciados no 1.° Ciclo, embora com a conscién-
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cia de que a verdadeira aprendizagem é pouco significativa quando o objectivo
é apenas o treino de uma habilidade.

Deste modo, a aprendizagem dos algoritmos deve surgir, sempre, como o
resultado de um longo trabalho com 0s numeros e as operagoes.

A sua introducdo, ao longo dos quatro anos, aparece sequenciada em
fungao do desenvolvimento do calculo mental e do seu grau de dificuldade.

A maquina de calcular nio pode deixar de ter lugar no 1.° Ciclo, ndo sé pela
sua vulgarizagdo, mas sobretudo pela seguranca que da como auxiliar em
cdlculos morosos e pelas possibilidades de exploracdo e descoberta que pode
permitir quando utilizada com imaginacao.

1.° ANO

e Realizar manipulacdes que apelem a apreensao da nocao de invariancia
da quantidade.

e Quantificar agrupamentos.

e Descobrir, progressivamente, os nimeros (tendo em conta as possibilida-
des e ritmos individuais dos alunos).

e Ler e escrever nimeros.

e Efectuar contagens.

e Estabelecer relagdes de ordem entre nimeros e utilizar a respectiva sim-
bologia >, <, =.

e Ordenar nimeros.

e Colocar nimeros numa recta graduada e orientada.

e |er e escrever 0s nimeros por ordem crescente e decrescente.

e Efectuar contagens 2 a 2, 3a 3, etc.

e Explorar situagdes que conduzam a descoberta da adicdo e subtraccéo.

e Calcular somas e diferencas (tendo em conta as possibilidades e ritmos
individuais dos alunos).

e Compor e decompor nimeros em somas e diferencas.

o Utilizar os sinais «+» e «—» na representacao de somas e diferengas (repre-
sentacao horizontal a + b, a — c).

e Representar relacbes que envolvam adicdes e subtraccoes através de
diagramas de setas.

e Praticar o célculo mental com ndmeros pequenos.
e Procurar estratégias diferentes para efectuar um célculo.
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MEIOS AUXILIARES DE CALCULO

Utilizar material de apoio, estruturado e nao estruturado.

2.° ANO

e Reconhecer o aspecto ordinal do nimero através de seriagdes.

e Ler e escrever os numerais ordinais 1.°, 2.°... 10.°.

e Efectuar contagens por ordem crescente e decrescente.

e Descobrir regularidades nas contagens de 5 em 5, 10 em 10.

e Ler e escrever nimeros.

o Estabelecer relagdes de ordem entre os nimeros e utilizar a simbologia:
<, >, =.

e Representar nimeros numa recta graduada.

e Ordenar nUmeros inteiros em sequéncias crescentes e decrescentes.

e Numa recta graduada, dado o nimero correspondente a um ponto, atri-
buir o nimero correspondente a outros pontos.

e Descobrir o mecanismo da numeragao de posigcado do sistema decimal.
e Relacionar a dezena e a centena com a unidade.

e Explorar situacoes que levem ao reconhecimento da subtraccdo como
operacao inversa da adicao.

e Explorar e usar regularidades e padrées na adicao e na subtraccao.
e Construir tabelas da adicdo e utiliza-las para a subtraccéo.

e Explorar situacdes que conduzam a descoberta da multiplicacéo a partir
da adicao de parcelas iguais.

e Utilizar o sinal «x» na representagao de produtos (representacdo hori-
zontal a x b).

e Determinar quantidades dispostas em forma rectangular utilizando a mul-
tiplicacéo.

* %%

3x4=120ud4x3=12
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e Decompor os nimeros em somas, diferengas e produtos.

e Utilizar, consecutivamente, operadores numéricos.

e Construir tabelas de duas entradas para a multiplicagao.

e Descobrir a regra para calcular o produto de um numero por 0,1 e 10.
e Memorizar as tabuadas da multiplicagdo por 2, 3, 4, 5 e 10.

e Habituar-se a avaliar ordens de grandeza de um resultado antes de efec-
tuar o calculo.

e Praticar o calculo mental.

e Procurar estratégias diferentes para efectuar um calculo (utilizando intuiti-
vamente as propriedades das operacoes).

e Explicitar, oralmente, os passos seguidos ao efectuar um calculo.

o |dentificar nUmeros pares e nimeros impares.

e Reconhecer o operador «metade de...» como inverso de «o dobro de...».
e Repartir uma quantidade em 2, 4 e 3 quantidades iguais.

e Utilizar a notacéao % X e 2 x para representar «<metade de» e o «dobro de».

1 .
e Reconhecer " X coOmo o inverso de 4 x.

MEIOS AUXILIARES DE CALCULO

ALGORITMOS

e Algoritmo da adigdo, sem e com transporte (para calcular somas de 2 ou
3 numeros inteiros, com 3 algarismos, no maximo).

e Algoritmo da subtraccdo, sem empréstimo (para calcular diferengas entre
numeros inteiros, com 3 algarismos).

e Algoritmo da multiplicacdo (para calcular produtos de numeros inteiros de
2 algarismos por um numero de 1 algarismo).

MATERIAL DE APOIO
o Utilizar materiais de apoio estruturados e ndo estruturados.
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3.° ANO

Ler e escrever os numerais ordinais até 30.°.

Ordenar nimeros inteiros em sequéncias crescentes e decrescentes.
Ler e escrever nUmeros.

Utilizar a numeracdo romana para representar nimeros (ate MM).
Explorar situacoes que levem a descoberta de nimeros decimais.

Ler e escrever numeros decimais (com um maximo de 2 algarismos a
direita da virgula).

Numa recta graduada, dado o nimero correspondente a um ponto, atri-
buir o nimero correspondente a outros pontos.

Estabelecer relagbes de ordem entre nimeros e utilizar a simbologia
>, <, =.

Relacionar dezena, centena, milhar, décima e centésima com a unidade e
entre si.

Explorar e usar regularidades e padroes na adi¢cao, subtraccao e multipli-
cacéo.

Decompor os nimeros em somas, diferencas e produtos.

Fazer a composigcao de dois operadores numeéricos.

Estimar ordens de grandeza de um resultado antes de efectuar o célculo.

Procurar estratégias diferentes para efectuar um célculo (utilizando,
espontaneamente, as propriedades das operagoes).

Explicitar oralmente e representar por escrito 0s passos seguidos ao efec-
tuar célculos.

Construir e memorizar as tabuadas da multiplicagao por 6, 7, 8 e 9.
Reconhecer o multiplo de um ndmero natural.

Utilizar subtraccdes sucessivas para a reparticao de quantidades.
Descobrir a existéncia de resto em certas reparticoes.

Explorar situacdes que envolvam a divisdo (subtraccdes sucessivas, adi-
cOes e produtos).

Utilizar o sinal «:» na representacao de quocientes (representacéo hori-
zontal a : b).

Utilizar a notagao il X, —;x e11— X para representar o inverso de 3 x, 5 x, 10 x.



e Reconhecer a equivaléncia entre:

2 e %

3 e %x;
4 e %x;
5 e %x.

e Explorar sitagdes que levem a reconhecer que a operacao inversa da
multiplicacdo é a divisao. 1
e Reconhecer a equivaléncia entre ﬁx, 0,1 xe:10.

e Descobrir a regra para calcular o produto de um nimero por 0,1.
e Descobrir a regra para calcular o produto de um nimero por 100 e por
1000.

MEIOS AUXILIARES DE CALCULO

ALGORITMOS

e Algoritmo da adi¢cdo
(para calcular somas de numeros inteiros e decimais, com 4 algarismos,
no maximo).

e Algoritmo da subtraccdo, sem empréstimo
(para calcular diferengas entre numeros inteiros e decimais, com 4 alga-
rismos, no maximo,.

e Algoritmo da subtraccdo, com empréstimo
(para calcular diferengas entre numeros inteiros, com 3 algarismos).

e Algoritmo da multiplicacao
(para calcular produtos de numeros inteiros de 4 algarismos, no maximo,
por numeros de 2 algarismos).

e Algoritmo da divisao
(para calcular quocientes de numeros inteiros de 2 algarismos por
numeros de 1 algarismo).

MATERIAL DE APOIO

Utilizar material de apoio estruturado e nao estruturado.
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4.° ANO

e Ler e escrever os nimeros ordinais até ao 50.°.

e Ler e escrever os nimeros ordinais 100.° e 1000.°.

e |dentificar ordens e classes da milésima ao milh&o.

e |er e escrever nimeros.

e Ordenar nUmeros em sequéncias crescentes e decrescentes.

e Estabelecer relagdes de ordem entre nimeros e utilizar a simbologia
<, >, =.

e Representar nimeros decimais numa recta graduada (até a décima).

e Numa recta graduada, dado o nimero correspondente a um ponto, atri-
buir o nimero correspondente a outro ponto.

e Fazer a composicao de operadores numéricos.

e Utilizar tabelas de duas entradas da multiplicacdo para a divisao.

e Estimar a ordem de grandeza de um resultado antes de efectuar o calculo.
e Procurar estratégias diferentes para efectuar um calculo.

e Explicitar oralmente e representar por escrito os passos seguidos ao efec-
tuar calculos.

e Reconhecer multiplos de um nuimero natural.
e Reconhecer a equivaléncia entre:
x 0,01 e - 100
x 0,001 e : 1000
e Descobrir a regra para calcular o quociente de um nimero por 100 e 1000.
e Descobrir a regra para calcular o produto de um ndmero por 0,01 e 0,001.

e Reconhecer a equivaléncia entre:
0.1 e x 10
: 0,01 e x 100
0,001 e x 1000

MEIOS AUXILIARES DE CALCULO

ALGORITMOS

e Algoritmo da adicdo e da subtraccéo
(para calcular somas ou diferengas de numeros inteiros ou decimais).
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e Algoritmo da multiplicacao
(para calcular produtos de numeros inteiros ou decimais de 4 algarismos
por numeros de 3 algarismos, no maximo).

e Algoritmo da divisao
(para calcular o quociente e o resto da divisdo de numeros inteiros ou
decimais de 4 algarismos no maximo, por numeros de 2 algarismos).
MAQUINA DE CALCULAR

OUTROS MATERIAIS DE APOIO
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BLOCO 2 — FORMA E ESPACO (INICIACAO A GEOMETRIA)

A iniciagdo a geometria, ao longo dos quatro anos do 1.° Ciclo, deve centrar-
-se nas actividades de:

manipular,

explorar;

construir;

transformar;,
relacionar.

O grande numero de experiéncias, a descoberta do espago e da forma, que
a crianga fez antes de entrar para a escola, é factor de interesse e empenha-
mento nas actividades que esta drea da Matematica lhe pode proporcionar.

As capacidades que desenvolveu e os conhecimentos que adquiriu intuiti-
vamente, em interacgdo com o meio, devem ser alargados na escola da mesma
forma activa e dinamica.

Assim, é importante que as crian¢as encontrem na escola ambiente, oportu-
nidade e material para se dedicarem a jogos e a brincadeiras que concorram
para o desenvolvimento de nogbes geométricas.

As actividades de exploracdo do espaco e das formas fazem apelo a criati-
vidade e sentido estético das crian¢as e respondem a sua natural e progressiva
procura de equilibrio e harmonia.

A manipulagdo e exploracdo de objectos, a observacdo que, gradualmente,
se torna mais pormenorizada, a utilizagdo de materiais e intrumentos na
construgdo e desenho de modelos geométricos permitirdo muitas descobertas
e desenvolverdo as capacidades de relacionar, classificar e transformar.

Através do didlogo com o professor e com os companheiros sobre as suas
realizagoées e interrogagoes a crianga podera interpretar e compreender melhor
o0 mundo das formas que a rodeia e ira adquirindo o vocabuldrio e nogoes
elementares de geometria.

MATERIAL DE APOIO

Utilizar material de apoio ndo estruturado e estruturado. Deste ultimo
evidencia-se:
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papel quadriculado — nos dois primeiros anos o papel indicado nas acti-
vidades tem a quadricula com 1 cm de lado,

régua, compasso, esquadro, transferidor;

sdlidos geométricos;

geoplano.

1.° ANO

Manipular objectos.
Situar-se no espago em relagao aos outros e aos objectos.

Reconhecer o interior, o exterior de um dominio limitado por uma linha ou
por uma superficie fechadas.

Estabelecer relagcbes entre objectos segundo a sua posicao no espago.

Conhecer e utilizar o vocabulario: em cima, atrés, a frente, entre, dentro,
fora, a esquerda, a direita, sobre, antes, depois,...

Comparar objectos segundo algumas das suas propriedades.
Fazer e desfazer objectos utilizando materiais moldaveis.
Transformar e cortar objectos de materiais moldaveis.

Fazer e desfazer construcdées com objectos (tubos, caixas, bolas, tacos,
paus, materiais de encaixe, etc.).

Reconhecer em objectos varios e em modelos geométricos, superficies
planas e nao planas.

Reconhecer e nomear, nos sélidos geométricos, figuras planas: qua-
drado, rectangulo, tridngulo e circulo.

Desenhar figuras contornando superficies planas de sélidos geométricos.

Fazer composicoes com figuras geométricas (utilizando diferentes meios e
instrumentos: recorte e colagem, dobragem, geoplano, tangram, «puzzles»).

Desenhar em papel quadriculado:

— livremente;

— seguindo regras simples (por ex.: n.° de quadriculas);
— reproduzindo figuras simples.

Reconhecer figuras geomeétricas em diversas posigoes.
Representar figuras geométricas planas utilizando materiais diversificados.
Explorar simetrias utilizando livremente espelhos.
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Construir figuras simétricas através de dobragens e recortes.
Deslocar-se num espago determinado e representar 0 seu percurso.
Deslocar-se segundo algumas regras.

Tragar itinerarios no chéo.

Tragar itinerarios entre dois pontos:

— numa grelha desenhada no chao;

— numa grelha desenhada no quadro;

— em papel quadriculado.

Comparar itinerarios.

2.° ANO

Comparar sélidos geométricos e fazer classificagcbes simples.
Transformar e cortar objectos de materiais moldéaveis.

Fazer e desfazer construgcdes com objectos (tubos, caixas, bolas, tacos,
paus, etc.).

Reconhecer, a partir da observacéo de objectos, linhas curvas e linhas rectas.
Comparar as seguintes figuras planas: quadrado, rectangulo, triangulo e circulo.

Fazer composicoes com figuras geométricas (utilizando diferentes meios e
instrumentos: recorte e colagem, dobragem, geoplano, tangram, «puzzles»).

Fazer desenhos decorativos:

— frisos em papel quadriculado;

— rosaceas contornando a base circular de um objecto.
Representar, no geoplano, figuras geométricas.

Desenhar figuras simétricas, em papel quadriculado, escolhendo um eixo
de simetria.

Tragar itinerarios entre dois pontos numa grelha desenhada no quadro
e/ou em papel quadriculado.

Comparar o comprimento de itinerarios tracados entre dois pontos.
Desenhar o itinerario mais curto entre dois pontos.

Desenhar livremente representacdes no plano, plantas e mapas (da sala
de aula, da escola, da rua, de percursos seguidos em passeios...) sem
exigéncia de rigor ou realismo.

Fazer livremente construcoes a partir de representacdes no plano (aldeias,
pistas para carros,...)



3.° ANO

Comparar e identificar os seguintes sélidos geométricos: cubo, esfera,
cilindro e paralelepipedo.

Transformar sélidos geométricos feitos em materiais moldaveis.

Construir o cubo através do recorte e colagem de quadrados geometrica-
mente iguais.

Construir os seguintes sélidos em materiais moldaveis: esfera, cilindro e
paralelepipedo.

Reconhecer, a partir da observacao de sélidos, rectas paralelas e rectas
perpendiculares.

Reconhecer lados paralelos nas figuras geométricas.
Reconhecer lados perpendiculares nas figuras geométricas.
Desenhar livremente utilizando a régua.

Fazer transformacodes de figuras geométricas planas (utilizando diferentes
meios e materiais: recorte e colagem, dobragem, geoplano, trangram).

Utilizar livremente o compasso.

Distinguir circulo de circunferéncia.

Desenhar frisos e rosaceas.

Fazer uma composicéo a partir de um padrao dado.
Desenhar em superficies curvas (bolas, baldes, rolos...).

Representar livremente, no geoplano, figuras geométricas simples e
reproduzi-las em papel ponteado.

Representar, no geoplano, tridngulos, rectangulos e quadrados em dife-
rentes posicoes e reproduzi-los em papel ponteado.

Desenhar triangulos, rectdngulos e quadrados em diferentes posicoes em
papel quadriculado.

Representar rectas paralelas (por dobragens sucessivas de uma folha de
papel e em papel quadriculado).

Desenhar, em papel quadriculado, a figura simétrica de uma figura em
relagcdo a um eixo horizontal.

Procurar, numa grelha quadriculada, pontos equidistantes de um dado ponto.
Construir maquetas simples (por ex., a rua, um jardim, a sala de aula,...).

183



184

4.° ANO

Comparar e identificar os seguintes sélidos geométricos: cubo, esfera,
cilindro, paralelepipedo, cone e piramide.

Transformar sélidos geométricos feitos em materiais moldaveis.
Construir caixas em papel, cartolina ou cartdo.

Desmontar um cubo de cartdo e procurar fazer a planificacdo da sua
superficie.

Construir um cubo a partir de uma dada planificagao.
Reconhecer angulos em figuras geométricas planas e nos objectos.

Comparar a amplitude de angulos e reconhecer: angulo recto, angulo
agudo e angulo obtuso.

Fazer transformacdes de figuras geométricas planas segundo algumas
regras (utilizando diferentes meios e materiais: dobragens, geoplano...).

Desenhar livremente com o compasso.

Desenhar frisos e rosaceas.

Desenhar livremente utilizando a régua.

Fazer uma composicao a partir de um dado padrao.
Desenhar figuras geométricas simples em superficies curvas.
Desenhar figuras geométricas simples com algumas regras.

Representar, no geoplano, figuras geométricas e reproduzi-las em papel
ponteado.

Procurar, numa grelha quadriculada, os pontos de uma recta equidistan-
tes de um dado ponto.

Esbocar a planta da sala de aula.
Fazer a leitura da planta da escola.



BLOCO 3 — GRANDEZAS E MEDIDA

Ajudar as criangas a perceberem a utilidade pratica da matematica na vida do
dia-a-dia nem sempre é facil. As actividades essencialmente praticas deste bloco
dardo um contributo importante nesse sentido. fazer medigbes, comparar valores
de grandezas, estabelecer relagbes temporarias, fazer estimativas simples, lidar
com dinheiro... sdo accées muito habituais no meio familiar de todas as criangas.

A curiosidade pela medida e o gosto em dar palpites sobre medidas extrava-
gantes deve ser estimulado. As estimativas que as criangas fizerem serdo tanto
mais proximas do real quanto mais medicoes fizerem dos objectos que os cercam.

Comparar resultados de medigées e discuti-los com os companheiros levara
a necessidade de fazer arredondamentos e de ter a nogcdo da possivel margem
de erro existente numa medigao.

Considerando o desenvolvimento cognitivo das criancas de seis anos, as
experiéncias a realizar no 1.° ano de escolaridade deverdo ter em conta a cons-
trugdo progressiva da nogao de conservacdo de grandezas e sua seriagao.

Os problemas que envolvam calculos com medidas devem decorrer de
accoes relacionadas com a vida escolar ou de actividades do Estudo do Meio e
as medidas deverao ser expressas em unidades da mesma ordem.

1.° ANO

e Estabelecer relagcdes de grandeza entre objectos.

e Conhecer e utilizar o vocabuléario corrente, utilizando nestas relagdes
(alto/baixo, comprido/curto, largo/estreito, pesado/leve...).

e Fazer experiéncias que conduzam a nocado de invariancia das seguintes
grandezas:
— Comprimento independente da disposicao dos objectos, da matéria.
— Capacidade-volume, independente da forma do objecto e do conteldo

(4gua e diferentes liquidos, areia, graos...).

— Massa, independente do volume e do nimero de objectos.

e Fazer experiéncias utilizando diferentes materiais e objectos que condu-
zam a comparagao:
— de comprimentos;
— de capacidade e volumes;
— de massas.
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Ordenar objectos segundo um critério que envolva a nogao de.
— comprimento;

— capacidade;

— massa.

Efectuar medicdes com unidades de medida, de escolha livre.

Estabelecer relacoes entre factos e accdes que levem a distingdo de
nocoes temporais:

— antes/entre/depois;

— ontem/hoje/amanha;

— agoralja;

— muito tempo/pouco tempo;

— a0 mesmo tempo.

Relacionar dia/semana.

Reconhecer o caracter ciclico de alguns fendmenos e actividades
(noite/dia, refeigdes, dias da semana...).

Conhecer as moedas em uso.

2.° ANO

Reconhecer a necessidade de escolha de uma unidade para efectuar
medicoes.

Construir instrumentos de medida.
Efectuar medicdes com esses instrumentos e regista-las.

Construir sistemas provisérios de medida e dentro de cada sistema rela-
cionar as diferentes unidades.

Fazer a recobertura de superficies, tendo escolhido previamente uma unidade.

Determinar o nimero de unidades necessarias para a recobertura dessas
superficies.

Desenhar, em papel quadriculado, figuras com uma determinada area,
tomando como unidade a area de uma (ou mais) quadriculas.

Preencher um volume por empilhamento de objectos de igual volume e
contar as unidades necessarias.

Utilizar a balanca para comparar massas.
Comparar capacidades (utilizando recipientes de varias formas).



Identificar recipientes com a mesma capacidade.

Reconhecer, progressivamente, a utilidade pratica de algumas unidades
convencionais, através do contacto directo com o meio (metro, quilo-
grama, litro).

Efectuar medicbes utilizando o metro, o quilograma e o litro.
Fazer estimativas de medidas em casos simples.

Estabelecer relacoes entre os factos e acgdes que envolvam nocgdes tem-
porais.

Relacionar hora/dia/semana/més/ano.

Reconhecer o caracter ciclico de alguns fendmenos e actividades:
— entrada/saida da escola;

— aulas/férias;

— estacoes do ano, etc.

Registar a duracéo de algumas actividades.

Assinalar, no calendério, datas e acontecimentos.

Conhecer as notas e as moedas em uso.

3.° ANO

Relacionar o metro, o decimetro e o centimetro.

Construir o metro e gradud-lo em decimetros.

Graduar o decimetro em centimetros.

Fazer medicoes utilizando o metro, a fita métrica, a régua e regista-las.
Medir o perimetro de poligonos.

Calcular o perimetro de poligonos.

Desenhar quadrados em papel quadriculado a partir de um perimetro
dado.

Reconhecer o cm? como unidade de medida de area (papel quadriculado
— quadricula de 1 cm de lado).

2 a 4rea de poligonos desenhados em papel quadriculado.

Desenhar poligonos em papel quadriculado a partir de uma érea dada em cm?.

Construir o dm? em papel quadriculado e utilizd-lo em medicoes de areas.

Relacionar o dm? e o0 cm?.

2

Determinar, em cm
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Comparar volumes de objectos por empilhamento de objectos de igual
volume.

Medir a capacidade de recipientes (utilizando o litro e o decilitro).

Determinar numa balanca de pratos a massa de objectos, utilizando as
massas marcadas mais comuns:

1 kg; 500 g — 1/2 kg; 250 g — 1/4 kg; 125 g e registé-las.
Relacionar o quilograma e o grama.
Ler e escrever numeros referentes as medicoes realizadas.

Fazer estimativas com base em unidades familiares: altura da sala de
aula, capacidade de um determinado recipiente, etc.

Comparar os resultados obtidos em medicdes que fez com os resultados
obtidos pelos colegas.

Relacionar a hora, o minuto e o segundo.

Utilizar instrumentos da vida corrente relacionados com o tempo.
Ler e escrever as horas.

Reconhecer o caracter ciclico de alguns fendmenos (fases da Lua).

Registar e comparar a duracdo de algumas actividades (tempo gasto a
percorrer determinada distancia...)

Representar valores monetarios em euros.

4.° ANO

Relacionar o metro, decimetro, centimetro e milimetro.

Construir o decametro e o hectdmetro e utiliza-las para fazer medicoes
(do corredor da escola, do patio, do caminho da escola a casa...).

Relacionar o quildmetro, hectémetro, decametro, metro, decimetro, cen-
timetro e milimetro.

Calcular o perimetro de poligonos.

Desenhar poligonos a partir de um perimetro dado.
Medir o perimetro da base circular de um objecto.
Medir o didmetro e o raio de uma circunferéncia.

Construir, colectivamente, o metro quadrado com quadrados de 1 dm de

lado feitos em papel quadriculado.

Relacionar o m2, o dm? e o cm?.



Descobrir as formulas para o célculo das areas do quadrado e do rectan-
gulo.

Calcular areas de quadrados e de rectangulos utilizando a férmula.

Construir o decimetro cubico a partir do decimetro quadrado.

Projectar a construgdo do metro cubico.

Medir a capacidade de recipientes.

Relacionar as unidades de medida de capacidade.

kI, hl, dal, I, dl, cl, ml.

Determinar massas em balancas de varios tipos.

Relacionar as unidades de medida de massa:

kg, hg, dag, g, dg, cg, mg.

Construir um esquema de referéncia de forma a realcar:

— arelacado entre duas unidades consecutivas dentro do mesmo sistema
de medida;

— arepeticdo dos prefixos dos multiplos e submultiplos em todos os sis-
temas.

Fazer estimativas de medidas com base em unidades familiares.

Comparar os resultados obtidos em medicdes que fez com os resultados
obtidos pelos colegas.

Utilizar instrumentos da vida corrente relacionados com o tempo: relé-
gios, calendarios, horérios.
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