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AGrande
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Este livro € uma amostra do

MANUAL EDICAO DO PROFESSOR

para a disciplina de Matematica do 3.° ano,
do Projecto A Grande Aventura.

A versao integral ser-lhe-a entregue

em caso de adopcdao do manual.

Entretanto, descubra aqui os conteldos
exclusivos para o professor de que podera
usufruir ao longo da sua pratica lectiva
com este projecto e que lhe proporcionam
uma ajuda complementar no cumprimento
do Novo Programa de Matemdtica do Ensino
Bdsico e na sua articulacao com o Curriculo
Nacional.

BEM VINDO A ESTA GRANDE AVENTURA!







PARA O PROFESSOR

0Os jogos sao uma das experiéncias de aprendizagem
valorizadas neste projecto, sendo propostos no fi-
nal de cada unidade, na rubrica Zona de jogo. Sdo
actividades que aliam raciocinio, estratégia e refle-
xao com desafio e competicdo, de forma lddica muito
rica, revestindo-se de um caracter motivacional para
a aprendizagem da Matematica, permitindo desen-
volver atitudes positivas face a disciplina.

Para que todos os jogos do manual sejam exequiveis
em sala de aula, com todos os alunos a jogar ao
mesmo tempo, fazem parte do projecto os seguintes
materiais:

JOGO P. 45

MATERIAL:

- 13 tabuleiros de jogo

- 26 dados

= 200 fichas azuis, 200 fichas vermelhas

JOGO P. 59

MATERIAL:
- folhas para registos (Material Fotocopiavel)

JOGO P. 75

MATERIAL:
- 13 tabuleiros de jogo
- 110 fichas azuis, 110 fichas vermelhas

JOGO P. 93

MATERIAL:

- 26 tabuleiros de jogo

- 13 dados brancos

- 13 dados vermelhos

- blocos padrao: 52 hexagonos, 104 trapézios,
156 losangos, 156 tridngulos

MATERIAL DOS JOGOS A GRANDE AVENTURA

JOGO P. 109

MATERIAL:

- 13 tabuleiros de jogo

- 110 fichas azuis, 110 fichas vermelhas,
110 fichas amarelas

JOGO P. 127

MATERIAL:
- 13 conjuntos de cartoes

JOGO P. 141

MATERIAL:
= 39 dados

JOGO P. 159

MATERIAL:
- 13 dados
- folhas para registos (Material Fotocopiavel)







Somos meninos como tu.

Juntos, vamos embarcar na grande
aventura do conhecimento.

Vais conhecer-nos, conhecer a nossa
turma, 0s nossos amigos, a nossa familia.
Quando nos aprendermos, também tu
aprenderas. Quando noés nos divertirmos,
também tu entraras na diversao. Quando

nds sonharmos, vais sonhar connosco.

Somos meninos como tu... e, como tu,
Eu sou a

SOMOS ESPECIAIS! Estrela.

L

Ola! Eu sou
o Ulisses.

E eu sou
0 macaco

Queres aprender mais Matematica Elastico.
E saber resolver problemas?
Prepara-te, pois connosco iras viver

Mais aventuras extremas

Geometria, solidos e construcoes
Multiplicacoes e divisoes

E organizacao de dados?

Mil e uma emocoes!
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RESOLUCAO DE PROBLEMAS
Orienta o aluno nos passos fundamentais:
interpretar, planear, resolver e verificar.

Que cidade de Portugal gostarias de visitar nas proximas férias?

- Planeia uma viagem que gostasses de fazer nas proximas férias a uma cidade
portuguesa.

- Define a cidade que gostarias de visitar e investiga:

PROJECTO
Propostas de trabalho

investigativo que integram
0s conhecimentos

A distancia a percorrer desde a tua casa.
Transporte colectivo que poderias usar.
Prego da viagem em transporte colectivo.
Quantidade e prego do combustivel a consumir em transporte individual.
- -
Valor gasto em portagem se usares a auto-estrada.
- Faz a tua pesquisa recorrendo a mapas, Internet e entrevistas.

= Marca o teu percurso num mapa.

- Quanto gastaras nesta viagem se optares por transportes colectivos? E se optares
por transporte individual?

- Por qual dos meios de transporte optarias?

- Tomaste a tua decisio apenas com base
nos valores do custo da viagem?
Justifica a tua escolha.

apreendidos, estabelecendo
relacdes com outras areas
disciplinares.

- Decerto j4 pensaste sobre as
vantagens dos transportes colectivos.
Elabora uma frase que promova
0 seu uso. Na turma, escolham
a melhor frase e publicitem-na
n0 jornal da escola.

JOGO

No final de cada unidade
é apresentado um jogo
para aplicacao dos
conteidos matematicos
e apreensao de regras

e de valores no trabalho
a pares.
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RECAPITULANDO
Avaliacao formativa
sobre os conteddos
de cada unidade.
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INTRODUCAO

PARA O PROFESSOR

0 Projecto A Grande Aventura para a area de Mate-
matica tem como documentos orientadores o Novo
Programa de Matemadtica do Ensino Bdsico (2007) e
o Curriculo Nacional do Ensino Bdsico (2001). A sua
concepcao tem por base a ideia de que todos os alu-
nos devem desenvolver a sua competéncia matema-
tica e que esta se desenvolve através de uma ex-
periéncia de aprendizagem rica, diversificada e com
significado.

Estas experiéncias de aprendizagem referenciadas
no Curriculo Nacional surgem regularmente ao longo
das unidades sob a forma de resolucao de proble-
mas, actividades de investigacdo, projectos, jogos e
exercicios, que proporcionam uma pratica compreen-
siva de procedimentos. As capacidades transversais,

resolucao de problemas, raciocinio e comunicacao
sao uma constante preocupacao ao longo de todo
o projecto e constituem parte significativa do traba-
lho a desenvolver pelo aluno ao longo das diferentes
unidades.

Este projecto reflecte também a preocupacao de es-
tabelecer conexdes entre a Matematica e outras areas
curriculares, e entre os varios temas matematicos.

Neste MANUAL EDICAO DO PROFESSOR encontrara
no final de cada unidade paginas com um vasto con-
junto de sugestdes metodoldgicas para trabalho em
sala de aula e para trabalho complementar, que lhe
permitira enriquecer a sua pratica lectiva, diversifi-
cando metodologias, de modo a atender as diferentes
realidades e ritmos de aprendizagem dos alunos.

AO LONGO DESTE LIVRO SAO UTILIZADOS 0S SEGUINTES iCONES:

p

SUGESTOES ACTIVIDADES ACTIVIDADES PROBLEMAS E
METODOLOGICAS PARA A TURMA COMPLEMENTARES MAIS PROBLEMAS
() MATERIAL
A E? FOTOCOPIAVEL
A %"
o
PROBLEMA ACTIVIDADES LIGA(;AO_ coM INTERNET O CADERNO DE FICHAS
DA SEMANA PARA CASA OUTRAS AREAS

4 A



PARA O PROFESSOR

AVENTURA

TOPICOS

PLANIFICACOES

OBJECTIVOS DO PROGRAMA

1.° PERIODO

0

Tempo

Niameros
e operacoes com
ndmeros naturais

Orientacdo
espacial

Representacao
e interpretacao
de dados

Comprimento

= Usar calendarios associando datas e acontecimentos.
= Usar tabelas estruturadas em semanas para resolver problemas.

= Resolver problemas envolvendo a multiplicagao.
= Identificar nmeros pares e impares.

= Realizar, representar e comparar diferentes itinerarios ligando os mesmos pontos.

= Classificar dados utilizando diagramas de Venn e de Carroll.

= Comparar e ordenar comprimentos.
= Resolver problemas.

Resolucéo
de problemas

Orientacdo
espacial

Ndmeros
e operagdes com

ndmeros naturais

Tempo

Zona de jogo

= Conceber uma estratégia de resolucdo de um problema.
= Interpretar informacdo e ideias matematicas representadas de diversas formas.

= \lisualizar e descrever posi¢des e movimentos; identificar pontos equidistantes de um dado ponto.
= Descrever a posicdo de figuras recorrendo a identificacdo de pontos através das suas coordenadas.

= Ler, comparar, ordenar e representar nmeros acima de 1000.
= Usar tabelas de nimeros para fazer calculos.

= Realizar adicdes e subtrac¢des usando a representacdo horizontal e a relagdo entre estas operagdes.

= Ler e representar medidas de tempo e estabelecer rela¢des entre dia, hora, minuto e segundo; identificar intervalos

de tempo e comparar a duragdo de algumas actividades.

= Desenvolver o calculo mental de uma forma ladica.

Representacao
e interpretacao
de dados

Nimeros
e operacoes com
ndmeros naturais

Zona de jogo

= Ler, descrever e interpretar tabelas e gréficos.

= Responder a questdes relacionadas com a informagdo apresentada em tabelas e gréficos.
= Organizar dados utilizando tabelas de frequéncia.

= Interpretar gréficos de barras.

= Investigar regularidades em sequéncias numéricas e em tabelas de nimeros.
= Resolver problemas que envolvam raciocinio proporcional.

= Usar tabelas de nimeros para fazer contagens e efectuar calculos.

= Comparar e ordenar niimeros em sequéncias crescentes e decrescentes.

= Utilizar estratégias de calculo mental e escrito para a adigdo.

= Desenvolver o calculo mental (multiplicativo).

Nimeros
e operagoes com
ndmeros naturais

Tempo

Orientacdo
Espacial

Zona de jogo

= Ler e representar nimeros até 10 000.

= Compreender o valor posicional de um algarismo no sistema de numeragao decimal (milhar).

= Compreender e realizar o algoritmo da adicéo.

= Utilizar estratégias de calculo mental e escrito para a multiplicacdo usando as suas propriedades.
= Resolver problemas tirando partido da relagao da multiplicacao e adicao.

= Medir e registar a duragdo de acontecimentos.
= Identificar intervalos de tempo e comparar a duracdo de algumas actividades.

= Ler e interpretar horarios.

= Identificar numa grelha quadriculada, pontos equidistantes de um determinado ponto.

= Realizar estimativas. Desenvolver o calculo mental de uma forma lidica.

5A




SNV 00EA50 8 PLANIFICACOES

AVENTURA  TOPICOS OBJECTIVOS DO PROGRAMA
2.° PERIODO
4 Regularidades = Investigar regularidades em tabelas numéricas, em particular os multiplos (de 5, de 10, de 3 e de 4).
Ndmeros = Identificar mdltiplos de um ndmero natural.

e operagdes com = Compreender e construir as tabuadas da multiplicacdo.

ndmeros naturais = Resolver problemas tirando partido da relagdo entre a multiplicacdo e a divisao.
= Utilizar estratégias de calculo mental e escrito para as 4 operagdes usando as suas propriedades.
= Compreender e realizar o algoritmo da subtracgdo.
= Resolver problemas envolvendo a relagdo entre adigdo e subtraccdo.

Resolucao = Usar tabelas para resolver problemas.

de problemas = Avaliar a razoabilidade de um resultado.

Orientacdo = Descrever a posicdo de figuras numa grelha quadriculada recorrendo a identificacdo de pontos através das suas
Espacial coordenadas.

= Ler e utilizar mapas e plantas e construir maquetas simples.

Zona de jogo = Usar a maquina de calcular para encontrar produtos em situacdo lidica.
5 Ndameros = Explorar situagdes de partilha equitativa envolvendo quantidades discretas e continuas.
racionais = Compreender frac¢des com o significado quociente-parte todo e operador.
ndo negativos: = Identificar a metade e a quarta parte; representar estas quantidades por palavras, desenhos, esquemas ou frac¢do.
fraccoes = Reconstruir a unidade a partir das suas partes.

Figuras no plano = Comparar e descrever propriedades de sélidos geométricos e classifica-los.

e solidos = Identificar poligonos e circulos nos sdlidos geométricos.
geométricos = Construir sélidos geométricos usando as suas propriedades.
Ndmeros = Compreender e realizar algoritmos para a operacdo adigao.

e operagoes com
ndmeros naturais

Zona de jogo = Compor e decompor figuras.
= Desenvolver a visualiza¢do.

6 Ndmeros = Ler e representar nimeros acima de 10 000.
e operagdes com = Compreender o valor posicional de um algarismo no sistema de numeracdo decimal (dezena de milhar).
ndmeros naturais = Compreender e realizar o algoritmo da subtraccdo por decomposicao.

Ndmeros = Resolucdo de problemas de partilha equitativa (dimensdo quociente da fracgdo).
racionais nao = A representacdo decimal de um nimero.
negativos = Resolver problemas envolvendo niimeros na sua representacdo decimal.

= Usar valores de referéncia identificados de diferentes formas.
= Reconstruir a unidade a partir das suas partes.

Comprimento = Comparar e ordenar comprimentos.
= Realizar medigdes de comprimentos, usando instrumentos adequados as situagdes.

Zona de jogo = Desenvolver a capacidade de raciocinio.
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PARA O PROFESSOR

AVENTURA

TOPICOS

PLANIFICACOES

OBJECTIVOS DO PROGRAMA

3.° PERiODO

7

Nimeros
e operacgoes com
ndmeros naturais

Regularidades
Organizacao

e tratamento
de dados

Zona de jogo

= Compreender o valor posicional de um algarismo no sistema de numeracdo decimal (centena de milhar).
= Ler, representar e decompor ndmeros.

= Utilizar estratégias de calculo mental e escrito para a multiplicacdo.

= Resolver problemas tirando partido da relagdo entre multiplicacdo e divisdo.

= Compreender a divisdo nos sentidos de partilha e medida.

= Compreender os efeitos das operagdes sobre os nimeros.

= Compreender e usar a regra para calcular o produto de um ndimero por 10, 100 e 1000.

= Compreender o algoritmo da multiplicacdo.

= Explorar regularidades em tabelas e explorar sequéncias.
= Ler, explorar, interpretar e descrever tabelas e gréaficos e responder e formular questées relacionadas com
a informacdo apresentada.

= Interpretar graficos circulares e de pontos.

= Desenvolver o calculo mental de uma forma ldica.

NiGmeros
e operagdes com
ndmeros naturais

Comprimento

Zona de jogo

= Resolver problemas tirando partido da relagdo entre multiplicacdo e divisao.

= Compreender na divisdo inteira o significado do quociente e do resto.

= Compreender o efeito das operagdes sobre os nlmeros.

= Resolver problemas envolvendo a multiplicagdo e a divisdo em diferentes contextos.

= Calcular o perimetro de poligonos usando unidades de medida ndo convencional.

= Compreender a nogdo de area com recurso a unidades ndo convencionais.

= Relacionar perimetro e area.

= Desenhar poligonos em quadriculado, com um dado perimetro e uma dada area.

= Calcular e relacionar diferentes unidades de area, com recurso a unidades de medida ndo convencionais.
= Construir pavimentacdes com poligonos.

= Desenvolver o calculo mental para a multiplicacdo de uma forma lidica.

Nimeros
e operacdes com
ndmeros naturais

Ndmeros

racionais nao
negativos

Comprimento
Figuras no plano
e solidos

geométricos

Situacao
aleatoria

Zona de jogo

= Resolver problemas tirando partido da relagdo entre multiplicacdo e divisdo.
= Resolver problemas envolvendo o raciocinio combinatério.

= Relacionar a décima e a centésima (usar o dinheiro).

= Ler e escrever nimeros na sua representacao decimal.

= Relacionar unidade, décima e centésima.

= Adicionar com nlimeros racionais ndo negativos na sua representacdo decimal.

= Localizar e posicionar ndmeros representados na sua forma decimal, na recta numérica.

= Resolver problemas respeitantes a comprimentos, usando ndmeros decimais.
= Investigar varias planificagdes do cubo e construir um cubo a partir de uma dada planificagdo.

= Compor e decompor figuras a trés dimensées (cubos).
= Desenvolver a visualizacdo, desenhando as vistas de uma figura.

= Explorar situacdes aleatorias utilizando o vocabulério préprio (certo, possivel, impossivel, provavel e improvavel).

= Desenvolver o calculo mental
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AVENTURA 0 Para 0s matematicos, a matematica € um conjunto

de jogos maravilhosos. E ao brincar com a matematica
qgue os matematicos de amanha irao nascer.
Talvez tu venhas a ser um deles — nao seria bom?

Johnny Ball, Pensa num Nidmero..., Civilizacdo, 2006

. Observa as imagens e conversa
com os teus colegas e professor(a)
sobre a matematica que nelas existe.

A Matematica
nao é s6 nameros...
E muito mais
do que isso!

2. Escolhe uma imagem e inventa um
problema.

3. Escreve-o no teu caderno e resolve-o.

4. Troca o teu problema com um colega
e resolve também o dele.




1. Dispoe 16 palitos como vés na imagem de modo a
formarem 5 quadrados.

Movendo apenas 2 palitos, transforma a construcao,
de forma a ficar apenas com 4 quadrados.

Nao podes retirar nenhum palito nem deixar qualquer
espaco aberto.

2. 0 refeitorio da escola da Estrela e do Ulisses tem
30 mesas quadradas. Cada mesa permite que se sente
apenas uma pessoa em cada lado.

Para a festa de abertura de ano, as 30 mesas foram
colocadas em forma de |_| )

Quantos alunos se puderam sentar nas mesas?




TEMPO: CALENDARIO

1. Observa o calendario e responde no teu caderno.

Este é o
calendario do més

em que nasci.

O

CADERNO DE FICHAS
FICHA 1

2.2 feira | 3.2 feira | 4.2 feira | 5.2 feira | 6.2 feira | Sabado |Domingo
1
2 3 4 5 6 7 8
9 10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29
30

1.1 Quais sdo os meses do ano em que o macaco Elastico pode ter nascido?
Explica por escrito o teu raciocinio.

1.2 Seguindo as indicacdes, descobre o dia do seu nascimento.
- E um dia impar.
- Situa-se entre 0 22 e o0 30.

- 0 produto dos nameros formados pelos 2 algarismos que o compdem é 18.

MATERIAL
FOTOCOPIAVEL

2.1 Se o0 macaco Elastico tivesse nascido nesse més, qual o dia da semana em que faria
anos? Rodeia esse dia no teu calendario.

2. Numa folha, constréi o calendario do més em que estas.

2.2 Assinala no calendario, a azul, o dia em que comecaram as aulas. Podes ainda
assinalar com outra cor os dias de aniversario dos teus colegas de turma ou outras
datas significativas para a tua turma.

2.3 Quantos dias de aulas tem este més? Quantos sdo os dias em que ndo havera
aulas? Explica como descobriste.

2.4 Que dia é hoje? Que dia sera de hoje a uma semana? Como descobriste?

3. Quantos meses tem um ano? Quais sdo eles?




D CADERNO DE FICHAS ADICAO E SUBTRACCAO
FICHA 2
1. Observa de novo o calendario. Repara no rectdngulo sombreado e nos nimeros

que o compoem.

2.2 feira | 3.2 feira | 4.2 feira | 5.2 feira | 6.2 feira | Sabado |Domingo
1
2 3 4 5 6 7 8
9 10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29
30

1.1 Vamos adicionar os nimeros que estdo nos «vértices» opostos desse rectangulo.
3+19=2+20=22 17+5=17+3+2=20+2=22

0 que concluis? Explica no teu caderno.

1.2 Experimenta agora adicionar os niimeros que estao assinalados com a mesma cor
(correspondente ao ponto médio dos lados opostos). A que resultado chegaste?

1.3 Que relacdo tem o0 11 (centro do rectdngulo) com os totais obtidos?

1.4 No calendario que construiste na actividade da pagina anterior, desenha outro
rectangulo diferente deste. Procede da mesma maneira.

A que conclusdes chegaste? Eu leio o meu
livro ao domingo

e leio 25 paginas

2. Resolve os problemas.

de cada vez.
2.1 A Estrela comecou a ler um novo
livro de aventuras no primeiro domingo
deste més. Se ela terminar a sua leitura Eu s6 leio

aos sabados e
leio sempre 30
paginas.

no Gltimo domingo desse més,
quantas paginas tem o livro?

2.2 0 Ulisses comecou a ler um livro
da mesma coleccao no primeiro sabado
do més. Se ele ler o mesmo ndmero de
paginas em cada sabado e acabar no altimo
sabado desse més, quantas paginas tem o livro?




MULTIPLICACAO E DIVISAO CADERNO DE FICHAS
FICHA 3

Tudo ocupado?
Onde vou ficar
sentado?

1. Os alunos do 3.° ano reuniram-se para um debate
sobre os problemas ambientais do bairro.

1.1 Quantas criancas assistiram ao debate? Explica como chegaste ao resultado.

1.2 Estas criancas representam a terca parte dos alunos da escola. Quantos alunos
tem esta escola?

1.3 Se tivessem assistido ao debate metade das criancas, quantas seriam?

1.4 No final do debate, foram oferecidas canetas aos alunos. Se cada aluno tiver recebido
2 canetas, quantas canetas foram oferecidas? No teu caderno, faz os calculos de
que precisares.

1.5 As canetas vinham em caixas que continham
50 unidades cada uma.

1.5.1 Para quantas criancas deu cada caixa?

1.5.2 Quantas caixas foram necessarias para dar _

canetas a todas as criancas?
Explica o teu raciocinio.

1.6 Se cada crianca tivesse recebido 4 canetas, seriam necessarias mais ou menos
caixas? Quantas? Explica o teu raciocinio.




MULTIPLICACAO E DIVISAO

2. Quatro amigos estdo a jogar domind. 0 jogo completo tem 28 pecas, que vao ser
distribuidas igualmente entre os quatro jogadores. Copia a tabela para o teu caderno

e completa-a.

MATERIAL
FOTOCOPIAVEL

Cada crianca recebeu | Pecas ja distribuidas Sobram

1.2 volta 1 4 24
2.2 volta 2 8 20
3.2 volta 3 12 16
4.2 volta 4

5.2 volta

6.2 volta

7.2 volta

3. A Estrela e o Ulisses estdo a organizar a sua coleccdo de bizios e de estrelas-do-mar.

3.1 A Estrela arrumou os seus 24 blzios em caixas como as da figura e fez o sequinte
registo.

6 (1.2 caixa) + 6 (2.2 caixa) = 12
6 (3.2 caixa) + 6 (4.2 caixa) = 12
12 + 12 = 24

3.2 Usa uma estratégia diferente para calcular o ndmero de bdzios e explica-a por

escrito.

3.3 0 Ulisses arrumou as suas 30 estrelas-do-mar em embalagens como a da figura
e fez os seguintes registos.

30 - 6 = 24 (1 embalagem)

24 - 6 = 18 (2 embalagens)

18 - 6 = 12 (3 embalagens)

12 -6 =6 (4 embalagens)

6-6=0 (5embalagens)

3.4 Sera que o Ulisses pode arrumar as estrelas-do-mar em embalagens que levem um
namero diferente destas sem ficar nenhuma de fora? Descobre-as.




MULTIPLICACAO E DIVISAO

E metade, ja se
sabe. Vou comer
antes que acabe!

4. Observa a imagem.

Primeiro vou
comer metade
do queque.

Eu como
primeiro metade
da sandes.

4.1 Se tiveres um chocolate para partilhar com um amigo, de tal modo que cada
um fiqgue com a mesma quantidade, que parte do chocolate daras ao teu amigo?
E tu, com que parte do chocolate ficaras?

4.2 No teu caderno, desenha um chocolate. Pinta de castanho a parte que deste
ao teu amigo e de outra cor a parte com que ficaste.
5. A mde da Estrela fez 4 bolos para ela e o Ulisses levarem para a festa da escola.

5.1 Quantos bolos leva cada um, se levarem a mesma quantidade?

5.2 Se a mae fizer 5 bolos e cada um deles levar a mesma
quantidade de bolos para a festa, que quantidade levam?

5.3 A Inés levou para a festa 1 piza, que foi repartida igualmente °
por ela e por 3 amigas. Que parte coube a cada uma?

5.4 0 Pedro levou 2 pizas, para repartir igualmente com os
7 colegas de grupo. Que parte coube a cada um?

6. Observa as imagens e diz em quais delas esta pintada a sua metade.

1l = u"
< o




NUMEROS PARES E IMPARES

1. Na tabela sequinte, podemos observar expressdes que nos mostram possiveis
combinacdes entre nimeros pares e impares, usando a adicao e a subtraccao.
Copia a tabela para o teu caderno e completa-a, efectuando os calculos. O

MATERIAL
FOTOCOPIAVEL

par menos par é

impar menos impar é

] 2+6= 3+45= 5+2=
Adicao ) , :
par mais par € impar mais impar € impar mais par é
8-2= 5-3= 5-2=
Subtraccao

impar menos par é

1.1 Prevé o resultado para par menos impar. No teu caderno, escreve algumas
expressoes e resolve-as. 0 resultado & um ndmero par ou impar?

2. Realiza os calculos e diz se o resultado & um nGmero par ou impar.

18 +12 =
246 + 124 =
48 - 24 =
966 - 424 =

15+23 =
427 + 161 =
43 - 21 =
569 — 145 =

45 + 24 =
359 + 342 =
36 - 13 =
435 - 224 =

2.1 No teu caderno, experimenta possiveis combinacdes usando outros nimeros.
A que conclusoes podes chegar?

3. Descobre agora o que acontece quando combinamos nimeros pares e impares,

usando a multiplicacdao. Como podemos completar esta tabela?

MATERIAL
FOTOCOPIAVEL

Multiplicacao

24 x 2 =

par vezes par €

24 x 3 =

par vezes impar é

25 x 3 =

impar vezes impar é

3.1 Sera que isto acontece sempre que usamos a multiplicacdo? No teu caderno,
experimenta com outros nameros.




TABELAS CADERNO DE FICHAS
FICHA 4

1. Observa a tabela que se segue, onde cada objecto ocupa uma quadricula.

» Linha

A B CDEF G H I
1
2 J s
3
4 o
5 v/
| @
7
8 )
4
Coluna

1.1 Copia o quadro abaixo para o teu caderno e completa-o. O MATERIAL

FOTOCOPIAVEL

Banana | Peixe | Maca Pao | Alface | Laranja
Linha 2
Coluna C

2. Observa agora a tabela que se seque. As linhas mostram os caminhos que os animais
podem percorrer. Se 0 macaco Elastico se deslocar 6 casas para a direita, e o coelho
subir 5 casas, vao encontrar-se no ponto 16.

2.1 0 ledo desce 4 casas, e o cdo desloca-se 3 casas para a esquerda. Em que ponto se

encontram?

2.2 Localiza outros possiveis pontos de encontro entre os animais da tabela e regista-os
no teu caderno. Discute o teu trabalho com os teus colegas.

N O o A WD

ABCDEF G H
%»»»»-
A’&r

S

o [T
2

1' k»




PERCURSOS

3. A Inés mora no mesmo bairro que o Pedro e a Ana. Quando tém trabalho de grupo,
juntam-se na casa do Pedro. Observa o percurso que a Inés fez, onde cada quadricula

representa 1 quarteirao, sabendo que foi buscar a Ana a casa.

t

i~ Café

Jardim

3.1 Usando as expressoes, para cima, para baixo, para a esquerda e para a direita,
descreve o trajecto feito pela Inés, completando a frase no teu caderno:

A Inés saiu de casa, subiu 2 quarteirdes, virou a esquerda e percorreu mais
2 quarteirdes até ao café. Andou em frente mais 1 quarteirao, ...

3.2 Apos sairem de casa do Pedro, as duas amigas percorreram o caminho indicado
pelas setas, até se separarem. Indica os locais por onde passaram e descobre o

local onde se separaram.

FOTOCOPIAVEL

IR R e R R R BN
Avo
Café
g Jardim L %‘
) i‘

4. Descreve o teu trajecto casa-escola. Nao te esquecas de referir os locais por onde
passas. Numa folha de papel quadriculado, desenha esse percurso.




DIAGRAMAS DE VENN CADERNO DE FICHAS
FICHA 5

1. Varios amigos foram a uma festa de aniversario. Para o lanche havia bolo de chocolate
e bolo de laranja. A Estrela, a Inés e o Pedro s6 comeram bolo de laranja. 0 Jodo e o
Dorin comeram dos dois bolos. A Ana e o Ulisses s6 comeram bolo de chocolate.
Observa como podemos representar a situacao num diagrama.

meninos que comeram

. bolo de laranja + bolo de chocolate
meninos que comeram

bolo de laranja

meninos
que comeram
Estrela bolo de chocolate
Inés Joao Ana
Dorin
Pedro Ulisses

2. Constrodi no teu caderno um diagrama como o que se segue e representa nele
os seguintes dados. Completa o rectangulo.

MATERIAL
FOTOCOPIAVEL

circulos

pecas amarelas




DIAGRAMAS DE CARROLL

3. Quando a Estrela vai as compras, gosta de usar pecas de roupa com bolsos, para guardar
as suas moedas.

Observa o diagrama, que mostra a forma como a Estrela organizou as suas pegas de

roupa.
Roupa clara Roupa escura
Roupa com
1 bolso
Roupa com =
2 ou mais » n
bolsos

3.1 No teu caderno, desenha um diagrama como o que se segue e coloca nele os
nameros: 635, 442, 1390, 611, 1448, 12, 1004, 237 e 5, escolhendo os que sao
pares e 0S que nao sao pares.

MATERIAL
FOTOCOPIAVEL

Nameros que sao pares

Nameros que nao sao pares

Nameros maiores
do que quinhentos
(500)

Nameros que nao
sao maiores do que
quinhentos (500)




COMPRIMENTO

Eu ndo esqueco
0 que aprendo!

Para medir pequenos comprimentos podemos utilizar
uma régua graduada em centimetros. 0 centimetro
representa-se por cm.

1. Observa esta régua.

1.1 Quantos centimetros (cm) estdo representados nesta régua?

1.2 Utiliza uma réqua e determina, em centimetros (cm), o comprimento do teu palmo,
do teu pé e do teu passo. Faz o registo no teu caderno.

2. Na sala do 3.° A, todos querem saber a sua altura.

2.1 0 grupo da Inés registou assim os dados.

Filipe 146 cm 2.1.1 Quem é o mais alto? E o mais baixo?
Inés 139 cm 2.1.2 Qual é a diferenca de altura entre
. o Dorin e o Filipe?
Rita — | 151 cm
. 2.1.3 Quantos centimetros é o Dorin
Dorin | | 127 cm mais baixo do que a Inés?




COMPRIMENTO

2.2 0 grupo da Ana, depois de recolher os dados, em centimetros, organizou-os na
tabela. Observa quantos centimetros mede cada um destes amigos.

2.2.1 Qual é a crianca que mede mais? E a que mede menos?

2.2.2 Qual é a diferenca de altura entre o mais alto e o mais baixo?

2.2.3 Quem é mais alto, o Pedro ou o Jodo?

2.2.4 Quantos centimetros é a Estrela mais baixa do que o Ulisses?

2.2.5 0 Yuri mede 120 cm, mas ndo estava na escola no dia em que efectuaram
as medicoes. Neste grupo, quem é mais alto do que ele?

2.2.6 Se fosse possivel colocar todos estes meninos de pé, uns em cima dos
outros, qual seria o seu comprimento? No teu caderno, efectua os calculos
de que precisares e explica como chegaste ao resultado.

2.2.7 Agora, coloca tu uma questdo sobre a tabela.
Escreve-a no teu caderno.

Eu sou o mais alto
(se contar com a cauda)!

140




PARA O PROFESSOR

SITUAR NO PROGRAMA

RESOLVER PROBLEMAS
= Conceber uma estratégia de resolucao de um problema.
= Discutir estratégias, resultados e ideias matematicas.

RACIOCINIO E COMUNICACAO

= Explicar ideias e processos, oralmente e por escrito.

= Interpretar informacao e ideias matematicas representadas
de diversas formas.

= Justificar resultados.

NUMEROS E OPERACOES COM NUMEROS NATURAIS
= Utilizar estratégias de calculo mental e escrito.
= Identificar e dar exemplos de niimeros pares e impares.

NUMEROS RACIONAIS NAO NEGATIVOS
= Identificar partes da unidade.

ORIENTACAOQ ESPACIAL
= Realizar, representar e comparar diferentes itinerarios
utilizando pontos de referéncia.

REPRESENTACAO E INTERPRETACAO DE DADOS
= Ler, explorar e interpretar informacao em tabelas
respondendo e formulando novas questdes.

COMPRIMENTO
= Comparar e ordenar comprimentos.

TEMPO
= Usar tabelas estruturadas em semanas para resolver
problemas.

SUGESTOES ’

METODOLOGICAS

= DO 2.° PARA 0 3.° ANO. Esta unidade foi criada
com o objectivo de diagnosticar e consolidar algu-
mas aprendizagens identificadas no programa para
0 ano anterior. Sugere-se que sempre que haja pos-
sibilidade seja feito um trabalho individualizado,
colocando questdes a nivel oral que possibilitem
um maior conhecimento das competéncias ja de-
senvolvidas por cada aluno.

= Incentivar a descricao das imagens da p. 6 usando
vocabulario matematico e identificando conteddos
matematicos em cada uma delas. Nesta pagina é
pedido que cada crianga invente um problema.
0 professor, enquanto mais um elemento, também
pode inventar o seu, que deve trabalhar com a
turma.

18 A

AVENTURA O — A DESCOBERTA © PAGINAS G A 10

SUGESTAO DE PROBLEMA (FIGURA DA PONTE)

1. A parte do tabuleiro da ponte, que fica entre
cada arco, mede 50 metros. Sabendo que cada
carro tem de comprimento aproximadamente
2 metros, quantos serdo os carros que podem
estar em fila neste espaco?

2. Esta ponte tem 4 arcos iguais. Se o tabuleiro
da ponte estiver completamente cheio de
carros, nos dois sentidos de transito, quantos
carros podem estar em cima da ponte?

SUGESTAO DE PROBLEMA (FIGURA DAS JANELAS)
1. Qual é o namero de vidros da parte rectangular
de cada janela?

2. Se em cada um desses vidros for colocada 1 flor
e 3 folhas, qual sera o namero de flores e de
folhas necessarias?

= Ocalendario (p. 8) deve serumarotinadiaria. Nofinal
de cadamésdeve serexploradonaturma, trabalhando
questdes relacionadas com o primeiro e Gltimo dia
do més, nimero de semanas, em que dia da semana
comecou e acabou, etc.

= Aproveitar para rever os meses do ano e o niimero
de dias de cada més, assim como a nocdo de se-
mana, dia antes e dia depois e semana anterior, e
ainda para explorar reqularidades como: de semana
para semana adiciono sempre mais sete (+7).

= A exploracdo de imagens com disposicao rectangu-
lar tem uma importancia fundamental no desenvol-
vimento do conceito de mdltiplo e das proprieda-
des da multiplicacdo. Assim, sugere-se que na p. 10
se incentive os alunos a contar as cadeiras recor-
rendo a estratégia que para eles fizer mais sentido,
registando-a por escrito.



Exemplos:
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L+lb+l+lb=0Lxl=16
16 + 16 =2 x 16 = 32

7+7+7=3x7=21 ou
S+3+3+3+3+3+3=7x3=21

Total: 32+21+3=30+20+2+1+3
=50+3+3
=50+6=056

8
o0 0O o0 00
o0 0O 0 00
o000 0 00
00000 OCGCOGEOGOOGO
000000
000000
000000
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7+7+7+7=4x7=28
14 + 14 =2 x 14 =28

btb+b+b+b+b+b=0\xb\+4=24+4=28
A4 AV V4
S 4+ 2 + 89 +/4=3x8+4=24+4=28

metade  dobro

Total: 28 + 28 =56

Esta estratégia permite explorar relagcdes entre o
dobro e metade.

= Facultar aos alunos outras imagens para contagens.
Os folhetos dos hipermercados apresentam muitas
imagens com disposicao rectangular que os alunos
podem recortar, colar e usar para resolver problemas.

= Explorar os multiplos de 6 através das actividades
da p. 11 e, posteriormente, com recurso a outras
imagens, tais como imagens de embalagens de
ovos.

1 embalagem: 2 x 6 = 12

3 embalagens: 3 x (2 x 6)==3 x 12 =36

Se... os alunos tiverem dificuldade em efec-
tuar calculos multiplicativos com nameros maiores,
Entao... forneca-lhes imagens mais simples,
salientando a contagem por filas ou por colunas e
posteriormente a passagem da contagem de quanti-
dades iguais para a multiplicacao.

Exemplo:

b+b4+4=3x4=12
3+3+3+3=4x3=12

= Solicitar aos alunos que facam os calculos da p. 13
individualmente, identificando se o resultado é um
nlmero par ou impar. Confrontar os resultados dos
alunos e pedir que expliquem como fizeram os seus
calculos.

Se... os alunos tiverem dificuldades em identificar
nimeros pares e impares, ENta0... desenvolva acti-
vidades que levem a essa identificacao.

Exemplo:

Questionar os alunos sobre coisas que usam aos pa-
res; fazer agrupamentos com esses pares para encon-
trar outros ndmeros; dar quantidades de objectos e
pedir para os partilhar com 2 pessoas (se der para
partilhar igualmente é par, se sobrar um, é impar).
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PROBLEMAS Exemplo de possivel disposicao:
E MAIS PROBLEMAS o .
PROBLEMA 1 o_(® ¢ _|®
- E muito importante que cada crianca tenha consigo o o o ®
palitos e que modele a situacdao na mesa. 0 acto de ° e o °
copiar a imagem para a mesa ja € um importante ° °
exercicio de visualizacao. ® 06 0 o

Solucao:

0 namero de lados de mesas nao corresponde ao
ndmero de criangas, pois nos cantos internos do U
apenas pode ficar sentada uma crianca.

Se... os alunos tiveram dificuldade em realizar o pro-

blema, Entao... comece por outros mais simples. ACTIVIDADES +
Exemplos: COMPLEMENTARES

= Muda apenas 2 palitos,
de forma a teres um quadrado. | EXPLORAR TABELAS
Propor a exploracdo de situacdes do quotidiano
envolvendo tabelas. Exemplo:

= Muda apenas 1 palito,

de forma a ficares com 0 Pedro e o Dorin estavam a conversar sobre as

2 rectangulos. suas preferéncias.

0 Dorin disse: Eu gosto de futebol e de jogar a

PROBLEMA 2 apanhada, mas nao gosto de atletismo nem de
= Este problema deve comecar por ser resolvido com andar de trotineta.

materiais concretos, que podem ser simples qua- 0 Pedro disse: Eu gosto de andar de trotineta e de

drados de cartolina (os tampos da mesa). futebol, mas ndo gosto de jogar a apanhada nem
= A forma como as criancas dispdem as mesas em U de atletismo.

pode ser diferente. Caso haja dificuldade de com- Elabora uma tabela com as preferéncias destes

preensao da distribuicdo das criangas nas mesas, 0 dois amigos. Qual seria a Gnica coisa que os dois

problema pode ser dramatizado, embora com menor amigos poderiam fazer juntos?

ndmero de mesas.
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EXPLORAR O CALENDARIO

Partir de um calendario (grelha onde apenas estao

escritos os dias da semana e alguns dias do més) para

colocar questoes.

Exemplos:

- Se o0 dia X & numa 3.2 feira, que dia sera na 3.2 feira
da proxima semana? Como descobriste?

- Os fins-de-semana sdo a que dias do més? Explica o
teu raciocinio.

- 0 irmdo da Estrela faz anos na dltima 5.2 feira do
més. Em que dia do més sera?

- 0 Jodo também faz anos nesse més, no dia 13. Em
que dia da semana sera?

ACTIVIDADES ® "
PARA A TURMA

FAZER MEDICOES NO RECINTO DA ESCOLA

Dividir a turma em grupos e responsabilizar cada gru-
po por efectuar determinadas medicdes na sala ou no
recreio usando uma fita métrica graduada em centi-
metros, como, por exemplo, o lado maior do quadro,
o lado menor do tampo da mesa, a altura da porta, o
lado maior do manual, etc.

Se... os alunos tiverem dificuldade em efectuar
medicOes e estabelecer relacdes com a unidade de
medida, Entao... organize a turma em pares hete-
rogéneos e ajude-os a fazer medicdes usando ape-
nas objectos de uso corrente, na sala de aula e no
recreio, com menos de 1 metro.

Pode também organizar outra tarefa em que deve dar
a cada aluno uma fita métrica com 1 metro, sem es-
tar graduada, para trabalhar questdes como metade
da fita (meio metro) ou metade da metade da fita
(metade de meio metro ou a quarta parte do metro).
Colocar questdes e problemas envolvendo estas me-
dicoes.

ORGANIZAR MATERIAL PARA TRABALHO AUTONOMO

= Organizar um caderno de problemas, partindo de
imagens trazidas pelos alunos. Pode também orga-
nizar ficheiros, para tempo de trabalho auténomo.

= Organizar listas de ndmeros pares e impares para
discutir as regularidades presentes nos mesmos.

PROBLEMAS
DA SEMANA

]

Chegou o Inverno e é necessario comprar luvas
para toda a turma.

Quantos pares de luvas é necessario comprar?
No total, quantas luvas sao?

A Estrela esta a ajudar a avo a fazer rissdis e
croquetes. Fizeram 12 risséis e 8 croquetes e
vao arruma-los em duas caixas com o mesmo
ndmero de risséis e de croquetes em cada
uma.

Quantos rissdis e croquetes podem colocar
em cada caixa?

Imagina agora que ela quer arrumar 3 risséis e
2 croquetes em cada caixa. De quantas caixas
vai precisar?

Este problema envolve dois sentidos diferentes da
divisdo: a partilha (arrumar nas 2 caixas iguais) e
a medida ou agrupamento (arrumar 3 rissdis e 2
croquetes em cada caixa).

A crianca pode usar a estratégia que para si fizer
mais sentido: desenho, adicdes sucessivas, sub-
traccoes.

Para a festa de aniversario do Ulisses, a mae
comprou varios pacotes de sumo de laranja.
Depois de encher os copos verificou que cada
pacote dava para encher 4 copos.

Quantos copos iguais podera ela encher com:

1 . 2 . 3 . 4 . 5 | 6
pacote | pacotes | pacotes | pacotes | pacotes | pacotes
4 : : : :
copos | i i i :

Se cada pacote desse para encher mais copos,
ela encheria mais ou menos copos?
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© ORIENTACAO ESPACIAL
© NUMEROS E OPERACOES COM NUMEROS NATURAIS « TEMPO

AVENTURA 1

Hoje a noite a mae vai contar
Mais uma historia de embalar
Sera sobre princesas e dragoes
Ou sobre piratas do alto-mar?

1. Se a mae da Estrela lhe contar 1 historia todos os fins-de-semana, quantas historias
lhe contara ao fim de 1 ano? Procura um calendario onde possas fazer essa pesquisa.

2. Se lhe contar 2 historias em cada fim-de-semana, quantas historias lhe contara ao
fim de 1 ano?

3. Sera que o nimero de historias é igual em qualquer ano? Como sabes?
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1. Sei que quem ganhou o jogo foi quem fez mais pontos, diz a Estrela aos
seus amigos no final do jogo.

Eu fiz menos
pontos do que
0 Ulisses o Jodo.
foio1l.eeu
fui a altima.
Eu fiz menos

100 pontos do
que a Estrela.

Descobre quantos pontos fez cada jogador e quem venceu o jogo. Estes sao
os resultados.

343 275 175 155 131

1. Com ajuda de um adulto, resolve a seqguinte adivinha matematica.

«Sou uma casa com 12 meninas, cada uma com 4 quartos, todas elas
usam meias e nenhuma rompe sapatos. 0 que sou?»

2. Pesquisa e recolhe algumas adivinhas ligadas a matematica e leva-as
para a tua sala. Organizem um album dedicado a adivinhas com matematica.



Onde fica
a loja das
bananas?

ORIENTACAO ESPACIAL

1. Observa a planta da cidade onde vivem o Ulisses e a Estrela.

poooe@ | |
soead

Eu vou apanhar
o autocarro.

1.1 Explica a localizacdo da escola ao menino que a procura.

1.2 Descreve um trajecto que a menina pode fazer para ir até a estacdo rodoviaria.

2. Observa a tabela. 0 macaco Elastico esta na linha A e na coluna 7, logo podemos dizer
que esta na casa A7. 1 2 3 4 5 6 7

2.1 Qualéa .locahza(%ao . A l’ &
dos sequintes animais?
B |61 @

C S ﬁ
D =g v
E m &

2.2 Se colocarmos um passaro na casa C5, de que animais sera vizinho?

2.3 Escreve no teu caderno os nomes dos animais que estdo nas casas E3, B3 e D5.




CADERNO DE FICHAS POSICAO E LOCALIZACAO
FICHA 6

3. Existem mochilas perdidas no recreio da escola. Segue as setas e diz a quem pertence
cada uma. O MATERIAL
FOTOCOPIAVEL

mdn R R A e e e 2

B e e e

e T

4. Usando setas, indica um codigo que leve a Estrela a sua bicicleta e o Ulisses aos seus
patins.

MATERIAL

O FOTOCOPIAVEL
®

1B

5. Segue o codigo e traca, numa folha de papel quadriculado, o percurso que o macaco
Elastico fez para chegar ao tesouro.
MATERIAL
O FOTOCOPIAVEL

2> 23 49 61

Consegues descobrir
0 meu tesouro?

,ﬂo

5.1 Assim que encontrou o tesouro, o macaco Elastico escondeu-o na ilha dos
macacos. Escreve o codigo do caminho que usou.




NUMEROS E OPERACOES COM NUMEROS NATURAIS

1. Partindo do 1, andamos 3 = e 2 4 e chegamos & casa 14. Observa.

123 4 | 5
678 91 10
1112 (13|14 15
16|17 18|19 20
2122 (23| 24|25
26|27 |28|29]30

1.1 Copia a tabela acima para o teu caderno. Parte do 2
e traca o caminho, seqguindo o cddigo:

34 29 14 19 471

A que ndmero chegas?

1.2 Quando te deslocas 1 3, quanto andas?

MATERIAL
FOTOCOPIAVEL

2. Observa agora esta tabela. Usa o codigo 4 4 2 .

Se saires da casa 14, a que nimero chegaras? 01112 415

101112 (13|14 |15
2.1 Quando te deslocas 1 4, quanto andas? 201 21122123241 25
2.2 Quando te deslocas 4 4, quanto andas? 301311321331/341/35

2.3 Para o codigo 1 = 2 3 quais sdo os valores 40| 41|42 |43 | 44| 45
da chegada, partindo dos nimeros que estao 50 (51|52 |53 |54 |55
na tabela?

Partida 21 1 12 0 33

Chegada

MATERIAL
FOTOCOPIAVEL

2.4 Experimenta agora com o cddigo 1 ¢~ 3 1 e com os ndmeros 31, 42 e 55.

2.5 Descobre outros codigos que te permitam partir dos nlmeros da tabela e encontrar
outros ndmeros de chegada. Faz o registo no teu caderno.




D CADERNO DE FICHAS ADICAO E SUBTRACCAO

FICHA 7

1. Na cantina da escola, nos primeiros trés meses do ano, foram vendidos os alimentos
registados na tabela. Observa-a e responde no teu caderno.

Janeiro 800 1000 1200
Fevereiro 1100 1250 2900
Marco 1700 2380 3300

1.1 Quantas sandes foram vendidas durante o més de Marco?

1.2 Em que més o total de vendas foi maior? E menor?

1.3 Quantos sumos de laranja foram vendidos no primeiro trimestre?

1.4 Qual dos trés produtos foi o mais vendido nesse periodo?

1.5 Qual a diferenca de vendas de sumos de laranja entre os meses de Janeiro e Marco?

1.6 Escreve outras questdes que possam ser respondidas através desta tabela.

2. Resolve o problema.

As turmas do 3.° ano estdo a angariar fundos para a plantacao de arvores na serra dos
Bizios. Eles ja conseguiram dinheiro para comprar 438 arvores, mas querem plantar
800 arvores.

Quantas arvores tém ainda de adquirir?

2.1 Discute com os teus colegas
a estratégia que usaste para
resolver o problema.




REPRESENTACAO E COMPARACAO DE QUANTIDADES .
Podes usar materiais

diferentes para representar nimeros.
0 MAB é um deles.

g — 1 unidade — 1 dezena 3§ P
sy sy

’
¢
l

10 unidades

10+10+ 10+ 10+ 10 + 10 + 10 + 10 + 10 + 10 = 100 unidades (7#) -~ 10 dezenas

1. Observa o exemplo.
300 + 40 + 5 = 345

[
1| o L LS unidades

4 dezenas

w W

3 centenas

1.1 Quais sdao os nameros representados abaixo? No teu caderno, explica o que fizeste

para os descobrires.

\_A
A Y

\ A
w w
\ A
w w

2. Decompoe os nimeros e diz quantas centenas, dezenas e unidades ha em cada um.

387 459 750 638 393 999




REPRESENTACAO E COMPARACAO DE QUANTIDADES

10 x 100
1 milhar

10 centenas = 10 x (10 x 10) = 1000

10 x 10 dezenas = 1000 unidades

Observa agora a representacao do nimero 1354 (mil trezentos e cinquenta e quatro)

$
# .
I I I I I s Milhares | Centenas
| ’ M C
3 centenas 4 unidades 1 3
0 algarismo 5 esta no lugar
das dezenas. O seu valor é
5 dezenas, ou 50 unidades.
0 algarismo 1 esta no lugar v
dos milhares. O seu valor é 0 algarismo 3 esta no lugar 0 algarismo 4 esta no
1 milhar, ou 1000 unidades. das centenas. 0 seu valor é lugar das unidades. 0
3 centenas, ou 300 unidades. seu valor é 4 unidades.

3. No teu caderno, traca uma recta numérica como a da figura. Completa-a com os
nameros em falta. O MATERIAL

FOTOCOPIAVEL
I I I I I I I I I I

| | | | | | | | | |
100 500 1000

4. Observa o nimero que vem antes e depois do 1000.
?_EI. +1
I I I
I I I
999 1000 1001

4.1 No teu caderno, constroi uma recta e marca os nimeros 1035, 1208, 1011 e 1099.




TEMPO

1. Lé o texto para saberes um pouco mais Sao horas de
~ e i3 ] '
sobre a evolucao do relogio. aprender mais!

A necessidade de medir o tempo é muito antiga. Na Antiguidade, as pessoas
apoiavam-se em fendmenos da Natureza para medir o tempo: o amanhecer e 0
entardecer, as fases da Lua e as estacoes do ano.

0 primeiro relégio a ser inventado foi o relégio de Sol, que utilizava a posicao
da luz solar para calcular intervalos de tempo. Como s6 funcionava de dia, foram
criados outros tipos de relégios: de areia (ampulheta) e de agua (clepsidra).

Com o desenvolvimento da ciéncia, estes relogios foram evoluindo continuamente.
Mais tarde, no século xix, com a necessidade de medir intervalos de tempo mais
curtos e precisos, foram desenvolvidos novos relégios, utilizando o péndulo.

Continuou a procura por reldgios cada vez mais precisos, surgindo depois os
reldgios analégicos e, mais recentemente, os digitais. Actualmente o relégio mais
preciso é o atdmico, que usa um elemento quimico - o césio - para determinar as
horas. Mesmo assim, este relégio atrasa 1 sequndo em cada 65 mil anos!

Relégio de Sol  Ampulheta Reldgio analégico Relégio digital Relégio atdmico

1.1 Conversa com os teus colegas sobre o texto e discute o que aprendeste sobre os
relégios.

2. Os relogios analdgicos tém ponteiros. Os reldgios digitais
mostram as horas com algarismos.

2.1 Observa um reldgio analdgico.

2.2 Discute com os teus colegas o significado dos nmeros e a funcao dos diferentes
ponteiros. Regista as conclusdes no teu caderno.




CADERNO DE FICHAS UNIDADES DE TEMPO
FICHAS 8 E9

3. Observa o que o Ulisses e a Estrela ja aprenderam sobre o tempo e responde.

Sabias que os relégios permitem medir
o tempo de cada dia, em intervalos iguais?

Estas a falar da hora,
do minuto e do segundo?

E sabes quantas
horas tem o dia?

Todos nos sabemos: 1 dia tem
24 horas. 1 hora tem 60 minutos.
1 minuto tem 60 segundos.

3.1 A que horas te costumas levantar nos dias em que tens aulas? E aos domingos?
3.2 Quantas horas por dia vés televisao? E por semana? Explica como fizeste
os teus calculos. Compara as tuas respostas com as dos teus colegas.
4. Observa o relogio e responde.

4.1 0 espaco que o ponteiro dos minutos percorre
entre 2 ndmeros corresponde a quantos minutos?

4.2 Quanto tempo demora o ponteiro dos minutos
airdo 12 até ao 3?

4.3 Edo 12 até ao 6?

5. Desenha 3 relégios analogicos e marca em cada um deles:
- A hora a que entras na escola.
- A hora a que sais da escola.

- A hora a que vais para a cama.

6. Quantas horas por dia passas na escola? E ao fim de uma semana?




UNIDADES DE TEMPO

/. A Ana e o0 Joao estao a conversar acerca do que aprenderam sobre unidades de tempo.
Lé os dialogos e efectua os calculos.

Ana, eu ja sei quantos 5 minutos
e quantos 10 minutos ha numa hora. E tu, sabes?
Agora vou descobrir quantos 20 minutos
ha numa hora. Descobre tu também!

Ainda ndo pensei nisso,
mas vou descobrir. E tu, sabes
quantos quartos de hora ha numa
hora? E quantas meias horas?

/.1 Faz os calculos no teu caderno e ajuda a Ana a responder ao Joao.
Discute com os teus colegas as estratégias usadas.

7.2 Quantos 5 minutos ha em 2 horas? E quantos 10 minutos? E quantos 20 minutos?
E quantos 40 minutos?

7.3 Em 3 horas, quantos 5 minutos, 10 minutos, 20 minutos e 40 minutos ha?
7.4 Agora, ajuda o Jodo a responder a Ana.

7.4.1 Quantas meias horas existem numa volta completa do ponteiro das horas?
E quantos quartos de hora?

7.4.2 Num dia inteiro, quantas meias horas existem? E quantos quartos de hora?

7.4.2 Discute e compara com os teus colegas a estratégia que usaste e os teus

resultados.




Para uma boa aventura é preciso saber organizar as tarefas

Sabes o tempo que demoras em cada actividade que realizas no dia-a-dia?
Se conheceres bem o teu ritmo e habitos podes aprender a gerir o teu tempo.
Isso nao torna os teus dias maiores, mas serao, de certeza, mais produtivos.

Procura saber o tempo que gastas a...
ler uma unidade do teu manual escolar.
responder a cinco perguntas sobre um texto.
escrever, a mao, um texto de 25 linhas.
escrever, no computador, um texto de 25 linhas.
sublinhar o que é mais importante num texto de duas paginas.
tirar apontamentos sobre um filme que viste.
preparar o que precisas de levar para a escola (mochila, roupa, lanche).
dormir (num dia).
tomar as refei¢des (num dia).

tratar da tua higiene pessoal (num dia).

Quanto tempo te sobra num dia?

Compara com os resultados dos teus colegas.

Quem tem o dia mais atarefado?



Indica a posicao (ordem) e o valor dos algarismos que
estao assinalados a vermelho. Observa o exemplo.

587 — 8 dezenas — 80 unidades

482 630 964 848 562 729 905

A tabela que se seque mostra a quantidade de gelados
vendidos num bar da praia. Faz a sua leitura e responde.

Chocolate Morango
Sabado 238 265
Domingo 476 385
Segunda-feira 150 286

Qual o sabor de gelado mais vendido no domingo?
E o mais vendido nestes trés dias?

Compara a quantidade de gelados de morango vendidos
no fim-de-semana. Em que dia se venderam mais?

Quantos a mais?

Compara agora os gelados de chocolate vendidos também
no fim-de-semana. Qual o dia em que se venderam menos?

Quantos a menos?

Um jogo de futebol tem a duracao de uma hora e meia e tem
15 minutos de intervalo. Se o0 jogo comecar as 16 horas,

a que horas ira acabar? Desenha um rel6gio analdégico

e assinala a hora a que acaba o jogo.

Copia as
palavras novas
que aprendeste

para o teu caderno.
Compara a tua lista
com a dos teus
colegas.

= Codigo

= MAB

= Dezena

= Centena

= Milhar

= Reldgio de Sol
= Ampulheta

= Reldgio analdgico
= Relégio digital
= Reldgio atdmico
= Hora

= Minuto

= Segundo

= Meia hora

= Quarto de hora



Queres ganhar? Tens
de chegar ao milhar.

Nimero de jogadores: 2 a 4 com toda a turma a jogar
ao mesmo tempo

Material: 1 relégio com ponteiro
dos segundos

As equipas combinam entre si qual vai ser a primeira a jogar. Sentam-se em
circulo e jogam no sentido dos ponteiros do reldgio.

Na sua vez, um jogador de cada equipa, escreve no quadro uma forma de
obter o nimero 1000, no tempo maximo de 15 segundos. Podem usar-se
todas as operacdes e nmeros.

Se uma equipa nao conseguir encontrar uma solucao no tempo disponivel,
perde a vez.

0 jogo termina ao fim de 5 jogadas para cada equipa.

Ganha a equipa que apresentar mais formas diferentes de obter 1000.




PARA O PROFESSOR

SITUAR NO PROGRAMA

RESOLVER PROBLEMAS
= Conceber uma estratégia de resolucao de um problema.
= Discutir estratégias, resultados e ideias matematicas.

RACIOCINIO E COMUNICACAO

= Explicar ideias e processos, oralmente e por escrito.

= Interpretar informacao e ideias matematicas representadas
de diversas formas.

= Justificar resultados.

ORIENTACAOQ ESPACIAL

= Vlisualizar e descrever posicoes e movimentos.

= Descrever a posigdo de figuras recorrendo a identificagao
de pontos através das suas coordenadas.

SUGESTOES
DE EXPLORACAO

b

= Promover o dialogo na sala de aula, de forma a
identificar se os alunos sao capazes de descrever o
espaco onde se encontram e a posi¢do que ocupam
em relacdo aos colegas.

= Fazer uma visita a escola seguindo algumas orien-
tacdes onde estejam indicados pontos de referén-
cia. Exemplo: Sai da sala e vira a esquerda; passa
pela biblioteca e vé quem (4 est4; sai e vira a direi-
ta; passa pelo refeitério... De seguida solicitar aos
alunos que descrevam a localizacdo dos sitios por
onde passaram.

= Peca aos alunos para descreverem oralmente, o
trajecto entre dois pontos de referéncia (casa-es-
cola ou escola-ATL).

= Antes de fazer a actividade proposta na p. 22,
relembrar aos alunos a forma de encontrar as
coordenadas numa tabela: primeiro devem observar
a localizacdo na linha e depois na coluna.

Se... os alunos tiverem dificuldade em localizar
pontos de referéncia numa tabela, partindo das
coordenadas, Fntao... desenhe uma tabela no
recreio e numere as linhas e as colunas. Identifique
as linhas com letras e as colunas com nimeros para
facilitar a visualizacdao por parte dos alunos. Propo-
nha as seguintes actividades:

32 A
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JOGOS DE ORIENTACAO ESPACIAL

= Colocar os alunos a volta da tabela e, individual-
mente, pedir a cada crianca que se posicione numa
determinada casa, dando-lhe as coordenadas.

= Solicitar aos colegas que verifiquem se a crianca
esta ou ndo bem posicionada.

= Alternativamente, pedir a cada crianga que se posi-
cione em casas da tabela e solicitar aos outros que
vao indicando as coordenadas do local.

= Solicitar a um aluno que se desloque pelo quadricu-
lado da grelha e, a determinada altura, dizer stop.
Pedir a crianca que diga as coordenadas do local
onde esta.

ACTIVIDADES ® ..
PARA A TURMA

JOGO DA CACA A0 TESOURO

Realizar um jogo de caca ao tesouro na escola ou
no seu exterior, com indicacdao das coordenadas de
localizacao dos diferentes espacos.

LOCALIZAR A ESCOLA NUM MAPA

= Disponibilizar aos alunos um mapa da localidade
da escola e solicitar que a localizem no mesmo.
Ajudar cada aluno a identificar o local onde vive
e, sempre que possivel, marcar no mapa o trajecto
casa-escola.

= Fazer um painel onde estejam identificados os di-
ferentes trajectos e o registo escrito de cada um.



ACTIVIDADES
COMPLEMENTARES

FAZER UM DITADO DE PERCURSOS

= Entregar a cada aluno uma folha quadriculada de
1 cm e pedir que localizem nela um ponto a esco-
lha. Referir que este ponto (ponto de partida) deve
ficar no cruzamento de duas linhas da quadricula.
0 professor deve certificar-se de que o percurso que
vai ditar é exequivel em todas as grelhas.

= Fazer um ditado de um percurso a escolha, para
que cada aluno o registe na sua grelha. No final,
comparar os diferentes percursos.

= Promover a discussao da actividade, colocando
questdes como: Sera que os percursos sao todos
iguais? Todas as criancas tiveram o mesmo ponto
de chegada? Porqué?

= Comparar o ponto de chegada dos alunos que tive-
ram o mesmo ponto de partida.
Exemplo:

Sttt i1t

= Fazer um cartaz com os todos os percursos elabora-
dos, registando as conclusdes da actividade.

COMPARAR PERCURSOS

= Distribuir folhas quadriculadas pelos alunos com um
ponto de partida que ndo é igual para todos mas
com o mesmo ponto de chegada. Pedir aos alunos
que tracem um percurso na sua folha. Explorar os
diferentes percursos obtidos na turma, colocando
questdes como: Se o ponto de chegada é o mesmo,
porque é que os percursos sao diferentes? Sera que
o ponto de partida & o mesmo ou é diferente?

= Fazer um cartaz com os todos os percursos elabora-
dos, registando as conclusdes da actividade.

JOGO DA BATALHA NAVAL
= Distribuir a cada par de alunos grelhas de jogo
como a que se segue.

A

5 X Salva-vidas
C X X Paquete

D YY) Submarino
E

F KX XX Navio

G X

H X Porta-avides
I XXX

= Discutir previamente com os alunos as regras do
jogo e a composicao da frota de cada jogador.

= Ganha o jogo quem primeiro conseguir afundar a
frota do colega.

LIGACAO COM o ‘o
OUTRAS AREAS (3

= Lingua Portuguesa
Elaboracdo de textos que descrevam um percurso
diario dos alunos, usando o vocabulario matemati-
co abordado: esquerda, direita, frente, etc.

= Estudo do Meio
Localizar os pontos de partida e de chegada. Tragar
itinerarios em plantas ou mapas.

- Expressao e Educacao Fisico-motora

JOGO DOS PERCURSOS

No recreio, desenhar uma grelha quadriculada
e distribuir obstaculos por algumas quadriculas.
Definir o ponto de partida e de chegada. A pares, os
alunos devem conseguir chegar ao ponto de saida
da grelha, seguindo as indicagoes de deslocagdo do
colega. Exemplo: desloca-te 2 para a direita, 3 para
baixo, 2 para cima, 4 para a esquerda...
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PARA O PROFESSOR

SITUAR NO PROGRAMA

RESOLVER PROBLEMAS
= Conceber uma estratégia de resolucao de um problema.
= Discutir estratégias, resultados e ideias matematicas.

RACIOCINIO E COMUNICACAO

= Explicar ideias e processos, oralmente e por escrito.

= Interpretar informacao e ideias matematicas representadas
de diversas formas.

= Justificar resultados.

NUMEROS E OPERACOES COM NUMEROS NATURAIS

= Ler e representar ndmeros acima de 1000.

= Comparar e representar nimeros e ordena-los.

= Usar tabelas de nGimeros para fazer calculos.

= Realizar adigdes e subtracgdes usando a representacgdo
horizontal e a relagdo entre estas operagdes.

= Identificar reqularidades em tabelas de ndmeros.

SUGESTOES
DE EXPLORACAO

b

= Antes de os alunos fazerem a tarefa 1 da
p. 25, interpretar a tabela em grande grupo sem,
no entanto, responder as questdes oralmente.
Exemplo: Quantos iogurtes foram vendidos em cada
um dos meses? 0 que indica determinado nime-
ro (exemplo: 3300)? Com esta tarefa pretende-se
trabalhar de uma forma articulada a relacdo en-
tre a adicdo e a subtraccdo e os dois sentidos da
subtraccdo: comparar (questao 1.5) e completar
(questao 2).

= Pedir aos alunos que, a par, inventem problemas
com os dados da tabela da p. 25. Depois de cada
par ter estruturado o seu problema, resolve-o. Os
pares trocam os problemas entre si e apds a sua
resolucdo, discutem as diferentes estratégias de
resolucao e explicam o seu raciocinio.

= Pedir aos alunos que representem quantidades
usando o MAB. Se nao tiver este material, pode
usar palhinhas, sendo a barra substituida por um
conjunto de 10 palhinhas presas por um elastico,
a placa por um conjunto de 10 grupos de 10 palhi-
nhas (100) e o cubo grande por um conjunto de 10
grupos de 100 palhinhas (1000). Nao desfazer os
grupos intermédios.
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AVENTURA 1 - NUMEROS E OPERACOES COM NUMEROS NATURAIS

PROBLEMAS
E MAIS PROBLEMAS

INTERPRETAR A SITUACAO
0 QUE E QUE EU SEI?

= Ha 4 meninos; o Ulisses foi o primeiro e a Ana
a (ltima; o Jodo fez menos 100 pontos do que a
Estrela; o Dorin fez menos pontos do que o Jodo.
Sei ainda as diferentes pontuacdes: 343, 275, 175,
155, 131.

DEFINIR UM PLANO

VOU EXPERIMENTAR FAZER ALGUNS REGISTOS

= Incentivar os alunos a escrever o que pensam.
Exemplo:
A Ana é a altima, logo fez 131 pontos. O Ulisses é
o primeiro, logo fez 343 pontos, pois & o maior nd-
mero. Os (nicos nameros com diferenca de 100 sdo
0275 e 0 175, logo o Jodo fez 175 e a Estrela 275.
Resta o namero 155, que corresponde aos pontos
do Dorin, pois fez menos pontos do que o Joao.

ACTIVIDADES ® .‘
PARA A TURMA

JOGO DO BANQUEIRO

= Material: 2 dados de pintas; MAB.

= Organizar a turma em grupos de 4 alunos. Cada um
dos grupos nomeia um banqueiro, que é responsa-
vel pelo material.



® PAGINAS 24 A 27

= Na sua vez, um aluno de cada grupo lanca os
dois dados, adiciona o ndmero de pintas e pede PROBLEMAS
ao banqueiro o ndmero de cubinhos igual a
soma obtida. Quando acumular 10 cubinhos pro- DA SEMANA
cede a sua troca tendo em conta a equivalén-

cia: cada grupo de 10 cubinhos vale uma barra. A Estrela e o Ulisses visitaram a avé do Ulisses
Exemplo: 23 cubinhos, troca 20 cubinhos por 2 na sua quinta e viram as galinhas e as ovelhas.
barras. Quando chegaram a escola o Ulisses contou aos
- Ao fim de 4 jogadas, todos os jogadores contam o colegas: A minha avo tem galinhas e ovelhas.
total de cubinhos que acumularam. Ao todo sdo 8 animais.
- Ganha 0 jogo o grupo que tiver obtido um nimero A Estrela disse: E verdade, e eu sei que no total
maior. Alternativamente, para se obterem nimeros sdo 20 patas.
maiores, pode-se atribuir diferentes valores as pin- Descobre quantas galinhas e quantas ovelhas
tas do dado: 5, 10, etc. podera ter a avo do Ulisses.

JOGO: DESCOBRE A REGRA EM QUE ESTOU A PENSAR ~ Num jogo de dados, o total de pintas que saiu

= Com este jogo pretende-se desenvolver o célculo a um jogador foi 15. Se cada pinta corresponder
mental para a multiplicacdo (tabuadas). a uma ficha e se cada ficha valer 5 euros, que

= Um aluno diz um nGmero até 12. 0 professor, men- valor ganhou o jogador? E se a ficha valer 10
talmente, multiplica-o por um ndmero até 6 e diz o euros? E 20 euros? E 100 euros?
resultado da operacao.
Exemplo: Incentivar o uso de tabelas para resolver o problema.
0 aluno diz 9. 0 professor diz 36, aplicando a regra A crianca pode comegar por preencher a tabela, co-
em que pensou (neste caso, x 4). Outro aluno diz 5. locando todos os ndmeros, ou usar outra estratégia,
0 professor diz 20, aplicando a mesma regra. como dobros, adicionar o que ja sabe, etc.

= Quando um aluno descobrir a regra, ganha a vez de
pensar numa nova regra. 1.2 .3 4 8

= Sugere-se que estas actividades de calculo mental

1
1
1
1
-
1
1
1
1

I A

1 1
1 1
1 1
1 1
- -
1 1
1 1
1 1
1 1
A A

L o e — -]
I A
L e — -]

1
1
1
1
- -
1
1
1
1
A

L e — -]

ndo excedam 10 minutos de duracdo. 5,10 .15 20 40
LIGACAO COM e
[ J [ J
ACTIVIDADES /‘A\ OUTRAS AREAS H

PARA CASA

= Lingua Portuguesa

Ler e explorar o livro A Menina Que Sorria a Dormir,

de Isabel Zambujal, Oficina do Livro.

Colocar questdes como:

- 0 que significa a palavra milha (p. 11)?

- Explica porque é que a Gloria refere 364 ou 365
dias (p. 12).

- Aproveitar para estabelecer conexdes com o tema
matematico Tempo.

= Estudo do Meio
Localizar na recta datas importantes para a familia.

Incentivar os alunos a pesquisar datas importantes
e significativas na vida da sua familia, registando o
seu significado, para posterior discussao em grande
grupo.
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® PAGINAS 28 A 30

SITUAR NO PROGRAMA

RESOLVER PROBLEMAS
= conceber uma estratégia de resolucdo de um problema.
= Discutir estratégias, resultados e ideias matematicas.

RACIOCINIO E COMUNICACAO

= Explicar ideias e processos, oralmente e por escrito.

= Interpretar informacao e ideias matematicas representadas
de diversas formas.

= Justificar resultados.

TEMPO

= Ler e representar medidas de tempo e estabelecer relagdes
entre hora, minuto e segundo

= Identificar intervalos de tempo e comparar a duragdo de
algumas actividades.

SUGESTOES
DE EXPLORACAO

b

= Promover o dialogo sobre a imagem de abertura,
lancando questdes como: Costumas ler antes de ir
para a cama? Que livros costumas ler? Se leres um
livro por més, quantos livros |&s num ano? E se fo-
rem dois livros por més?

= Usar um reldgio grande como modelo. Levar os
alunos a observar que os ponteiros tém diferentes
comprimentos e que o ponteiro dos minutos anda
mais depressa do que o das horas. Fazer a leitura
do tempo gasto em determinadas tarefas, usando
diferentes tipos de relégios.

= Explorar o diadlogo da p. 30 para levar os alunos a
pensar quantos 5 minutos existem numa volta com-
pleta do ponteiro dos minutos, ou seja, numa hora.
E quantos 10 minutos? E quantos 20 minutos?
A resposta a estas questdes evidencia a relacao de
dobro e metade.
Exemplo: 60 =12 x 5

=6 x10
=3x20

metade dobro

0 mesmo acontece, quando se responde a questao:
Quantas meias horas e quantos quartos de hora
existem numa hora?
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Exemplo: 60 = 4 x 15
=2x30

metade  dobro

= Explorar desde ja outras relagdes numéricas entre
as duas expressoes acima, como é o caso do triplo
e da terca parte:

60= 12 x5
60= 4 x 15

terca parte  triplo

6 x 10
2 x 30

3x 20
1 x 60

= Estas primeiras questdes deverdo ser o ponto de
partida para a resolucao de outras cada vez mais
complexas, tendo por base o mesmo contexto, mas
recorrendo a nimeros maiores: Quantos 5 minutos,
quantos 10 minutos e quantos 20 minutos ha em 2
horas? E em 3 horas?

= Durante a discussao das questdes acima, usar um
relégio analégico como suporte. Orientar os alu-
nos para a descoberta de que para saberem quantos
20 minutos ha numa hora, podem pensar na figura
geométrica (tridngulo) formada pelos lados de um
poligono que corresponde ao ndmero de vezes que
0 ponteiro percorre os 20 minutos, durante uma
volta completa (1 hora).




ACTIVIDADES ® ..
PARA A TURMA

Se... os seus alunos tiverem dificuldade em consul-
tar um relogio analégico, Entao... realize o jogo
que se segue.

JOGO DAS HORAS

= Material: 2 cordas e 12 cartdes A4 numerados de 1
a 12.

= Dispor 12 criangas em circulo, formando o mostra-
dor de um reldgio (grupo 1), e uma no centro, para
segurar os ponteiros.

= Cada crianga segura no cartao correspondente a sua
posicao no relogio. As restantes criangas compdem
0 grupo 2.

= 0 grupo 1 diz uma hora e o grupo 2 representa-
-a no relégio. De seguida, o grupo 2 posiciona os
ponteiros marcando determinada hora e o grupo 1
tenta adivinhar.

ACTIVIDADES
COMPLEMENTARES

_|_

QUANTO TEMPO GASTAMOS NUMA ACTIVIDADE?
Estimar o tempo que se demora a fazer diferentes
actividades. De seguida, usar um relégio para registar
o inicio e o fim de cada actividade. Calcular o tempo
gasto e verificar se fizeram uma boa estimativa.

Inicio da Fim da
actividade | actividade

1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
————————— L R R R
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
A A A

Tempo

Actividade | Estimativa

A R ——

DESAFIO MATEMATICO

0 relogio da casa do Ulisses bate 4 vezes quando
sao 4 h (16 h) e bate 6 vezes quando s@o 6 h
(18 h). Também bate 1vez a cada meia hora.

A festa de aniversario do Ulisses comecou as 4 h
(16 h) e acabou as 8 h (20 h). Quantas vezes o
reldgio bateu durante a festa?

PROBLEMA
DA SEMANA

.

Num lago vive um castor, uma ra e um cagado

que gostam de passar o dia a dar mergulhos.

A ra vem a superficie a cada 3 minutos, o

castor mergulha durante 4 minutos e a ra durante 5.
Quando vém a superficie para respirar, todos

ficam (& durante 1 minuto. Se mergulharem

todos ao mesmo tempo, quanto tempo passara

até que a ra e o castor se voltem a encontrar

a superficie?

LIGACAO COM P
OUTRAS AREAS o

= Lingua Portuguesa
Explorar a lengalenga, procurando que os alunos a
memorizem.

0 tempo perguntou ao tempo
Quanto tempo o tempo tem.

0 tempo respondeu ao tempo

Que o tempo tem tanto tempo
Quanto tempo o tempo tem.

Pedir aos alunos que indiquem a palavra e a letra
que se repete mais vezes na lengalenga. Quantas
vezes se repete cada uma?

Propor aos alunos que elaborem um grafico de bar-
ras que represente o nimero de consoantes de cada
tipo usadas na lengalenga.

= Estudo do Meio
Articular as unidades de tempo trabalhadas com as
unidades década e século.

= Expressao Plastica
Construcao de um reldgio de ponteiros (analdgico).
Usar materiais de uso comum: cartdo, jornais, etc.
Usar os relégios para representar horas.
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