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NOME    DATA   -  - 

1.   Este é o calendário do mês em que começaram as aulas. Escreve o seu nome.

1.1  Marca o primeiro dia do mês. Em que dia da semana foi ? .

1.2  Completa o calendário e assinala a azul o dia em que as aulas começaram.

1.3  Assinala agora a verde o dia de hoje. Que número deves adicionar ao dia de 
hoje para encontrares o dia de hoje a uma semana? .

1.4  Quantos fi ns-de-semana tem este mês?  E quantos dias úteis?  
Regista os cálculos efectuados. 

2.   Completa a tabela com os nomes dos meses e o número de dias de cada um.

2.1  Quantos meses tem um ano?  Dois anos quantos meses são? 
E três anos? 

FICHA 1 AVENTURA 0

Mês 
2.ª feira 3.ª feira 4.ª feira 5.ª feira 6.ª feira Sábado Domingo

Janeiro  31 Fevereiro      

Maio    Julho    

Setembro      Dezembro  

  Tempo: calendário    Cálculo mental    Sequências 
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3. Calcula

4. Completa

5. Completa
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1. Resolve

Regista

2. Calcula

FICHA 2 AVENTURA 0

49

65

85 24

ROSASTULIPAS ANTÚRIOS CRAVOS
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3.

3.1 Escreve

4. Pinta

267 99

84

5.

Quantos
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  Observa

1.1  quantos

 1.2
quantos

 1.3
Quantas

2.  Completa

FICHA 3 AVENTURA 0

× 6 9 4 8

2

5
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3. 
Que parte

3.1
quantos

 3.2
Quantos

4. Completa

5. Calcula

× 2 4 5 6 7 8 9

2 8

4

5
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  
preenche

2. desenha

FICHA 4 AVENTURA 0

2 4 5 6 7 8 9

X X
B X X X X

X

X X

X X X

H X X X
I

X

X X X

X
X
XX X

X

X X X

X
X
XX X

2 4 5 6 7 8 9

B

H

I
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3.  
Segue

4. Preenche
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  

1.1 regista

1.2

Completa

FICHA 5 AVENTURA 0
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2. Observa o registo das alturas destes 4 colegas e completa o quadro.

2.1  Qual é a diferença de altura entre a criança mais alta e a mais baixa?
Regista os teus cálculos.

3. Usa uma régua e mede o comprimento das linhas A e B.

A  

 

B  

4.  O macaco Elástico deu uma volta completa a este canteiro. Cada centímetro na 
imagem equivale a 1 m. Qual foi a distância que ele percorreu? 
Usa a régua para fazer as medições.

5. Calcula mentalmente.

Nome Estrela Ulisses Pedro Inês

Altura (cm) 146 cm 161 cm 156 cm 139 cm

O mais alto O mais baixo

9 − 4 = 

90 − 40 = 

900 − 400 = 

7 − 3 = 

70 − 30 = 

700 − 300 = 

8 − 5 = 

80 − 50 = 

800 − 500 = 

10 − 4 = 

100 − 40 = 

1000 − 400 = 

A

B
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

1.1 escreve

1.2 Completa

FICHA 6 AVENTURA 1
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2.

Descreve

3. descobre
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1.  Na cantina da escola há vários tipos de sumo. Observa a quantidade de pacotes de 
sumo que se consumiram durante um dia, de manhã e de tarde.

1.1  Qual foi o sumo mais consumido durante a manhã? .
E durante a tarde? .

1.2  Em que altura do dia se consumiram mais pacotes de sumo de maçã? 
. Quantos a mais? Regista todos os teus cálculos.

1.3  Em que altura do dia se compraram menos sumos de pêra? . 
Quantos a menos? Regista todos os teus cálculos.

2.  Na tabela, escreve os seguintes números por ordem crescente.

3010          3200       1032       1320        3000

FICHA 7 AVENTURA 1

Manhã Tarde

Laranja 143 379

Maçã 320 753

Pêssego 345 349

Pêra 437 165

  Adição e subtracção: resolução de problemas
  Representação de números
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3. Completa

4. Assinala

4.1

4.2
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  

Observa

1.1
Regista

1.2 Quantos

2.  
preenche

FICHA 8 AVENTURA 1
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3.  Liga os relógios analógicos aos relógios digitais, de acordo com as horas
representadas em cada um.

4.  Escreve as horas que cada relógio marca.

4.1  Se os relógios acima estivessem todos atrasados 15 minutos, que horas
marcariam? Assinala-as nos relógios abaixo.

5.  A Estrela começa as aulas às 9:00 horas. Hoje, saiu de casa meia hora depois de 
acordar e demorou 20 minutos a chegar à escola. Quando lá chegou, o relógio
marcava a hora assinalada na imagem ao lado.

5.1 A que horas é que a Estrela saiu de casa? .

5.2 A que horas é que a Estrela se levantou? .

5.3  Se a Estrela se tivesse levantado 5 minutos mais tarde, achas que ainda
chegaria a horas às aulas? Porquê? Regista o teu raciocínio.

9:30 15:00 20:15
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  
Observa

1.1

1.2

2.  
Quanto

2.1  
quantos

FICHA 9 AVENTURA 1
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3. 

3.1  quantos

3.2  Quantas

3.3  Calcula

3.4  Indica

4. Decompõe
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

Faz os registos

2.
quantos

3.  Efectua

4. Decompõe

AVENTURA 2FICHA 10
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5.

5.1 Quantas

5.2 Quantas

5.3 Quantas

5.4 quantos

6.
Quantos
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.
Observa 

1.1
regista-o

1.2 constrói

1.3

AVENTURA 2FICHA 11
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2.

quantos

3.
Completa-a

4. Escreve

 

5. Decompõe
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  

Completa

1.1 Quantos?

1.2 quantos

2. Continua

3. Descobre

AVENTURA 2FICHA 12

8

4

8
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4.  

4.1 Mostra

4.2 Completa

4.3 quantas

5.  Calcula

999
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  Ordena-a

1.1 Completa

1.2

1.3 Regista

AVENTURA 2FICHA 13
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2. Regista

 

3.  Explica

4. 

quantos
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

Descobre

2. Completa

3. completa

4.  Pinta

AVENTURA 3FICHA 14
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5.

5.1  Escreve

5.2

6. completa

7. regista
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

2.

Quantos

       

3. Efectua

4.

FICHA 15 AVENTURA 3
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5.

Calcula

5.1
Calcula

6. Decompõe

Estrela Ulisses

Estrela

Ulisses
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  

Explica

1.1 Quantos

2. Observa

2.1 Quanto

2.2

2.3

2.4
Quantas

2.5 Completa

FICHA 16 AVENTURA 3
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3.  Completa

3.1
Regista-as

4. Calcula
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  

1.1 Completa

1.2  Quantas

1.3 Justifica

2. marca

FICHA 17 AVENTURA 3

A
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3. Observa

3.1 Quantos

3.2 quantos

3.3

Quantos

3.4
Quantos

4.  Resolve

Quanto
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

quantas

1.1

Usa a tabela

1.2

Regista

AVENTURA 4FICHA 18

7 9
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2. Observa

2.1

2.2 Pinta

2.3 Pinta

3. Observa

         

3.1 Pinta

3.2  Compara

4. Completa

7

9

7 9
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

1.1 Quantos

 1.2 Quantas

2. Completa

FICHA 19 AVENTURA 4

9

9
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3. Observa

3.1  quantas

 3.2 quantos

 3.3

4. Completa
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  

1.1  
quantas

1.2  

quantas

2.  desenha

        2.1 Desenha

FICHA 20 AVENTURA 4

A B C D E
1

2

3

4

5
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3.  Efectua

4.  Efectua

5. Efectua
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  

quantos
quantos

2.  

quantas quantas

3.  
Quantos

FICHA 21 AVENTURA 4

Cromos colados: 1754

Cromos por colar: 2648

Cromos repetidos: 375
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4.  A tia do João vive na Parede e vem passar este fi m-de-semana com a família a
Lisboa. Esta é a linha de comboio que vai utilizar.

 

4.1  Se ela entrar na estação da Parede, quais são as estações por onde passará 
até chegar ao Cais do Sodré, em Lisboa? 

4.2  Em que estação ferroviária poderá a tia do João ter ligação com o Metro?

4.3  Se ela apanhar o comboio que parte de S. Pedro às 9:28, quanto tempo
demorará a chegar ao Cais do Sodré? 

4.4  Se o comboio partir de S. Pedro 12 minutos atrasado, a que horas chegará
à Parede?

S. Pedro Parede Carcavelos Oeiras Paço de 
Arcos Algés Alcântara Santos Cais do 

Sodré

9:28 9:30 9:33 9:36 9:40 9:45 9:50 9:52 9:54

P

P
P

PPPP

P
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

Descobre

2. Pinta

3. Completa

AVENTURA 5FICHA 22
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4.

registos

5.

Que parte

6.

6.1
Quanto 

 6.2
Quanto
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  Ajuda-a

1.1 Quantas

1.2
Quantas?

1.3
Quantas

1.4  Constrói

FICHA 23 AVENTURA 5
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2. Pinta 1
2

 de cada fi gura.

3. Pinta agora 1
4

 de cada fi gura.
   
   
   

4. Rodeia as imagens onde está pintada a metade.

5. Completa a tabela. Observa o exemplo.

:2
20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40
10

:2
21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41

10e 1
2
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  Resolve

Descobre

2.  Rodeia

3.  desenha-os

FICHA 24 AVENTURA 5

prismas pirâmides
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4.  Observa

Desenha

5.  Procura

N D R
S P S B

N T B P
T S R S
P R S P

Cubo

Prisma pentagonal

Pirâmide quadrangular

Paralelepípedo
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  Observa

1.1

1.2 Decompõe

1.3
Quantos

1.4

quantos

1.5
Regista

FICHA 25 AVENTURA 5
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2.  Efectua

3. efectuar

4. Completa

5. 
Observa

5.1 Quanto
Orçamento
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3.
º 

an
o

Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  O avô do Ulisses faz colecção de moedas antigas e guarda-as em caixas como a da 
imagem. Quantas moedas guarda em cada caixa? Regista os teus cálculos.

1.1  Na sua colecção, ele tem 6 caixas iguais a esta e ainda outras 2 com o dobro 
das moedas desta. Quantas moedas tem a colecção do avô do Ulisses? Regista 
o teu raciocínio.

2.  A avó do Ulisses tem na sua caixa de costura pequenos tabuleiros onde guarda os 
botões, organizados por cores. 

2.1  Quantos botões pretos tem a avó do Ulisses? Explica como contaste.

2.2  Se o tabuleiro dos botões brancos tiver o dobro dos botões pretos, quantos 
botões terá?

2.3  Ela tem também um tabuleiro com botões azuis, como o da imagem. Quantos 
são os botões azuis? 

FICHA 26 AVENTURA 5
  Multiplicação: resolução de problemas    Múltiplos 
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3. Multiplica

4.

Marca

4
8

4
8

8 4
8
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

Quantos

2.

rodeando

A B C
2.1

3. Calcula

AVENTURA 6FICHA 27

A

B

antos
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4.

Quantos

4.1  Quantas

4.2
Quantas

5.
Quantos

5.1  quantos
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

Completa

1.1

1.2

quantidade

2. Faz a leitura

FICHA 28 AVENTURA 6
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3. Completa

4. completa

5.

Quantos

6.

Quantos
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  

2.

3.  Quantas

4. Efectua

FICHA 29 AVENTURA 6

– – –
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5.  Preenche

 Verifica

6. Descobre

1 1

2

1

2
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  
quantidade

 1.1

2.  

3.  pinta

FICHA 30 AVENTURA 6

1
2

1 1
2
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4.  puzzles
puzzles Observa-as

Quantas puzzle
puzzles

5.  
quantos

 5.1 1
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NOME    DATA   -  - 

1.  Em casa ou na tua escola, procura os objectos indicados e mede-os com uma régua 
ou uma fi ta métrica. Regista a medida na tabela, tendo em conta as unidades de 
medida indicadas.

2. Usa a régua que se segue e indica quanto mede cada uma das linhas abaixo.

3. Completa.

FICHA 31 AVENTURA 6

Centímetros (cm) Metros (m)

Tampo da cadeira

Tampo da mesa

Largura da porta

Largura da janela

50 ×  cm 100 ×  cm

10 ×  cm

1m
ou 100 cm

150 cm –  cm

200 cm –  cm50 cm +  cm

30 cm +  cm

4 ×  cm

C

  Comprimento: medida e unidade de medida    Equivalências
  Resolução de problemas

B
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 150

A
D

A B C D
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4.  
determina

5.  Completa

6.  

1
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

2.

Quantas

3.

Quantos

AVENTURA 7FICHA 32
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4.
quantas

 4.1
quantas

5.

Quantos

6. Completa
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.
Quantas

1.1  
quantas quantas

 1.2 Quantas

2. Efectua

FICHA 33 AVENTURA 7
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3. Completa

4.

Observa

 

5.
quantas
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

Quanto

1.1  

1.2  Quantos

2. Completa

FICHA 34 AVENTURA 7
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3.  Efectua

4. Completa

5. Completa

6. Completa
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  

quantas Completa

2.
rodeia

2.1 Explica

2.2
Explica

2.3 Completa

FICHA 35 AVENTURA 7
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3.  Desenha

4.  Quantos

4.1 Quantos

5.  
Preenche

A B C

A B C
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  
responde

1.1

1.2

1.3 Quantos

1.4 Quantos

1.5
Quantos

FICHA 36 AVENTURA 7
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2.  

Preenche

3.    

Observa

3.1

3.2

3.3 Quantas
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

responde

1.1

1.2

1.3  Quantas

1.4 quantas

2.
Quantos

AVENTURA 8FICHA 37
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3.

quantos

 3.1

4.

Quantas

quantos
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

quantas

1.1 quanto

1.2 quantos

2. completa

3. Completa

FICHA 38 AVENTURA 8

1

9

1 1
10

1 1
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4.

Quantos

4.1
Quantas

4.2 Quantas

5. Completa
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.
descobre

1.1

Explica

2. constrói

FICHA 39 AVENTURA 8

8 12 10
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3.  Calcula

3.1

4.  calcula

5.  
Quantos

B

A B C
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  constrói

1.1

2. indica

2.1 Calcula

2.2

FICHA 40 AVENTURA 8

B
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3.  
Reconstrói-o

4.  Constrói

4.1 Determina

4.2 regista
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  
Quantos

1.1  quantos

2.

quantos

2.1 quantos

FICHA 41 AVENTURA 8
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3.  

3.1

3.2

SALA A

SALA B
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

2.

Observa

2.1

2.2 Quanto

AVENTURA 9FICHA 42

24,90 EUROS

15,30 EUROS

12,50 EUROS
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3.

descobrir

4.

5.
quantos

6.
quantos
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

1.1

Explica

1.2 € €

€ Quanto

1.3

Determina

FICHA 43 AVENTURA 9
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2.

quantos

3.

Quantos

4.
Quantos

5. Resolve
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.

desenhando

2.

3.
quantos

4. escreve-os

FICHA 44 AVENTURA 9

< < < <
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5.  Observa

5.1 Quanto

5.2 quantidade

5.3

6.  

24,50 22,40 23,30 20,35 15,80 22,40
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Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  Observa

1.1 Regista

1.2 quantas

1.3

1.4
Quantas

2. Indica

FICHA 45 AVENTURA 9

A B C D
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3.  Escreve

4. assinala

4.1 Escreve

5. Completa

−



93

Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  

Quantos

2. mede

3. Efectua

3.1 Faz a leitura

FICHA 46 AVENTURA 9
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4.  A Estrela fez anos e convidou as melhores amigas para ir ao cinema e lanchar. Para 
pagar as despesas, tirou 20 euros do seu mealheiro. 

4.1  A Estrela gastou 1
4  do dinheiro nos bilhetes de cinema e 1

2  no lanche.
Quanto dinheiro gastou?

4.2  Com o dinheiro que sobrou, a Estrela comprou um livro de banda desenhada. 
Qual foi o preço do livro?

5.  Observa as moedas e completa a tabela. Segue o exemplo.

N.º de moedas 
equivalentes a 1 € 

Valor correspondente

100 100 × 0,01 = 1



95

Te
xt

o

NOME    DATA   -  - 

1.  Completa

2.  Pinta

3.  Explica

FICHA 47 AVENTURA 9

1 2

3 4
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4.  Observa as construções e copia-as para o papel isométrico.

    

5.  Conta os cubos usados em cada construção e completa.

5.1  Observa agora a construção A e desenha as suas vistas no papel quadriculado.

VISTA DE FRENTE VISTA DE LADOVISTA DE CIMA

A B C
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