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INTRODUCAO

0O 1.2 Ano de escolaridade é um ano fulcral. Ao longo deste ano, forma-se o aluno, a sua visao
da escola e da sua comunidade. A imagem de si mesmo vai ganhando contornos, enquanto
avalia, de forma mais ou menos inconsciente, a sua propria capacidade para aprender, para
se relacionar com os outros, para fazer amigos e ser valorizado pelo que é e pelo que faz.

Por tudo isto, a vida na escola deve ser simultaneamente atrativa e desafiadora, acolhedora e
segura mas exigente, capaz de responder a natural curiosidade de uma crianga desta idade e
de a desenvolver. E também de proporcionar bases sélidas a uma vida académica que agora
se inicia e que se deseja plena de éxito e de realiza¢cdo pessoal. Por tal razao, as disciplinas
instrumentais constituem o corpo essencial das aprendizagens deste ano. No Portugués, a
aquisicdo da leitura e da escrita ira possibilitar o trabalho com as restantes disciplinas nos anos
subsequentes. Na Matematica, os conceitos de nimero e das primeiras operagcdes serdo a
base do posterior estudo dessa disciplina e de todas as outras areas cientificas.

O Manual do 1.2 Ano procura dar resposta a %w 9 . dﬂ
Y&

fa |
M dr |
todas estas inquietaclGes, proporcionando a e d .
planificacdo do trabalho a desenvolver ao
longo do ano, de forma a que este seja

estimulante e gerador de aprendizagens felizes

e consistentes. i B

. . /'// ¢ H
Este trabalho vai desenvolver-se por projetos / (U G

, ,

qgue giram em torno de temas que buscam a
sua inspiracdo nos conteudos de Estudo do
Meio, envolvendo neles as restantes disciplinas
e areas disciplinares.
Assim, cada projeto integra todas as dreas do

curriculo, em atividades nucleares e atividades

decorrentes. As primeiras envolvem o0s
conteudos de Estudo do Meio e das dreas das Expressdes que constituem o nucleo do projeto.
As segundas decorrem das anteriores e contemplam os conteldos de Lingua Portuguesa e de

Matematica.
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Os diversos projetos desenvolvem-se em trés niveis.

No Nivel 1 pretende-se:

- envolver as criangas no tema a tratar, ajudando-as a tomar consciéncia do que ja sabem
sobre ele e do que ndo sabem e desejam saber.

- 0s alunos organizam-se, entdo, em grupos e distribuem entre os grupos tudo o que

pretendem conhecer.

;B,T’SIN@?mDO&%’
E

No Nivel 2,

-os diversos grupos desenvolvem, com grande autonomia, o trabalho necessario a descoberta
dos conhecimentos pretendidos.

- Comegam por planificar as atividades a realizar que levam depois a pratica;

- desenvolvem a forma de pesquisa que considerem mais adequada para o fim em vista;

- selecionam e tratam a informacdo recolhida durante a pesquisa;

- elaboram um produto;

- apresentam a turma os resultados obtidos.
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Finalmente, no Nivel 3, o professor procura envolver o grande grupo num debate, com a
finalidade de:

- organizar os conhecimentos adquiridos no nivel anterior

- relacionando-os entre si e com outros que ja possuem,

- generalizando o que for passivel de generalizar, com o objetivo de construirem conceitos ou
formularem leis, e construindo mapas conceptuais que permitam uma visdao geral

sistematizada do corpo de conhecimentos adquirido.
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Este manual é o primeiro de quatro, um para cada ano de escolaridade do 1.2 Ciclo do Ensino

Basico.

Esperamos que seja util para todos os que o utilizarem!

A Equipa do Colégio de S. José
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PLANO ANUAL DE ATIVIDADES

SETEMBRO OUTUBRO NOVEMBRO DEZEMBRO

PRIMEIROS PASSOS

JANEIRO FEVEREIRO MARCO ABRIL ‘

PROJETO 2 PROJETO 3
O GRUPO DAS BRINCADEIRAS O GRUPO FAMILIAR
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OS PRIMEIROS PASSOS
PORTUGUES

GUIA ERATICO DE IMPLEMENTACAO
METODO DAS 28 PALAVRAS

O Método das 28 Palavras baseia-se num conjunto de rotinas orientadas para a consciéncia
silabica ja existente na/o aluna/o e que, em condi¢Ges normais, lhe permite, ainda antes do
final do primeiro periodo, a leitura e compreensao de textos com muitas palavras. Na fase da
motivacdo, aquando da introducdo de uma palavra nova, o responsdavel educativo deve ajudar
a/o aluna/o a extrair a palavra em estudo. Esta tarefa permite a explora¢do de outras
atividades baseadas em rotinas. Inicialmente, essas palavras deverdo ser representadas
através de imagens que proporcionam a crianca uma primeira leitura global, sempre associada

a uma palavra escrita em letra de imprensa e manuscrita.

O Método contextualiza, progressivamente, 28 palavras que sdo lidas e escritas pela/o
aluna/o. Paralelamente, cada palavra é “partida” em silabas. Com as silabas de cada palavra
vdo sendo construidas novas palavras, aumentando assim o seu léxico. Como recurso de
aprendizagem e base de planificacdo, socorremo-nos do manual O Mundo das Palavras,

Portugués, 1.2 ano da Porto Editora.

menina menino uva dedo sapato leque
<A 11 P ke
l-. 3 &/ (V-J."
casa janela telhado escada chave galinha ovo
FoLs j_“‘ Ly ? - - -~
g% f § Q&m? 8 e
4 ) .ty 4
] g A 41 g L
rato cenoura girafa palhaco zebra bandeira funil
E- w; % ﬁf‘*-"”f > . %
arvore quadro passarinho peixe cigarra fogueira flor
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ROTINAS-BASE DO METODO

Iniciar com uma atividade de motivagao: conto, histdria, ilustracdo, noticia, receita, texto
informativo, filme, cangdo, poema, adivinha, lengalenga, trava-lingua, obra de arte... e dai
retirar a palavra a estudar;

Realizar uma atividade plastica ou um jogo sobre a palavra;

Apresentar o cartaz de cada palavra. Descrever os pormenores do cartaz. Observar as
legendas que representam a imagem. Enquanto decorre a exploracdo da palavra, o cartaz
permanece em local de destaque na sala. Concluido o estudo da palavra, o cartaz serd
integrado num friso mural e realizar- se-3o outras atividades da palavra em estudo;
Explorar a consciéncia sildbica. Bater palmas a medida que se enuncia a palavra. Num caderno
de garatujas, onde a escrita € informal, a/o aluna/o experimenta a escrita da palavra em
estudo, incluindo as maiusculas das consoantes da palavra. As/os alunas/os imitam o/a
professor/a no recorte da palavra em silabas;

Treinar a leitura e escrita da palavra e das silabas;

Fazer jogos de combinatdrias de silabas a pares ou individualmente e formar conjuntos de
silabas que poderdo originar palavras e/ou pseudopalavras.

Repetir o processo para cada uma das 28 palavras. Serd rapidamente observavel a
mecanizagao das rotinas que promovem a autonomia e independéncia pessoais;

Construir e/ou preencher quadros silabicos com duas entradas: na vertical, colocar as
consoantes; na horizontal, as vogais. Ao preencher o quadro sildbico, a/o aluna/o ja estda a
treinar a leitura e a escrita das silabas;

Repetir o jogo de combinatdrias das silabas e descobrir palavras novas. Fazer registos;
Construir pequenas frases, explorando o conceito de frase;

Formar ditongos com as vogais.

11
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ORGANIZAGCAO DO ESPACO DE TRABALHO

As paredes do espaco de trabalho devem ser utilizadas para a exposicdo de trabalhos. A
informacgdo vai sendo colocada a disposi¢do da crianga quer através dos cartazes das 28
palavras, quer através de quadros sildbicos e de outros registos.

Os textos explorados podem ser transformados num livro gigante, organizado em cartolinas
coloridas, que, sempre que necessario, sera colocado num expositor, no quadro ou na parede
e terd como fungdo proporcionar uma leitura recorrente, individual ou coletiva. Serd um
elemento versatil para o treino da leitura e da escrita, a nivel individual, a pares ou em
pequeno grupo. Quando se trata de uma turma com aluna/os NEE, o suporte visual da

informacao relevante é um excelente instrumento de apoio.

‘\\\mdo
(v} ? alavry s
>

i

-

NEBRERAE

—
=

%“&' 1<

Cartazes das 28 Palavras Quadro Silabico

Recurso do manual O Mundo das Palavras, Recurso do manual O Mundo das Palavras,
Portugués, 1.° ano Portugués, 1.° ano

12
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1.9/ 2.9 SEMANA

e Explorar oralmente ailustracdo com a partilha de ideias e sentimentos e enfatizar a palavra
menina.

e Apresentar o cartaz da palavra menina, fazendo a leitura da imagem e das legendas e a
contagem das silabas com recurso a circulos.

e Identificar letras iguais na palavra menina.

e |dentificar nos identificadores os nomes iniciados com M/N.

e Fazer corresponder as formas maiulsculas e minusculas das consoantes m/M; n/N.

e Identificar as letras m e n no friso alfabético.

e Imitar a escrita da palavra menina, em letra manuscrita.

e Identificar as trés silabas da palavra menina.

e Realizar jogos de combinatérias de silabas individualmente ou a pares, na producdo de
palavras e/ou pseudopalavras.

e Ler e distinguir palavras de pseudopalavras.

e Combinar silabas e discriminar os pares de palavras nina/ mena, nani/nina.

e Enunciar as palavras nina e menina e explorar qual das duas é a mais longa.

e Reconhecer a palavra menina (revistas, livros).

e Realizar o puzzle da palavra menina.

13
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3.9/ 4.9 SEMANA

menino

MWTWTWo-

me hni | no
me | mib | mwr

e Explorar oralmente ailustragcdo com a partilha de ideias e sentimentos e enfatizar a palavra
menino.

e Reconhecer as letras iguais entre a palavra menina e menino.

e Reconhecer a diferenga entre a palavra menina e menino.

e Apresentar o cartaz da palavra menina, fazendo a leitura da imagem e das legendas e a
contagem das silabas com recurso a circulos.

¢ |dentificar nos identificadores os nomes iniciados com M/N.

e Fazer corresponder as formas mailsculas e minusculas das consoantes m/M; n/N.

o Identificar as letras m e n no friso alfabético.

e Imitar a escrita da palavra menino, em letra manuscrita.

e Identificar as trés silabas da palavra menino.

e Realizar jogos de combinatérias de silabas individualmente ou a pares, na producdo de
palavras e/ou pseudopalavras.

e Ler e distinguir palavras de pseudopalavras.

e Combinar silabas e discriminar os pares de palavras Nuno/ nome, nino/nina.

e Enunciar as palavras menina e menino e reconhecer que ambas tém trés silabas e que a
Unica silaba diferente é a Ultima.

e Reconhecer a palavra menino (revistas, livros).

® Realizar o puzzle da palavra menino.

14
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MATEMATICA

1. SEMANA

e Aprender a escrever corretamente os primeiros algarismos.

i Nota: Os algarismos devem ser escritos com movimentos descendentes (de cima para baixo); deve corrigir- :
: se, gentilmente, os algarismos escritos em espelho; até onde deve ir esta aprendizagem, na primeira semana,

i depende dos conhecimentos que as/os alunas/os trouxeram do Jardim de Infancia.

e Realizar contagens com elementos da sala de aula e registd-los numa folha como

desejarem.
e Realizar contagens fora da sala de aula, de todos os elementos que encontrarem.

e Jogo do Lencinho.

Desenvolve-se no recreio. As criancas formam uma roda e uma delas vai correndo
pelo lado de fora, dizendo:

Aqui vai o lenco. Aqui fica o lenco!

A certa altura, deixa cair o lenco atras de um colega, procurando que este ndo se
aperceba do facto. Se ndo se aperceber, aquele que anda a volta da roda, bate-lhe
nas costas quando passa de novo por ele. Se, pelo contrario, descobrir que tem o
lenco caido atras de si, apanha-o e corre atras daquele que Iho deixou, tentando tocar-
lhe. Se alguma crianca for tocada, vai para o meio da roda: € a pata-choca.
Interrompe-se, temporariamente, o jogo e pergunta-se, por exemplo:

Quem esta dentro da roda? Quem esta no interior da roda?

Quem esta fora da roda? Quem esta no exterior da roda?

O que é que separa a pata-choca do Joao?

E o jogo continua. Em determinada altura o/a professor/a interrompe o0 jogo e pede as
criangas para abrirem a roda e pergunta:

Onde esta agora a pata-choca?

E o Jodo, onde esta?

O que é preciso para que a pata-choca fique outra vez dentro (no interior) da roda?
E fechando a roda o Jodo fica outra vez fora da roda? (no exterior).

O jogo pode continuar...ou néo.

15
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e Realizar contagens com quadradinhos de papel, numera-los e cola-los no caderno até onde

a/o aluna/o quiser.

e Realizar conjuntos com materiais ndo estruturados.

16
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2. SEMANA

e Continuar a aprender a escrever corretamente os algarismos.

e Continuar a organizar conjuntos com materiais nao estruturados, representando-os como

a/o aluna/o desejar. Escrever o nimero cardinal do conjunto ao lado da sua representacdo.
e Continuar as contagens, fazendo o registo dessas contagens, como a/o aluna/o entender.

e Jogo “A Raposa e as Galinhas”.

REPRESENTACAO PELA ACCAO

No recinto do Jogo, demarcam-se varios circulos que representam capoeiras. Dois ou
trés aluna/os serdo as raposas, enquanto os restantes serdo as galinhas. Ao sinal do/a
professor/a, as raposas comecam a perseguir as galinhas que, para ndo serem
comidas, tentardo refugiar-se nas capoeiras. As/os alunas/os que forem apanhados

passarao a fazer o papel da raposa.

REPRESENTACAO ICONICA

Pedir as/aos alunas/os que facam um desenho sobre o0 jogo, representando 0s
animais que entram nele. Depois, as/os alunas/os deveréo picotar os animais que
desenharam e com eles, fazer um painel/ trabalho de grande grupo.

As/os alunas/os poderdo ainda modelar galinhas de trés tamanhos (gordas, magras,
nem muito gordas nem muito magras) e ainda raposas grandes, pequenas e de
tamanho médio (nem muito grandes nem muito pequenas). Esses modelos deverao
ser guardados para posterior utilizacdo como, por exemplo, na atividade organizar

séries ordenadas.

Nota: E possivel que alguns alunas/os nunca tenham visto a imagem de uma raposa. Se assim for, pedir-
Ihes para a desenharem tal como pensam que ela é.
Fazer, no entanto, com que as criancas tenham, mais tarde, a oportunidade de ver a representacdo de uma
raposa pela imagem e leva-las a estabelecer a comparagéo entre ela e o seu desenho.
Pensamos que este € um exercicio com muito interesse, mesmo para aqueles que ndo estejam nas mesmas

: condicBes.

e Formar conjuntos e representd-los através de diagramas de Venn, assinalando numa

etiqueta o niumero de elementos (nimero cardinal do conjunto).
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e Resolver oralmente, situagdes problematicas, muito simples, que envolvam a adi¢ao, com

manipulacdo de materiais (modelo de agao).

{ Nota: 1- Esta atividade deve ser repetida tantas vezes quantas as criangas tiverem necessidade.
i 2- Os conjuntos devem estar presentes para que as criangas possam manipula-los. _
: Exemplo 1: Dado um conjunto de duas meninas e outro de dois meninos, quantas criangas s&0? :

i Exemplo 2: Duas canetas vermelhas e duas canetas azuis, quantas canetas s&o?

e Manipular as pecas dos blocos légicos, livremente para que as criancas se possam

familiarizar com elas.

: Nota: De inicio, a caixa com as pecas devera ser posta sobre uma mesa, a certa distancia das criancas para
: que ndo possam ver o que esta dentro dela. Podemos pedir-lhes que adivinhem o contetdo da caixa, mas
sem despender nisso tempo demasiado, fornecendo-lhes indicacdes de acordo com a necessidade. Depois,

! entrega-se uma caixa a cada grupo de 4 criancas para que a explorem.

e Jogo do Cozido.

Neste jogo, um aro representa a panela e as pec¢as sao os legumes. O/A professor/a
diz: Olhem! Vou preparar um cozido. Preciso, primeiro, de uma batata amarela grande.
Quem vai buscé-la? Uma crianga procura uma peca grande amarela e traz aola
professor/a para colocar na panela. Ele mexe, prova, faz uma careta e dizz. Mmm! E
preciso por outra coisa. Querem passar-me uma pequena cenoura vermelha? Outra
crianca passa-lhe uma pequena peca vermelha que é colocada na panela. Ele faz de
conta que ainda ndo estd bom: Arranjem algumas grandes cebolas bem redondinhas
e, depois, uma cabeca pequena de alho, bem amarela, e assim por diante. Cada vez
gue o/a professor/a acrescenta uma pega, mexe, prova... e faz a careta, o que é
importante. As criancas divertem-se bastante! Enfim, chega o0 momento em que o

cozido esta pronto e suspende-se 0 jogo.
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3. SEMANA

Continuar a aprender a escrever corretamente os algarismos.

e Continuar a organizar conjuntos com materiais nao estruturados, representando-os como
a/o aluna/o desejar. Escrever o nimero cardinal do conjunto ao lado da sua representacdo.

Pedir a algumas criangas que digam qual o critério que utilizaram para fazer o conjunto.

e Continuar as contagens, fazendo o registo dessas contagens, como a/o aluna/o entender.

Realizar o jogo “Salta-pocinhas”, utilizando os blocos légicos.

E um jogo para toda a turma ou para um grupo que, mediante uma adaptacéo, podera
ser jogado por um Unica/o aluna/o.

Damos a uma crian¢a a ordem de levar um pacote a avé que mora do outro lado da
cidade (ou da vila, ou da aldeia). Mas, choveu e ha pocas de agua na estrada. E
preciso salta-las. Outras criancas decidirdo quais as pocas que existem e onde estédo
situadas. Teremos assim uma poca vermelha, uma poca redonda, etc., e as criangas
pdem no chdo uma peca com o atributo correspondente a poca.

O mensageiro pega no pacote, chega a primeira poga, identifica-a, poca vermelha,
coloca uma peca que respeite essa designacdo, pula-a, e continua para a poca
seguinte, até chegar ao fim do caminho (casa da avo).

Damos entdo um outro pacote a outro mensageiro, escolhemos novo grupo de
criangas, cada uma das quais junta nova pe¢a a uma pocga, uma peca vermelha a
poca vermelha, uma peca redonda a poca redonda, etc. O segundo mensageiro toma
0 pacote, alcanca a primeira poga, salta-a, continua e no fim do caminho entrega o
pacote. Cada novo mensageiro acrescenta uma peca a cada pocga e 0 jogo continua.
Ao recomecar outra sessdo do jogo, o/a professor/a motivara a formacao de outro tipo
de pocas introduzindo outros atributos, particularmente os de tamanho e de

espessura.

e Resolver situagdes problematicas de adigao, muito simples, através da reunido de conjuntos,

com manipulacdo e contagem (modelo de ac¢do).
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e Para as criangas que ja ndo precisam de manipular materiais para nos dizerem o resultado
do problema, deve pedir-se-lhes para nos mostrarem através de um desenho a forma como

pensaram (modelo icénico).

Nota: Deve ser dada grande liberdade a crianca para fazer o desenho como ela entender. N&o é obrigatorio o
: recurso ao diagrama de Venn. S6 deixando a maxima espontaneidade & crianga, o desenho que ela faz podera

i funcionar como uma forma de manuseamento do tipo icénico.

...........................................................................................................................................................................................................................................................

e Jogo das Escondidas.

Formam-se grupos de quatro criangas. Entrega-se a cada grupo uma caixa de blocos
l6gicos. Cada crianca escolhe uma FORMA e tira todas as pecas com essa forma,
sem distincdo de tamanho ou de cor. Como ha quatro formas, cada crianca de um
grupo de quatro tera uma pilha diferente, constituida a partir do universo. Cada uma
dessas criangas faz uma construcéo, servindo-se das pecas que Ihe couberam.

Uma vez prontas as construcdes, vamos jogar as escondidas.

Uma das criangas vira as costas, outro tira-lhe uma peca da construcao e esconde-a.
O primeiro volta-se de novo e tenta verificar qual a peca que lhe tiraram. Se levaram
um quadrado grande, fino e azul e ele afirma que foi um quadrado azul
consideraremos certa a afirmacéo, mas se disser um quadrado, ndo sera suficiente
pois todas as suas pecas sao quadradas. Prosseguiremos assim até que cada crianca
tenha tido, pelo menos, duas vezes, a ocasido para indicar a peca retirada.
Mudemos agora de formas. 0 mais simples é mudarmos as criancas de lugar, sem
deslocar as pecas. Elas recomecam a construir, mas vigiando sempre para que nao
seja copiado o que foi construido anteriormente. Depois voltam ao jogo de esconder
as pegas.

Estes jogos continuardo, até que todas as criancas tenham lidado com as quatro
formas. Para isso, talvez haja necessidade de mais de uma sessdo. Se quisermos,
poderemos criar um espirito de competicdo, dando a cada crianga um certo nimero
de fichas. Cada vez que uma delas adivinhar corretamente a pec¢a que lhe tiraram,
pora uma ficha na sua frente. Se conseguir encontrar um nome melhor para a peca
escondida colocara duas fichas. Por exemplo, um quadrado vermelho valerd um
ponto, entretanto, um quadrado vermelho grande valera dois pontos. Contamos uma

partida cada vez que as criangcas mudam de lugar.
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Podemos praticar 0s mesmos jogos, agrupando as pecas segundo as cores e, neste
caso, apenas serao necessarias trés criancas para repartir o universo. Formam-se,
portanto, grupos de trés criancas. Cada uma delas toma todas as pecas da mesma
cor e procede as suas construcdes, apds o que, vem o jogo de esconder as pecas.
Da mesma maneira podemos passar ao atributo tamanho. Nesta situacao, parece-
nos, € melhor formar equipas de duas criancgas integradas em grupos de quatro. Uma
equipa toma todas as pecas grandes, por exemplo, e faz as constru¢cées em
cooperacao. No jogo da peca escondida, os dois viram as costas e tém que adivinhar,
cada um por sua vez, a peca que foi retirada.

E, enfim, podemos introduzir o atributo espessura, jogando ainda com pares de

criangas.
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4.9 SEMANA

e Resolver situagdes problematicas de adi¢ao, segundo as indicagGes da semana anterior

(modelo de acdo e modelo icénico).

|ll

e Representar simbolicamente a operacdo utilizando numerais e o sinal “ + ” (modelo

simbdlico).

Exemplo:
Ontem a tarde, em casa da Paula estavam a brincar dois rapazes e trés raparigas.

Quantas criancas l4 estavam?

e Jogo das Estatuas.

Num primeiro momento o/a professor/a bate as palmas e as criangas comegam a
correr. Num segundo tempo, o/a professor/a bate de novo as palmas e as/os alunas/os
imobilizam-se em posi¢éo de estatua. Numa terceira etapa, e com as criancas imoéveis,
o/a professor/a pode a cada uma delas que indique que estatuas representa o colega
gue esta ao seu lado direito, ou agquele que esta do outro lado; o que se encontra atras
de si e/ou a sua frente. Num outro momento repetir 0 jogo e as perguntas que se lhe
seguem. Pedir depois a alguns aluna/os que mudem de lugar, para o que se indicarao

as novas posicdes que eles deverdo ocupar relativamente a outros colegas.
e Realizar jogos que envolvam a adicao.

Exemplo:

Formam-se grupos de 5 criancas, aproximadamente.

Material: um dado, uma folha de papel e um lapis por crianca.

Descricao do jogo: cada crianca lanca o dado e aponta no seu papel o nimero saido;
o dado da trés vezes a volta, no final do jogo, cada crianga calcula a soma dos pontos

obtidos para determinar quem ganhou. O processo repete-se varias vezes.
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e Completar sequéncias numéricas muito simples.

Exemplo:

0000000000

e Contar o nimero de elementos de muitos conjuntos, mais numerosos do que os contados

na semana anterior.

Exemplo:

As folhas de um caderno ou de um livro.

Nota: Quando duas ou mais criangas contam os elementos de um mesmo conjunto, deve comparar, :

entre si, os resultados obtidos.
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PROJETO 1
EU E OS OUTROS

Langamento do projeto

O projeto pode iniciar-se com a leitura da histéria “Mauricio da Gama é novo na escola” de

David Mackintosh. um livro para aprender a conviver, a fazer amigos e a lidar com a diferenca.
“O Mauricio da Gama é um tipo ESQUISITO. Chegou agora a 4

nossa escola e é diferente de nés em tudo! A minha mde diz O MA U R , C’ 0
que eu tenho de ir a festa de anos dele e levar-lhe uma prenda, D A (GA M A

bolas! Aposto que ndo me vou divertir nem um bocadinho... "'NOVO aNA ESCOLA

Mas afinal o Mauricio da Gama vai revelar-se uma bela
surpresal”

o ) S - i
Faz-se uma exploracdo da histdria levando as/os alunas/os a E 4]

. . A . . . & =
refletir sobre a importancia dos amigos, de conviver e lidar | .=. Closric, Weachintosh,

com a diferenca. Pede-se as/aos alunas/os para, oralmente,

descreverem o Mauricio da gama de acordo com as imagens mostradas ao longo da

apresentacdo da histéria.

ATIVIDADES NUCLEARES

De seguida cada aluna/o serd desafiada/o a desenhar-se a si préprio, fazendo o seu
autorretrato numa folha branca A4. Aquilo que se pretende obter é um retrato a corpo inteiro,
mas o/a professor/a ndo devera fornecer aa/o aluna/o qualquer indicagdo sobre o modo de
representar a sua figura. Todos eles deverdo ser estimulados a fazer essa representacdo como
quiserem de acordo com o que cada educando for capaz de fazer.

As/os alunas/os devem recortar os seus desenhos para serem afixados no quadro. Estes ndo
devem ficar fixos/colados, mas colocados de forma a que se consigam mover para usar
noutras atividades. As/os alunas/os sdo convidados a falarem livremente (informalmente)
sobre o seu retrato e sobre os retratos dos colegas.

Esta atividade conduz a elaboracdo de um painel afixado na sala de aula, com todos os
trabalhos das/dos alunas/os. E vantajoso definir um critério (ex. alturas, amigos mais

proximos, preenchimento do espaco, ...) que oriente a arrumacdo dos desenhos no expositor.
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E, ainda, relevante que este critério seja definido pelos préprias/os alunas/os e sejam,
também eles, a colocar o respetivo desenho no expositor tendo em conta o critério
estabelecido. Se a turma for muito grande, podem fazer-se grupos e cada um deles ter o seu
painel.

Quando ja todos os trabalhos estdo afixados no painel, a turma (ou grupo) da-lhe um titulo.
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ATIVIDADES DECORRENTES
PORTUGUES

5. SEMANA

uva

e Quvir o poema sobre a fabula “A Raposa e as Uvas” (em anexo) e expressar ideias e
sentimentos sobre a mesma.

e Referir o essencial do texto ouvido e revelar a palavra uva.

e Recontar a fabula.

e Compreender o conceito de fabula com exploracao da moral.

e Apresentar o cartaz da palavra uva, explorando e fazendo a leitura da imagem e das
legendas.

e Distinguir palavra de imagem.

e Identificar palavras iguais, mas com grafia diferente — impressa e manuscrita.

e Reconhecer a fronteira da palavra.

e Distinguir letra de simbolo.

e Imitar a escrita da palavra uva, em letra manuscrita.

¢ Identificar as duas silabas da palavra uva.

e Extrair as cinco vogais das palavras menina, menino, uva.

e Realizar jogos de combinatdrias de silabas, também com recurso as vogais como silabas.

e Ler e registar as descobertas na combinacado de silabas.

e Fazer corresponder as formas maiusculas e minusculas da consoante v/V.

e Escrever no caderno didrio a palavra uva e outras novas palavras (por exemplo: Eva, Ivo,

Iva) e treinar a sua leitura e escrita.
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e Comparar e utilizar corretamente A/a e O/o, na identificacdo do género dos nomes e no
uso das maiusculas no inicio de frases.

e Comparar as palavras menina, menino e uva, para decidir qual das palavras apresentadas
€ a menos longa e as que sdo iguais relativamente ao nimero de silabas.

e Articular corretamente as vogais.

e Escrever vocabulario ja adquirido (silabas, palavras e/ ou frases) que seja ditado pelo/a
professor/a.

e Descobrir palavras a partir dos quadros silabicos.

e Distinguir a simbologia do género feminino e masculino.

e Compreender o conceito de frase.

e Utilizar as vogais na construcdo de frases.

Nota: Apos a exploragdo da palavra uva devem ser extraidas as vogais da palavra. Partindo dai s&o retiradas
as cinco vogais das palavras ja estudadas (menina, menino e uva). Nesse momento € feita a exploracéo da
leitura e da escrita das vogais manuscritas mindsculas e maitsculas.
Quando a/o aluna/o se sentir preparado deve ser iniciada a construcéo de textos e o treinar da leitura e da

escrita dos mesmos no ambito da decifracéo articulada com a compreensao.
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ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA

|
5. SEMANA

e Resolver situagdes problematicas de adigao, muito simples:

- com manipulacdo de material de contagem (modelo de acdo);
- através de um desenho (modelo iconico);
- com representag¢dao com simbolos matematicos (modelo simbdlico), de acordo com a escolha

de cada crianca.

e Resolver oralmente situacdes problematicas que envolvam a subtracdo muito simples —

sentido “tirar”, quando necessdrio com a manipulacdo de materiais.
e Comecar a representar com desenhos a resolucdo de problemas de subtrair “tirar”.

e Decompor numeros, em exercicios de nimero e ritmo.

Exemplo:

Colocar no quadro uma determinada configuracao de pontos coloridos.

Cada crianca deve passar o desenho para o seu papel. Depois, o/a professor/a
pergunta “como veem este numero de pontos?”

E possivel que aparecam varias formas de os ver. Pede-se a classe que bata as
palmas de acordo com as varias formas de ver o nimero e de cada vez que se batem
as palmas de uma determinada maneira, expressa-se simbolicamente a

decomposicéao respetiva.
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Por exemplo, uma crianca diz que vé - um, depois dois, depois trés. Toda a turma bate
as palmas de acordo com essa decomposicdo, e de seguida, expressam-na por

simbolos matematicos:
1+2+3=6

Se outra crianga “vir os pontos” de uma outra forma - trés e depois trés - batem de

Nnovo as palmas € escrevem. .

3+3=6 0
Poderéao ainda “ver” um e depois sete: . . .

1+5=6 .
o0
000

Nota: Estes exercicios atingem objetivos nos dominios da estruturacéo espacial (desenho da configuragéo), do ritmo§

(batimento de palmas) e de decomposi¢cdo numérica. Repetir o exercicio com configuracdes diferentes.

e Efetuar exercicios do tipo: “Liga o que representa nimeros iguais”:

3+5 6+5

11
12

2+7 6+6

e Efetuar exercicios de cdlculos de somas sucessivas adicionando sempre a mesma

quantidade (operador aditivo).

29



ENSINAR E VOAR — MANUAL DO 1.2 ANO

Exemplo:
“Salto do coelho do 2”
Se um coelho for a correr e der saltos de dois, a partir da toca, representada pelo zero,

onde vai ele parar se der um salto? E se der dois saltos? E trés?

e Jogo dos Detetives.

REPRESENTACAO PELA ACAO

Dispomos quatra/o aluna/os no chédo, destinando-se a cada um deles uma forma.
Colocam-se algumas pecas em cada um dos aros e a medida que o faz o/a professor/a
vai-as nomeando: todos os quadrados vao para um mesmo aro, todos os circulos para
outro, todos os triangulos para um terceiro e todos os retangulos para o ultimo aro.
O/A professor/a pega nas caixas das pecas e diz:

“Agora vou experimentar coloca-las no aro certo, e se eu me enganar, VOcés batem
palmas uma vez, para me avisarem.”

Distribui corretamente algumas pecas nos aros e, em consequéncia, ninguém se
mexe.

Em seguida, engana-se e possivelmente alguém bate palmas. Entdo, pede a quem
bateu palmas que o informe sobre o que esta errado. A crianga dira, por exemplo, “é
um triangulo e o/a professor/a colocou-os com os quadrados”. Por vezes, as criangas
nao saberao explicar bem o que esta errado e sera preciso ajuda-las, fazendo algumas
perguntas.

Um aluna/o, podera posteriormente, ocupar o lugar o/a professor/a.

O jogo repetir-se-a, oportunamente, utilizando outros atributos.
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REPRESENTACAO ICONICA
Levar as criancas a fazer a representacdo da situacao vivida, respeitando, como
temos vindo a recomendar, a expressdo préopria de cada uma delas e criando as

condi¢Bes indispensaveis para que possam utilizar técnicas e materiais a seu gosto.

REPRESENTACAO VERBAL

Levar as/os alunas/os a:

- exporem, numa parede, os trabalhos acima mencionados;

- falarem, uns com os outros, sobre esses mesmos trabalhos, livremente;

- fazerem, oralmente, a reconstituicdo do jogo;

- recorrerem de novo ao jogo como intuito de esclarecer duvidas acerca da sua

organizacdo, davidas que a interacdo entre as/os alunas/os néo deixara de provocar.
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NIiVEL 2
ATIVIDADES NUCLEARES

No decurso das Ultimas atividades de NiVEL 1, as/os alunas/os sentem, normalmente, a
necessidade de identificar os autores dos retratos e podem fazé-lo através de nimeros ou
nomes. Cada aluna/o faz a etiqueta para o seu desenho e coloca-a junto do mesmo.

Concluido o quadro, organizam-se jogos de identifica¢do.

As/os alunas/os observam o painel realizado e tentam agrupa-los segundo outras
caracteristicas que Ihes tenham chamado a atencdo (ex. retratos sem maos, sem nariz, sem
pescoco, retratos com bocas pintadas de vermelho, retratos com ou sem cor, ...). A/o aluna/o
que ja pensou num critério é chamado ao quadro para organizar os desenhos segundo o
referido critério. No quadro, ele forma o (os) conjunto (s) e a professora escreve a frase que
descreve o critério (ex. conjunto dos desenhos que ndo tém nariz). Deve dar-se oportunidade
a todos as/os alunas/os de apresentar um critério que definiu para formar os conjuntos.
Quando se considerar oportuno, pede-se as/aos alunas/os que voltem a fazer o seu
autorretrato. Estes autorretratos sdo afixados num segundo painel e as/os alunas/os serdo
levados a conversarem sobre este trabalho, de modo a poder fazer-se comparagdes entre o
primeiro e o segundo retrato. Importa constatarem se os desenhos sofreram alteragdes e

referi-las.
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Num momento seguinte deve levar-se a/o aluna/o a modelar, em barro ou plasticina, um

boneco que se pareca com uma pessoa, dar-lhe um nome e
designar as partes do corpo que o constituem, com etiquetas
de papel, por exemplo. Estas etiquetas sdo dadas pela
professora, ja impressas. Os educandos devem perceber que

o corpo humano (o todo) é constituido por pec¢as (as partes)

com nomes especificos e que cada uma delas pode ter varias
funcdes, formas, tamanhos.
Importa também que o/a professor/a promova uma

discussdao com a turma sobre a importancia de se cuidar bem

do nosso corpo para o manter saudavel (alimentacdo, higiene,
postura corporal, exercicio fisico, prevencao de acidentes domésticos...).

Nesta altura, podem também fazer-se atividades experimentais com os cinco sentidos. As
criancas devem identificar os 6rgdos dos sentidos e as sensacbes que lhes podem
corresponder. Seguidamente, as/os alunas/os representam, por desenho, numa folha dividida
em seis partes, os diferentes érgdos associados aos diferentes sentidos e referem o que

gostam de experienciar com cada um deles.
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ATIVIDADES DECORRENTES
PORTUGUES

6.9 SEMANA

e Consolidacdo do trabalho realizado na 5.2 semana com a palavra “uva”.

e Reconhecer e fazer corresponder as vogais com letra manuscrita a letra impressa, bem
como as mailsculas as minusculas.

e Identificar as vogais em palavras e praticar a sua escrita.

e Preencher quadros sildbicos com as vogais e as consoantes ja estudadas.

Exemplo:
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7.%1 8.9 SEMANA

eu

e Iniciar o estudo dos ditongos.

e Pode-se realizar o seguinte jogo:
Distribui-se uma vogal por cada aluna/o que seja bem visivel. O/A professor/a diz um
ditongo e as/os alunas/os que tém as vogais correspondentes a esse ditongo juntam-se
pela ordem correta.
Também se pode realizar o inverso, as/os alunas/os juntam-se em pares para os outros que
nado tém vogais lerem o ditongo formado.

e Registar os ditongos no caderno.

e Formar novas palavras utilizando os ditongos.

e Identificar os ditongos em palavras.

e Formar frases simples com as palavras ja estudadas e outras descobertas pelas/os

alunas/os e sua leitura.
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ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA

6.9 SEMANA

e Resolver situacdes problematicas de adicdo, muito simples, através dos modelos que cada

crianga conseguir utilizar.

e Resolver situacdes problematicas de subtracdo, muito simples (sentido de “tirar”), segundo

as indicagGes da semana anterior (modelo de agcdo ou modelo icdnico).
e Fazer a representacdo simbdlica utilizando numerais e o sinal “=“ (modelo simbdlico).
e Efetuar exercicios de numero e ritmo segundo as indicacdes da semana anterior.

e Fazer exercicios orais de calculo mental.

Exemplo:
O/A professor/a mostra 2 dedos de uma mao e 3 da outra e pergunta quantos sao dois
mais trés; depois, mostra 4 dedos de uma mao e 4 dedos da outra e pergunta

guantos s&o quatro mais quatro.

Nota: Estes exercicios sdo 6timos para estimular o desejo de fazer calculos mentais.

e Efetuar na reta graduada contagens progressivas de 1 em 1 e de 2 em 2, com o

correspondente registo dos nimeros na propria régua.

. Nota: A primeira vez que se fizer este exercicio, ele deve ser realizado num espaco de recreio onde se
. possa tragar a reta com giz no ch&o de forma bem visivel e os meninos devem saltar para a frente e para
. trdsde 1 em 1 ou de 2 em 2.
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e Jogo da Loja.

Distribui-se a cada crianga 6 placas, 12 barras e alguns cubinhos. H&4 uma crianca que
fica na loja com o material que nao foi distribuido.

Com as pecas distribuidas as criancas vao fazer construgées, livremente, segundo a
sua imaginacao.

Se desejarem outras de tipo diferente, por exemplo, mais placas ou mais barras,
podem adquiri-las na loja, por troca de igual quantidade. E esta, a regra fundamental

do jogo.
e Jogo “Os Passaros e as Arvores”.

E um jogo que se desenvolve no recreio.

Dividir a classe em dois grupos com igual nimero de aluna/os: uns seréo as arvores
e outros, os passaros. Enquanto as arvores ficam dispersas por todo o campo, de pé
com as pernas e bracos abertos, os passaros correm livremente. A voz do/a
professor/a — em cima da arvore; a frente da arvore; ao lado da arvore; do outro lado
da arvore, os passaros tomam as posic¢des indicadas.

No final de cinco ou seis corridas, trocam-se as posicoes e apos algum tempo de jogo,

ou na sua eventual repeticdo, o/a professor/a far-se-a substituir por um aluna/o.

Nota: Tal como tem vindo a fazer-se, esta situacao de jogo podera ser representada, quer iconica, quer
verbalmente.
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7.9 SEMANA

e Resolver situagdes problematicas de adicdo, através de modelos que cada crianca

conseguir utilizar.

e Resolver situacGes problematicas de subtracdo, muito simples (sentido de tirar), segundo

as indicagOes da atividade anterior.

e Introduzir algumas situacdes de “comparar”.

Exemplo: Na festa de anos do Marco estavam 9 rapazes e 6 raparigas.

Havia mais rapazes ou raparigas? Quantos havia a mais?

e Efetuar, na régua numérica contagens progressivasde lemlede2em2,de3 em3,de5

em 5, até onde as criangas desejarem (e forem capazes).

e Efetuar exercicios de calculo mental.

Exemplo: Quantos sdo 2 + 2? 3+ 3? 4 +4?

. Nota: N&o se devem pedir somas que as crian¢as ndo consigam efetuar sem manuseamento.

e Resolver expressGes numéricas através de exercicios do tipo.

Exemplo: Ligar os numeros iguais:

7+ 7 . .30
12- 4 . .14
20 +10 . .8

e Representar a Lengalenga “Um, dois, trés, quatro”.

REPRESENTACAO PELA ACAO
Ler, ou recitar, a lengalenga acima referida e que se inclui em anexo. Solicitar, depois,

as/os alunas/os a procederem a sua dramatizagao.
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REPRESENTACAO ICONICA
Levar as/os alunas/os a MODELAR, em barro e/ou plasticina, os animais referidos

neste pequeno texto.

REPRESENTAC}AO VERBAL
Fazer com que as/os alunas/os decorem e recitem a lengalenga, individualmente e/ou

eém grupos.

e Jogar o Jogo da Loja de acordo com o referido na 6.2 semana.

Nota: Dependendo do interesse da turma, este jogo podera repetir-se mais ou menos vezes.
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8.9 SEMANA

e Resolver problemas de adi¢cdo e problemas de subtracdo, através de modelos que cada

crianga conseguir utilizar.

Nota: Tém necessidade de manusear (modelo de a¢éo), as criangcas que recorrem espontaneamente ao
manuseamento e as criancas que, embora ndo recorrendo espontaneamente a ele, erram na escolha da
operacdo. Nestes casos, devem ser estimuladas a utilizarem objetos para representarem a situacao.

e Introduzir algumas situacOes de subtracdo — a “completar”.

Exemplo:
A Maria precisa de 8 lapis de cor. Ja tem 5.

Quantos lapis lhe faltam?

e Resolver problemas de adicdo e problemas de subtracdo, utilizando a reta numérica como

suporte.

. Nota: A primeira vez, deve novamente levar-se os meninos para um espaco de recreio onde se possa tracar a
. reta com giz no ch&o de forma bem visivel e os meninos devem saltar para a frente e para tras conforme se trata
- de uma adi¢&o ou de uma subtrag&o. :

Exemplo:
O irm&o mais velho da Maria deu-lhe 5 rebucados de laranja, 4 de morango e 4 de

limdo. Com quantos ficou?

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

e (Calcular somas através de jogos de dados.

Nota: O jogo pode ser idéntico ao proposto para a 4.2 semana, utilizando-se agora dois dados em vez de um.

® Jogar o Jogo da Loja de acordo com o referido na 6.2 semana.
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NIiVEL 3
ATIVIDADES NUCLEARES

Contorna-se o corpo de uma das criangas, em papel de cenario, e afixa-se numa das paredes

da sala. Distribui-se, pelas/os
alunas/os, etiquetas com as partes
do corpo e cada um deles coloca-as
no lugar correspondente.

Junto a este cartaz, podem colocar-
se algumas regras (frases/imagens)
que representem os cuidados que
se deve ter com o corpo.

O/A professor/a pede as/aos

alunas/os para trazerem de casa

fotografias (maximo 4) referentes a
diferentes idades (fases de crescimento). Depois de observarem as fotografias, organizam, na
sua mesa, no quadro ou numa grande roda no chdo, as fotografias por ordem temporal (da
mais antiga para a mais recente). Cada um mostra a turma a sequéncia que criou explicando
porqué.

As sequéncias apresentadas sdo expostas num placard, de seguida, as/os alunas/os sdo
levados a refletir sobre o que mudou no seu corpo desde a primeira a ultima fotografia e
também sobre aquilo que ndo mudou.
Estas fotografias devem ter uma legenda
com a idade que cada aluna/o tinha
naquela altura. Para generalizarem o
conhecimento, o/a professor/a distribui
revistas e tiras de cartolina para que eles
possam recortar pessoas com varias
idades (bebés, criancas, jovens, adultos,

idosos) e ordena-las. Para finalizar o

projeto, o/a professor/a pede as/aos
alunas/os para representarem através de desenho e/ou pintura “Como teria de ser o teu

corpo para fazeres aquilo que mais gostarias de fazer e nGo podes?”
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ATIVIDADES DECORRENTES
PORTUGUES

ENSINAR E VOAR — MANUAL DO 1.2 ANO

9.2 SEMANA

{ )

dedo
dedo

de
do

do
do-

e Ler einterpretar o texto “A minhoca comeu-me o dedo”.

e Recontar oralmente.

e Apresentar o cartaz da palavra dedo, explorando e fazendo a leitura da imagem e das

legendas.
e Colocar o cartaz em local de destaque.
e Realizar a atividade motivadora da palavra dedo.
e Utilizar o caderno de garatujas.

e Distinguir palavra de imagem.

e |dentificar palavras iguais, mas com grafia diferente (impressa e manuscrita).

e Relacionar palavras com comprimentos diferentes — dedo/dedada.

e Reconhecer a representacdo grafica da fronteira da palavra.

e |dentificar letras iguais na palavra dedo.

e Explorar, treinando a escrita da mailscula e minuscula da consoante d/D.

e Discriminar pares minimos: dedo/dado; Dudu/Didi; dedo/dada; deu/dou.

e Contar o nuUmero de silabas.

e Escrever o nome préprio copiando do seu identificador.

e Retirar a tira da palavra dedo do final do manual.

e Imitar a escrita da palavra dedo, em letra manuscrita, no caderno de garatujas.

e Imitar o/a professor/a no corte da palavra em silabas da tira dedo.
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Identificar as duas silabas, no verso, com o nome ou um cédigo criado pela/o aluna/o.
Completar o quadro silabico gigante com d/V.

Identificar a letra d no friso alfabético.

Fazer quadros silabicos no caderno e no quadro.

Realizar jogos de combinatérias de silabas individualmente e a pares.

Ler e registar as descobertas.

Contar o numero de silabas em palavras mais e menos longas.

Sistematizar e consolidar a leitura e a escrita de todo o vocabulario adquirido até ao
momento.

Realizar o puzzle da palavra dedo.

Juntar o cartaz da palavra dedo ao friso mural.
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10.9 SEMANA

sapato
)m{mio

sa | pa | to

ho | | dor

e Ler e monitorizar o conto “A Gata Borralheira”, de Perrault.

e Expressar ideias e sentimentos.

e Referir o essencial do texto ouvido.

e Recontar o conto.

e Destacar do texto palavras desconhecidas.

e Promover o debate: O que tém de especial os sapatos de Joana Vasconcelos?

e Enfatizar a palavra sapato ao longo da explora¢do do conto.

e Apresentar o cartaz da palavra sapato, explorando a imagem (o sapato esconde a
consoante s entre o tacdo e a sola, dai a necessidade de um sapato de senhora).

e Realizar a atividade motivadora da palavra sapato.

e Utilizar o caderno de garatujas.

e Treinar a leitura e a escrita das silabas sa.pa.to e da palavra sapato.

e Observar a palavra dentro da prépria palavra sapato: pato.

e Explorar a palavra quanto ao numero de silabas.

e Reconhecer a representacao grafica da fronteira da palavra.

e Retirar a tira da palavra sapato do final do manual.

e Imitar o/a professor/a no corte da palavra em silabas da tira sapato.

e |dentificar as trés silabas com o seu nome, no verso.

e Realizar jogos de combinatdrias de silabas, individualmente ou a pares.

e Completar o quadro silabico gigante com s/V, p/V, t/V.
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Explorar o quadro silabico gigante, preenchendo as linhas com as consoantes s, p, t: s/V,
plV, tlv.

Identificar, no nome do identificador de cada aluna/o, as consoantes S, P, T.

Identificar as letras s, p, t no friso alfabético.

Procurar palavras novas no quadro silabico.

Ler e registar as descobertas de palavras e de pseudopalavras.

Ordenar silabas e formar palavras.

Escrever frases substituindo imagens por palavras.

Ler e copiar silabas, palavras, frases e textos.

Legendar imagens.

Explorar pares minimos.

Inventar frases.

Escrever com correcdo palavras e textos ditados.

Identificar e rodear as silabas que formam a palavra sa.pa.to em palavras desconhecidas.
Memorizar o poema “Conversa”

Realizar o puzzle da palavra sapato.

Juntar o cartaz da palavra sapato ao friso mural.
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ATIVIDADES DECORRENTES

MATEMATICA
]

9.2 SEMANA

e Resolver problemas de adicdo, problemas de subtracdo (sentidos de tirar, comparar ou

completar), através dos modelos que cada crianca conseguir utilizar.

Nota: Ao conceber as situagdes problematicas que propomos as criangas, devemos utilizar contextos da sua

vida, como os exemplos que tém sido dados, ou contextos ligados ao tema do projeto que estéo a desenvolver.

7

Exemplo: se o tema é “Eu e os Outros”, um problema podera ser:
Quantos dedos tém as duas maos?
ou

Quantos olhos ha em 3 meninos?

e Efetuar, na reta numérica, contagens regressivas de 1 em 1 e de 2 em 2.

e Utilizar a reta numérica na resolugao de problemas.

e Calcular somas e diferencas através de exercicios do tipo:

+3 2
" .
1 3
3 5
4 6

47



ENSINAR E VOAR — MANUAL DO 1.2 ANO

e Resolver expressdes numéricas.

Exemplo:
6+7+5=
10-3=
7+5+5=
7-3-2=

e Calcular somas através de jogos com dois dados.

e Jogar o Jogo do Banqueiro.

Neste jogo utiliza-se o material multibasico (M.A.B.) e um dado.

Divide-se a turma em grupos (de 4 elementos) e em cada grupo uma das criancas faz
de banqueiro. Todo o material fica inicialmente no banco.

O jogo deve comecar com 5 rodadas de langamento se sair 6, possibilidade maxima
do dado, além de 6 cubinhos (unidades) a crian¢ca ganha também um prémio, uma
barra (dezena).

No fim, sem registar, as criangcas comparam os resultados.
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10. SEMANA
e Resolver problemas de adicdo e problemas de subtracdo, segundo o(s) modelo(s) que cada

criancga escolher. No caso da subtracdo devem criar-se situacdes de “tirar”, de “comparar”

e “completar”.

Nota: Quando as criangas resolvem situagfes problematicas, devem ser estimuladas a que o fagam através
de caminhos diferentes, o que lhes permite desenvolver o raciocinio e a criatividade. Esses diversos caminhos
devem ser expressos por elas, no quadro, depois de todos os seus colegas ja terem também resolvido o
problema.

N&o devem ser apresentados como a forma correta de encontrar a solugdo, mas como propostas de resolucdo
possiveis que toda a turma deve discutir. Podem inclusivamente, por vezes, ser apresentados caminhos que
nao sdo totalmente corretos. Normalmente, as proprias criancas detetam o erro. Quando isso ndo acontecer,
deve ofa professor/a intervir, fazendo as perguntas que achar conveniente para alertar as criancas para a
incorrecao.

O/A professor/a que, a partida, diz sempre 0 que esta certo e o que esta errado, leva as/os alunas/os a
demitirem-se de qualquer critica. Se, pelo contrario, se permitir que sejam as préprias criancas a detetarem os
seus erros, consegue-se manté-las sempre a raciocinar, desenvolvendo simultaneamente a sua capacidade

critica.

e Calcular somas através de diagramas de setas.

Exemplo:
4
] \
+2 | 6 1 \
— : -. |
i +33\
-y
+3
- —— ’
\\"\_,.4”,’

e Decompor o numero 3, utilizando material de contagem.

e Representar simbolicamente essa (de) composi¢do utilizando o sinal “«-”.

1 4+141=3 241=3

e Fazer a mesma atividade para o numero 4.
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e Jogar o Jogo do Banqueiro.

No fim cada crianca regista os resultados como entender, numa folha quadriculada,

escrevendo o nome e o0 que ganhou.
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A CHEGADA DO NATAL
PORTUGUES

11.9 SEMANA

bota

bo ta

e Ler e monitorizar a compreensao do conto “O Gato das Botas”, de Charles Perrault.

e Expressar ideias e sentimentos.

e Articular com expressao e ritmo.

e Referir o essencial do texto ouvido.

e Promover o debate: Que heranca escolherias? O gato foi esperto?

e Enfatizar a palavra bota ao longo da exploragdo do conto.

e Apresentar e explorar o cartaz da palavra bota.

e Relacionar a posicdo da bota no cartaz e a semelhang¢a com a consoante impressa b. Prestar
atencdo a questdo da lateralidade entre b e d.

e Identificar a letra b no friso alfabético.

e Realizar a atividade motivadora da palavra bota.

e Treinar a escrita correta da palavra bota, no caderno de garatujas.

e |dentificar, entre as palavras bota/sapato, qual é a mais longa.

e Retirar a tira da palavra bota do final do manual.

e Imitar o/a professor/a na escrita da palavra bota.

e Imitar o/a professor/a no corte da palavra em silabas da tira bota.

e |dentificar as duas silabas com o seu nome, no verso.

e Realizar jogos de combinatdrias de silabas.
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Ler e registar as descobertas.

Completar o quadro silabico gigante com b/V.

Explorar o quadro silabico gigante, preenchendo a linha com a consoante b: b/V.
Identificar, no nome do identificador de cada aluna/o, a consoante B.

Procurar palavras novas no quadro sildbico.

Ler e registar as descobertas de palavras e de pseudopalavras.

Combinar silabas com os seus pares ou pequenos grupos de aluna/os.

Fazer corresponder as formas maiusculas e minusculas das consoantes adquiridas.
Escrever no quadro e no caderno diario a palavra bota e as novas palavras.
Discriminar pares minimos: bota/bata/Beta; batata/batuta/batota/babete.
Treinar diariamente a leitura e escrita.

Completar palavras com silabas e textos com lacunas.

Legendar imagens.

Preencher quadros silabicos.

Fazer corresponder as maiusculas manuscritas das letras a, b, d, e,i,m, n,0, p, s, t, u, v.
Cronometrar leituras.

Escrever frases sobre imagens.

Transformar frases no masculino.

Realizar o puzzle da palavra bota.
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MATEMATICA

11.9 SEMANA

e Resolver problemas de adicdo e problemas de subtracao, através do(s) modelo(s) que cada

crianca escolher.

Nota: No caso da subtracdo devem criar-se situagdes de “tirar”, “comparar” e “completar”.

e Utilizar a reta numérica na resolucdo de problemas.

e Preencher tabuas de adigao e de subtracgao.

Exemplo:

e Calcular diferencas através de exercicios regressivos de salto do coelho (regresso a toca) —
ver 5.2 semana.

-1

CY Y Y Y YD

11 12

e Jogar o Jogo da Banqueiro.
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PROJETO 2
EU E OS AMIGOS — GRUPO DAS BRINCADEIRAS
NIVEL 1

Lancamento do projeto

O projeto pode iniciar-se com a exploracdao de uma imagem de um momento de recreio,

seguida de uma conversa informal com as/os alunas/os sobre as suas brincadeiras.

ATIVIDADES NUCLEARES

Pede-se as/aos alunas/os que representem, por meio de desenho, ou pintura, a ou as suas
brincadeiras preferidas.
Afixam-se os desenhos realizados num local visivel, para que cada aluna/o possa falar,

livremente, sobre os trabalhos executados (o seu e o dos outros).

‘ %

P
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ATIVIDADES DECORRENTES
PORTUGUES

12.9 SEMANA

e Observar as imagens: as trés donas e os seus leques.

e Referir o essencial das imagens.

e Identificar a forma e o grafismo comuns entre um leque aberto, as penas de aves (pavao,
pica-pau...) e as folhas de palmeira.

e Enfatizar a palavra leque ao longo da exploracdo.

e Apresentar o cartaz da palavra leque, explorando a imagem.

e Realizar a atividade motivadora da palavra leque.

e Retirar a tira da palavra leque do final do manual.

e Contar o niumero de silabas da palavra leque.

e Observar o numero de letras da segunda silaba, composta por trés letras que se fundem
num som.

e Imitar o/a professor/a no corte da palavra em silabas da tira leque.

e |dentificar as duas silabas com o seu nome, no verso.

e Junta-las a outras silabas.

e Treinar a escrita da palavra leque e das respetivas silabas no caderno de garatujas.

e Fazer habilidades silabicas: adicdo, supressao, troca de ordem e substituicdo de silabas.

e Manipular as duas silabas da palavra leque, montando e desmontando as representagdes
da palavra. Junta-las as outras silabas.

e Completar o quadro silabico gigante com I/V e qu+e, qu+i.
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Explicar que o quadro silabico serd completado mais tarde: qua e quo surgirdo com a
palavra quadro. Ndo existe quu.

Identificar as letras | e q no friso alfabético.

Informar que as letras g/u nunca se podem separar (digrafo): sempre que se escreve o
grafema q, é obrigatdrio juntar-lhe o u, porque sdo namorados e nunca se separam; ou o
g, por ter a cabega pesada, necessita do u, para o amparar e nao cair; ou, ainda, sao amigos
e andam sempre de mdo dada.

Explorar o quadro silabico gigante.

Fazer quadros silabicos individualmente, no caderno e no quadro.

Procurar palavras novas no quadro silabico.

Realizar jogos de combinatdrias de silabas.

Ler e registar as descobertas.

Identificar os sons que se repetem em palavras ouvidas: queque, leque, aquele, aquela,
pequeno, pequena.

Indicar objetos cujos nomes comecam pelos fonemas | e q.

Ler os quadros silabicos.

Descobrir a polissemia em palavras como: vela do barco/vela de cera; lama animal/lama
mistura de terra e dgua.

Memorizar o poema “Que lua tao belal”.

Dramatizar ou declamar o poema, usando aderec¢os em desenhos: bola, baldo, meldo, vela,
lua.

Realizar o puzzle da palavra leque.
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ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA

12.9 SEMANA

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adi¢do e subtragdo (sentido “tirar”)

através de modelos que cada crianga conseguir utilizar.

Exemplo:

O Luis tinha 5 berlindes. Ganhou 3 num jogo, mas depois perdeu 2.
Com guantos berlindes ficou o Luis?

e Decompor numeros completando um esquema de um dos tipos seguintes:

Descobrir outras maneiras de escrever o numero 6:

Nota: As criancas que o desejarem devem utilizar material de concretizacao.

e Jogar o jogo do Banqueiro.
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NIiVEL 2

ATIVIDADES NUCLEARES
s m e —— e

No decurso das atividades de NIVEL 1 e apds a observagdo andrquica (assistematica) das
representacdes, as/os alunas/os, sdo levados a admitir a necessidade de se proceder a uma
observacdo orientada, a escolher os critérios e a organizar o processo de registo dessas
observacgdes.

Nesta altura, procura-se introduzir um novo tipo de registo das observacdes e operagdes
realizadas, o que podera dar origem a um conjunto de quadros.

Estes quadros podem ser executados em papel de cendrio, e vdo sendo construidos a medida
que se progride na analise das representagdes segundo os critérios escolhidos.

As frases que traduzem esses critérios deverao constar nos quadros.

Nota: Recorda-se que a coeréncia do processo ensino-aprendizagem adotado pelo programa “Ensinar é

Voar” implica que seja a/o aluna/o, e ndo o/a professor/a, a FAZER, a DIZER, a OBSERVAR.

Exemplo:
1 - Recolha e registo da informacgao

Quadro 1 - De que brincadeiras gostamos mais?

b/ ot
oo
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2 - Tratamento da informacgao registada (leitura do quadro)
Devera ser feita diretamente pelas/os alunas/os, a partir do quadro.
Exemplo:

- A Joana e a Carla gostam mais de saltar a corda.

- Ha 5 meninos que gostam de saltar a corda.

- As brincadeiras que nds gostamos mais sao...

Outros exemplos:

Quadro 2 - Com quem gostamos mais de brincar?

Quadro 3 - Onde brincamos?

Para finalizar, as/os alunas/os, em pequenos grupos, tentardo inventar jogos por
transformacdo de jogos conhecidos; por montagem, a partir de dois ou mais jogos diferentes
que eles conhecam; por qualquer outro processo.

O/A professor/aregista a descri¢do, construida pelos grupos a nivel oral, dos jogos inventados.
Posteriormente, as/os alunas/os jogardo os jogos, a partir das descricdes construidas pelos
grupos, testando assim o seu funcionamento.

Se for necessario, as/os alunas/os poderdo corrigir ou ajustar as regras.

Cosamdidar mice
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ATIVIDADES DECORRENTES
PORTUGUES

13.9 SEMANA

casa

Ca Sa

e Observar ailustragdo do texto informativo “Cada um na sua casa”.

e Descrever as fotografias. Levar as/os alunas/os a inferirem o tema comum que as liga.

e Escrever no quadro a palavra casa. Explorar os diversos significados das palavras em funcao
dos contextos; incluir a forma verbal casa, do verbo casar.

e Debater o tema das casas, dando a sua opinido.

e Referir o essencial do texto ouvido, destacando a palavra casa.

e Apresentar o cartaz da palavra casa, explorando e fazendo a leitura da imagem e das
legendas.

e Realizar a atividade motivadora da palavra casa.

e Escrever a palavra casa no caderno das garatujas, imitando o/a professor/a, que a escreve
no quadro ao mesmo tempo que verbaliza todos os movimentos da grafia da palavra.

e Retirar a tira da palavra casa do final do manual.

e Imitar o/a professor/a no corte da palavra em silabas da tira casa.

e |dentificar as duas silabas com o seu nome, no verso.

e Identificar na turma quem tem a letra ¢ no seu nome.

e Indicar objetos cujos nomes comecam pelo fonema c.

e Operacionalizar a troca das duas silabas.
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Manipular as duas silabas e acompanhar o/a professor/a. Hd uma inversdo de
posicionamento de silabas. Junta-las as outras silabas.

Debater o que acontece ao som do s no inicio das palavras e entre vogais.

Enfatizar as vogais relacionando com a mudancga de som do s.

Completar o quadro silabico gigante com ca, co, cu.

Explicar que ce, c¢i surgirdo com a palavra cenoura, pois tém um som diferente.

Explorar: boca/cabo; maca/cama; cose/seco; ataca/acata; cabo/cano; vaca/vaso;
caco/cuco; boneca/caneca; macaco/casaco; caneta/caneca; cabelo/camelo;
piloto/politico; calido/calice; colado/calado.

Identificar a letra c no friso alfabético.

Inventar dissilabos, trissilabos e polissilabos bem como pseudopalavras, a partir da leitura
do quadro silabico.

Fazer os respetivos registos no caderno didrio.

Explorar o vocabulario: unico, cuidado, comida, cone, causa, coisa, visita, caso, cotovelo,
cotovia, copia, patético, asa, oculo, quimica, boca, ileso, acold, canela, cavalete, ocaso,
pouco, pipoca, cana, capa, camisola, liso, coitada, cdo, cubiculo, matemdtica, coluna,
colina, camido, época, valioso, capitulo, academia, aviso, médico, picadela, maionese,
capicua, colete, tunica, tucano, coala, televisdo, sucata, duvidoso, dedicado, sisudo,
comédia, desacato, ocupado, educada, camada, localidade, demasiado, pesadelo, usa,
ocupa, cuida, cai, evacua, causa, copia, acaba, come, cola, coloca, toca, cose, cala, pesa,
avisa, visita, seca, cava, sacode, deposita.

Ler, escrever, inventar, copiar silabas, palavras, pseudopalavras e textos.

Realizar o puzzle da palavra casa.
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14.9 SEMANA

janela

ja | ne | la

e OQuvir a lengalenga “Da minha janela”, de Lourdes Custddio.

e Explorar a lengalenga real¢ando a palavra janela.

e Apresentar o cartaz da palavra janela, explorando e fazendo a leitura da imagem e das
legendas.

e Realizar a atividade motivadora da palavra janela.

e Escrever a palavra janela no caderno das garatujas, imitando o/a professor/a, que a escreve
no quadro ao mesmo tempo que verbaliza todos os movimentos da grafia da palavra.

e Retirar a tira da palavra janela do final do livro.

e |Imitar o/a professor/a no corte da palavra em silabas da tira janela.

e |dentificar as trés silabas com o seu nome, no verso.

e Completar o quadro silabico gigante com j/V.

e Inventar dissilabos, trissilabos e polissilabos bem como pseudopalavras, a partir da leitura
do quadro silabico.

e Realizar jogos de combinatdrias de silabas.

e Ler e registar as palavras descobertas a partir do quadro sildbico.

e |dentificar na turma quem tem a letra j no seu nome.

e Indicar objetos cujos nomes comecam pelo fonema j.

e Manipular as silabas. Junta-las as outras silabas.

e Fazer a correspondéncia das formas maiuscula e mintscula das consoantes j/J.

e Identificar a letra j no friso alfabético.

e Fazer ditados de palavras: janota, jaqueta, jaula, caju, judoca, jeitosa, Jamaica, Japao,

Jaime, Joana.
62



ENSINAR E VOAR — MANUAL DO 1.2 ANO

Fazer a revisdo da escrita de n/N e I/L.

Explorar o vocabuldrio: judoca, queijo, queijada, loja, juba, ajuda, cujo, beijo, beijoca, jeito,
jeitosa, sujo, desejo, nojo, jipe, aleijado, jiboia, améijoa, javali, caju, Juliana, Jaime, Julio(a),
José, Jodo, Jaquelina, Japdo, Beja, Jamaica, vejo, ajuda, ajeita, viaja.

Ler e escrever frases.

Construir frases.

Treinar a leitura e escrita da frase: Da tua janela vé-se tudo.

Treinar a leitura do quadro silabico, de palavras, de frases, de textos.

Escrever um texto, completando a frase: Da janela da casa do Camilo vejo o...

Ouvir e repetir a lengalenga para o processo de memorizacao.

Realizar o puzzle da palavra janela.

63



ENSINAR E VOAR — MANUAL DO 1.2 ANO

ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA

13.9 SEMANA

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adicdo e subtracdo (sentido

“tirar”) através de modelos que cada crianga conseguir utilizar.

e Resolver problemas que envolvam a subtracdo, sentido “comparar”, através dos modelos

gue cada crianga conseguir utilizar.

. Nota: Deve estimular-se as criangas para que encontrem Vvarios processos para resolverem cada problema.

e Efetuar cdlculos de somas que ajudem a estruturar o sistema de numeracao e facilitem o

calculo mental.

e Completar sequéncias numéricas.

e Jogar o Jogo do Banqueiro.
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14.9 SEMANA

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adicdo e subtracdo (sentido

“tirar”) através de modelos que cada crianga conseguir utilizar.

e Aplicar a reta numérica a resolucdo de problemas.

Exemplo:
O irmao mais velho da Maria deu-lhe 5 rebucados de laranja, 4 de morango e 4 de
limdo. A Maria comeu 6 rebugados. Com quantos ficou?

Resolucao através da reta numerica.

e Resolver problemas que envolvam a subtracdo, sentido “comparar”, através dos modelos

gue cada crianca conseguir utilizar (incluindo a reta numérica).

e Jogar o jogo “Adivinha qual é o sélido”:

Joga-se com grupos de duas criancas, sentadas de costas uma para a outra.

Cada crianca possui uma caixa com solidos geométricos. Os solidos das duas caixas
devem ser exatamente iguais.

Uma das criangcas pega num sélido e tenta descrevé-lo pelas propriedades que é
capaz de descobrir e verbalizar, sem nomear o0 seu nome.

A outra crianga deve escolher da sua caixa o sélido que o seu par descreveu.

De inicio, as caixas s6 devem conter um cubo, um paralelepipedo e uma esfera.
Contornar sobre o papel uma das faces do cubo e uma do paralelepipedo.

Identificar quadrado e retangulo.

e Jogar o Jogo do Banqueiro.
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NiVEL 3
ATIVIDADES NUCLEARES

Nesta fase, o/a professor/a incentivara as criangas a imaginar:
e Como brincavam os pais, os avds, quando eram pequenos?
e Onde brincavam?

e Como eram os brinquedos nesse tempo?

e Como brincam agora os adultos?

Para responder a estas questdes, sugere-se que as/os alunas/os recolham informagao, junto
dos pais e avoés, que lhes permita responder as questdes levantadas anteriormente.

Todos os dados recolhidos sao apresentados a turma e é feita a comparagao entre o passado
e o presente. Pede-se as/aos alunas/os que recolham brinquedos antigos e organizem uma
pequena exposi¢cdo também com os brinquedos atuais.

Para finalizar o projeto, as/os alunas/os construirdo, oralmente, um pequeno texto, que o/a

professor/a escrevera no quadro, com os aspetos mais relevantes deste trabalho.
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ATIVIDADES DECORRENTES
PORTUGUES

-
15.9 SEMANA
De inicio é essencial que se cumpram todas as indicagcdes do manual, sem saltar passos. A
meio do percurso das 28 palavras é natural que a crianca comece a ndao querer repetir as
rotinas indicadas pelo manual. A partir desta altura, o/a professor/a deve reajustar a
introducdo de novas palavras e atividades as suas necessidades. Quando a crianca se solta e
comeca a ler autonomamente tudo o que vé, devemos estimula-la a que comece a ler
pequenos livros. O percurso das restantes palavras deve seguir os fundamentos destas

primeiras semanas conforme a organizacao da aprendizagem da turma.

INDICACOES PARA ATIVIDADES SEGUINTES:

e Ditado de palavras com as silabas estudadas;

e Escrita de palavras descobertas pelas criancas (com manuseamento das silabas ou n3o)
com representacao icénica;

e Escrita de pequenas frases com palavras conhecidas da crianga;

e Ditado de pequenas frases com representagao iconica;

e Mimica de palavras;

e Dramatizacdo de pequenos textos ou histérias do interesse da criancga;

e Identificagdo e reconhecimentoda variagdoda palavra em género diferente
(masculino/feminino);

e |dentificacdo e reconhecimento da variagdo da palavra em nimero (plural/singular);

e Associacao de palavras por sinonimia e antonimia.
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ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA

15.9 SEMANA

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adigdo e subtragdo (sentido

“comparar”) através de modelos que cada crianca conseguir utilizar.
e Inventar problemas de adi¢ao e resolvé-los.

e Resolver problemas que envolvam a subtracdo, sentido “completar”, através dos modelos
gue cada criancga conseguir utilizar (especialmente a reta numérica que é muito util neste

caso).

o Efetuar exercicios de cdlculos de somas sucessivas adicionando sempre a mesma

guantidade (operador aditivo).
Exemplo: Salto do coelho do 3.

e Descobrir outras maneiras de escrever o 10.

e Jogar o Jogo do Banqueiro:

Nome NAAARAARAN), (7

No fim cada crianga regista os resultados numa folha quadriculada e mostra como fizeram esse registo,
até chegarem a concluséo que o mais rapido e facil é utilizar a grelha.
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16.9 SEMANA

e Resolver problemas que envolvam a subtracdo, sentido “completar”, através dos modelos

gue cada crianca conseguir utilizar (especialmente a reta numérica).

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adicdo e subtracdo através de

modelos que cada crianca conseguir utilizar.

e Inventar problemas de subtracdo e resolvé-los.

e Efetuar exercicios de cdlculos de somas sucessivas adicionando sempre a mesma

guantidade (operador aditivo).

Exemplo: Salto do coelho do 5.

e Jogar o jogo Adivinha qual é o sélido:

Jogar com os mesmos sélidos mas acrescentando o cone.
Contornar sobre o papel a base do cone. Identificar o circulo e procurar outros circulos

na sala, no recreio.

e Jogar o Jogo do Banqueiro, utilizando dois dados.

Registar na grelha os ganhos de cada jogador.

Nome i) ",
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PROJETO 3
GRUPO FAMILIAR
NIVEL 1

Lancamento do projeto

O projeto inicia-se com a dramatizagao, por grupos, de uma familia. Cada grupo representa
uma familia, inventada por eles, numa determinada situacao.

No final, de cada representagdo, conversa-se com as/os alunas/os a fim de verificar se

entenderam as representacdes e se cada grupo conseguiu comunicar o que pretendia.

ATIVIDADES NUCLEARES

Seguidamente, pede-se as/aos alunas/os para representarem, a sua propria familia,
desenhando- a. Em seguida, as/os alunas/os apresentam, a turma, falando sobre o que

desenharam.
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ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA

17.9 SEMANA

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adicdo e subtracao (tendo em conta
os trés sentidos, “tirar”, “Comparar” e “Completar”) através de modelos que cada crianca

conseguir utilizar.
e Inventar problemas de adi¢ao e resolvé-los.

¢ Inventar problemas de subtragao e resolvé-los.

Nota: O/A professor/a deve indicar se deseja que inventem um problema de adi¢do ou de subtracdo para

melhor ajudar as criancas a construirem os sentidos dessas operacdes.

e Efetuar exercicios de cdlculos de somas sucessivas adicionando sempre a mesma

qguantidade (operador aditivo).
Exemplo: Salto do coelho do 10.

e Utilizando caixas de diversos tipos (caixas de cereais, de medicamentos...), realizar em

pequenos grupos as seguintes atividades:

Desmancha-las sem recortar as faces;

Voltar a montar algumas, colando-as de novo;

Colar algumas desmanchadas e abertas em papel de cenario para formar um cartaz;
Recortar faces, formar conjuntos de poligonos com o mesmo nome (quadrados,

retdngulos, ...), cola-los no mesmo cartaz e identifica-los.
e Jogar o Jogo do Banqueiro, utilizando dois dados.

Registar na grelha os ganhos de cada jogador.
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NIVEL 2
ATIVIDADES NUCLEARES

Posteriormente, as/os alunas/os analisam os retratos e classificam-nos, por exemplo, de
acordo com o numero de adultos representados, ou pelo nimero de criangas ou ainda pelo
enquadramento da familia num determinado espaco. Estas classificagcbes prosseguirao até
onde a motivacdo das/dos alunas/os permitir. Os quadros que vierem a ser organizados
devem ter o titulo que originou a sua composicao, tal como foi feito no tema anterior.
Pretende-se que no final, todas as criancas, identifiquem os membros da familia
representados no seu desenho, associem a linguagem oral as a¢des realizadas, falando sobre
o que se fez, como se fez, porque se fez e para que se fez. Que formem conjuntos, que
resolvam situacGes problematicas...

No decorrer das atividades anteriores, as/os alunas/os poderdo aperceber-se que ha dados
sobre as familias que ndo constam nos desenhos.

Por exemplo: O nome comum de cada familia, o espaco onde habita (endereco), as tarefas
domésticas que cada elemento executa, as respetivas profissdes...

Assim que o nome de familia for encontrado devera figurar no respetivo desenho, bem como
0 seu endereco.

No que respeita as tarefas domésticas, as/os alunas/os devem representa-las, por meio de
desenho, em folhas de papel, previamente organizadas, preferencialmente em formato A3.
Seguidamente, as/os alunas/os prosseguirdo com a analise dos desenhos realizados, tentando
encontrar semelhangas e diferengas.

Os registos dos resultados obtidos poderdo ser registados em moldes idénticos aos adotados
no registo das brincadeiras preferidas (Tema 2).

Posteriormente as/os alunas/os serdo levadas/os a representar tragos caraterizadores do
conceito Familia.

Assim, a turma podera executar um Placard verbo-icdnico evidenciando alguns tragos que
definem o conceito familia e que se foram destacando ao longo das atividades. Pretende-se
que as/os alunas/os constatem, por exemplo, que uma familia é um grupo constituido por
pessoas de duas geragdes, nome e residéncia comuns e tarefas atribuidas aos seus membros

com a finalidade do seu bem-estar e sobrevivéncia.
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ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA

18.9 SEMANA

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adi¢do e subtracdo (tendo em conta

4 “"

os trés sentidos, “tirar”, “comparar” e “completar”) através de modelos que cada crianca

conseguir utilizar.

e Resolver problemas de adicdo em que as parcelas sejam todas iguais.

Exemplo: Quantas rodas ha em 5 bicicletas?

- Nota: N&o introduzir ainda a multiplicagdo. As criangas podem usar varios modelos e o modelo simbolico

pode ser uma estratégia aditiva.

e Utilizando caixas de diversos tipos (caixas de cereais, de medicamentos...), realizar

individualmente as seguintes atividades:

Desmancha-las;

Recortar as faces;

Contornar as faces recortadas, desenhando-as num papel;

Identificar as que tém formas semelhantes; pedir a todas as criangcas para as

colocarem numa mesma caixa (caixa dos quadrados, caixa dos retangulos...).

e Continuar a resolver expressdes numéricas.
e Efetuar exercicios de calculo mental (oralmente e por escrito).

e Jogar o Jogo do Banqueiro, utilizando dois dados.

Registar na grelha os ganhos de cada jogador.
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19.9 SEMANA

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adi¢do e subtracdo (tendo em conta
os trés sentidos, “tirar”, “Comparar” e “Completar”) através de modelos que cada criancga

conseguir utilizar.

e Resolver problemas de adicdo em que as parcelas sejam todas iguais, ainda sem recurso a

multiplicacdo.

e Brincar livremente com as pegas do Tangram.

e Determinar a posicao dos mais diversos objetos relativamente ao proprio corpo.

e Efetuar, na reta numérica, contagens regressivas de 1 em 1, de 2 em 2, registando as
contagens, desenhando a reta numérica no papel, até onde as criangas desejarem e forem

capazes.

Calcular somas e subtracdes através de diagramas de setas.

Exemplo:

*yg
¥

e Jogar o Jogo do Banqueiro, utilizando dois dados.

Registar na grelha os ganhos de cada jogador.
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20.9 SEMANA

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adicdo e subtracdo através de

modelos que cada crianca conseguir utilizar.

e Resolver problemas de adigdo em que as parcelas sejam todas iguais, por recurso a um

n

modelo aditivo ou a um modelo do tipo “...g...".

Exemplo:
O Filipe comprou 3 saquinhos com 6 berlindes cada.

Quantos berlindes comprou o Filipe?

600\ /0O /OO
OOO

O @
OO % OOO 18

ou 6 + 6 + 6 =18
ou (3 grupos de 6 = 18)
ou Ip6=18

e Determinar a posicdo dos mais diversos objetos relativamente ao seu corpo nas mais

diversas situacoes.
e Determinar posi¢des de objetos uns em relagao aos outros.

e Efetuar, na reta numérica, contagens regressivas de 2 em 2, de 3 em 3, registando as
contagens, desenhando a reta numérica no papel, até onde as criancgas desejarem e forem

capazes.

e Continuar a efetuar exercicios de Ligar numeros iguais (ver sétima semana).
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+ 5
4
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| N o1

e Jogar oJogo do Banqueiro, utilizando um dado em forma de icosagono (com 20 nimeros).

Registar na grelha os ganhos de cada jogador.
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NiVEL 3
ATIVIDADES NUCLEARES

Nesta fase, o/a professor/a motivara as/os alunas/os a encontrarem diferencas entre as
familias e como, naturalmente, surgirdo as mais 6bvias, cabera ao/a professor/a orientar,
através de didlogo, para que sejam discriminadas as menos Obvias e levar as/os alunas/os a
estabelecer:

Relag¢des quantitativas — por exemplo, as/os alunas/os poderdo concluir que, ha familias com
mais/menos filhos do que outras, ha meninos com muitos/poucos irmaos, ha meninos que
nao tém irmaos...

As informac0es poderdo ser registadas numa tabela e/ou num grafico:

0 L 2 3
o lirmao | L
irmaos irmaos | irmaos
Joao
Maria
José

Relag¢des de parentesco — as/os alunas/os, no decorrer das atividades de nivel 2, irdo referir
pessoas que embora ndo vivam com eles, sdo consideradas da familia, por exemplo, avos...
Considerando este aspeto, as/os alunas/os podem construir uma arvore genealdgica

procedendo depois a sua leitura oral e ao seu registo escrito. Como mostra o exemplo

seguinte:
Manuel Clara José Anténia
Paulo Ana
Joao

Eu, Jodo, sou filho de Paulo e de Ana.

A minha mae, Ana, € filha de José e de Anténia.

O meu pai, Paulo, € filho de Manuel e de Clara.

Eu sou neto de Manuel, de Clara, de José e de Anténia.

ou

Eu chamo-me Joao e sou filho de Paulo e de Ana.
Eu chamo-me Jod@o e os meus pais chamam-se Paulo e Ana.
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Relag¢oes de idade — as/os alunas/os deverdo ser levados a usar expressées como mais velho
do que... mais novo do que...

Seguidamente fazem o seu registo.

g N PV 4 (l/\)@
e AL
- s M)zp
20 O
4l —
SO
Por EXEMPLO:
5 -
mais novo ... o NEIO
NETO AVO
aGS ROVO, v e
FILHO MAE

Para finalizar este tema sugere-se que se realize uma dramatiza¢cdo de situagGes que se
passam em familias. Por exemplo, “A festa de anos da avd” que podera incluir a recitacao de

um poema:

A avo do menino

A AvO vive s6

vive s6 A avo

Na casa da avo vive sO

o galo liré Mas se 0 meniné

faz cocoroco mas se o neto travesso
A av0 bate pao-de-16 vai a casa da vovo

e anda um vento t-o0-t6 0s dois jogam dominé
na cortina de fil6 (Cecilia Meireles)

79



ENSINAR E VOAR — MANUAL DO 1.2 ANO

ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA

21.9 SEMANA

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adicdo e subtracdo através de

modelos que cada crianca conseguir utilizar.

e Resolver problemas de adicdo com varias parcelas todas iguais, através de um modelo

simbdlico aditivo ou do tipo grupo.

e Expressar na forma grupos o numero de objetos que se apresentam dispostos em

retdngulos, sem a preocupacdo de efetuar o calculo.

Exemplos:

Expressar o niumero de ovos de uma embalagem na forma 2 g 3 ou 3 g 2;
Expressar o nimero de chocolates de uma caixa na forma de grupos;

Expressar o numero de vidros de uma janela aos quadradinhos na forma de grupos

Dados dois conjuntos de pontos:

¢ @ TEELE.
&
."g‘ 'ERE RN N
lﬂ.l' 'Y AR RN
a® o e TR R RN N

verificar que s6 o niumero cardinal de um dos conjuntos se pode expressar na forma
de grupos.
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Sugestédo: construir trés retdngulos quadriculados. Um deles ndo se deve colorir e

deve ter escrito no verso 3 grupos de 7 ou 7 grupos de 3.

Um dos retangulos deve ser colorido de forma a fazer realcar as linhas.

No verso deve ter escrito 3 grupos de 7

O terceiro retdngulo deve ser colorido de forma a fazer realgar as colunas.

No verso deve ter escrito 7 grupos de 3
O verso de cada retangulo s6 deve ser mostrado depois de cada crianga ter expresso

na forma grupos o numero de quadriculas de cada retangulo.

e Continuar a efetuar exercicios de célculo mental (oralmente e por escrito).

e Jogar o jogo do banqueiro.

Aprender o nome dos grupos das duas primeiras W @

ordens. Registar, na grelha, os ganhos de cada

D U

jogador. .
19 dezenas unidades
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22.° SEMANA

e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adi¢do e subtracao, podendo alguns
deles conter dados a mais, através de modelos que cada crianca conseguir utilizar. No caso

da subtracdo devem criar-se situa¢des de tirar, comparar e completar.

e Resolver problemas de multiplicacdo.

Nota: A multiplicacéo deve ser apresentada através de uma ou duas situag8es problematicas de adicao que
envolvam bastantes parcelas todas iguais. Deixa-se a crianca resolvé-las através da adi¢cdo, em seguida

expde-se no quadro e explica-se que existe uma nova operagéo que foi inventada para tornar mais simples

a resolucédo de problemas daquele tipo.

Exemplo:
O Luis comprou 12 carteiras de cromos de futebol. Cada carteira traz 3 cromos.
Quantos cromos comprou o Luis?

As/os alunas/os poderao resolver:
3+3+3+3+3+3+3+3+3+3+3+3=36 ou 0 3 6 9 12 15 24 27 30 33 36

O/A professor/a apresenta a multiplicacdo 12 x 3 = 36 (Ié-se: 12 vezes 0 3 a somar).

Habitualmente, as criancas tém tendéncia a resolver as situacdes probleméticas de
multiplicac&o através da adicéio, durante algum tempo. E importante dar total liberdade
as criancas para optarem pelo modelo que entenderem, no entanto, deve-se estimular
0 aparecimento da multiplicacdo, propondo as criancas a resolucado do problema de

outras maneiras.

e Fazer livremente figuras com as pecas do Tangram.

e Realizar outras atividades tais como:
- com duas pecgas construir um triangulo, um quadrado;

- com quatro pecas construir um retangulo; um triangulo; um quadrado.

e Efetuar calculos de somas que ajudem a estruturar o sistema de numeracdo e facilitem o

calculo mental.
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Calcula:

e Resolver pequenas equagdes.

Exemplo: Completa:

2+ = 5
3+ = 9
8 4+ = 16
14 - = 10

Nota: As primeiras equacdes s6 aparecem agora, porque as criangcas s6 podem compreender o raciocinio

gue elas envolvem quando ja se encontram muito seguras dos sentidos das operagdes correspondentes.
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PROJETO 4
COMUNIDADE ESCOLAR
NIiVEL 1

Lancamento do projeto

O projeto inicia-se com “jogos de papéis”, as/os alunas/os representam, através de jogos
sociodramdticos, o conceito que tém sobre a sua escola.
No fim, o/a professor/a proporcionara uma conversa com as/os alunas/os a fim de refletir

sobre as informacgdes que a turma obteve com os “jogos de papéis”.

Nota: Ao participar no jogo sociodramético a crianca reproduz tdo exatamente quanto possivel o mundo que

observa e que compreendeu a sua maneira — objetivo principal do nivel 1.

ATIVIDADES NUCLEARES

Seguidamente, pede-se as/aos alunas/os para representarem, através de desenho, o conceito
gue tém sobre a sua escola.
Em grande grupo, falam sobre as suas representagdes, respeitando e levando a sério cada
ponto de vista. Estas discussdes devem valorizar a comparacdo de opinides, anotacgdes,
experiéncias e perspetivas.
Identificam-se os elementos que, nos desenhos, definem os conceitos pessoais de escola, para

serem registados num quadro de dupla entrada, como exemplifica o quadro seguinte.
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ATIVIDADES DECORRENTES
PORTUGUES

|
23.9 SEMANA

Nesta altura, é importante que as/os alunas/os sejam estimuladas/os a iniciar a producao
escrita embora seja uma producdo simples e acompanhada com imagens.

Apesar das/os alunas/os ainda ndo terem estudado todas as palavras, muitos ja serdo capazes
de as escrever e o/a professor/a auxiliara a escrita das palavras que as/os alunas/os querem

escrever, mas nao sabem.

e Escrever pequenos textos, de quatro a cinco frases, a partir de uma imagem ou sequéncia
de imagens e sobre o projeto em estudo.
e Ler os textos/frases para a turma (os que quiserem).

e Prosseguir com o estudo das palavras.

A escrita de pequenos textos deve continuar até ao final deste projeto (final do 1.2 ano). Os

erros ortograficos sdo naturais nesta fase da aprendizagem. SO ocasionalmente se deve dar

indicacdo de emenda. O importante de momento é que a crianca aprenda a gostar de
comunicar por escrito. Se estamos sempre a emenda-la, estamos a passar a mensagem de que
ndo sabe escrever (com a correspondente afetacdo da autoconfianca), de que escrever é

muito dificil e arduo, implicando uma fuga inconsciente dessa atividade.
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ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA
]
23.9 SEMANA

e Resolver problemas de multiplicacdo. Através de modelos que cada crianga conseguir

utilizar.
e Inventar problemas de adi¢cdo, de subtracdo e resolvé-los.
e Resolver exercicios com numeros amigos.
Exemplo: Liga os nUmeros que s&o amigos.
7 5
O
3 4

13 8
2

- Nota: O termo nimeros amigos n&o pertence & simbologia matematica. Utilizamo-lo apenas para efeitos

 didaticos.

Dizem-se amigos 0s numeros cuja soma é um numero certo de dezenas, isto €, 0s
nameros cuja soma € 10, 20, ou 30.

Os exercicios com numeros amigos favorecem o célculo mental.

e Calcular somas e diferencas.

20+3= 22-2=
Exemplo: 20+5= 25-5=
20+ 1= 26-6=
20+2= 24-4=
20+ 4= 28 -8 =
20+7= 21-1=
20+6= 27-7=
20+8= 23-3=
20+9= 20-10=
20+10= 28-8=
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e Brincar livremente com o geoplano.
Representar no geoplano um quadrado. Dividi-lo em dois tridngulos iguais.
Representar no geoplano um quadrado. Dividi-lo em quatro tridangulos iguais.

Realizar outros exercicios do mesmo tipo.

e Jogar o jogo do Banqueiro.
Aprender o nome do grupo da terceira ordem.

Registar, na grelha, os ganhos de cada jogador.

ey w

C D U
centenas dezenas unidades

24.° SEMANA
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e Resolver problemas que envolvam simultaneamente a adicdo e subtracdo. No caso da
subtracdo devem criar-se situagdes de tirar, comparar e completar. As/os alunas/os devem
permanecer livres de optarem por estratégias de acdo, icdnicas ou simbdlicas, na resolucao
de problemas. Os problemas podem conter dados a mais ou a menos. Neste ultimo caso,

os dados devem ser simples de encontrar.

e Resolver problemas de multiplicagdo. Lembra-se de novo a necessidade de deixar a crianca
toda a liberdade para que ela possa optar por um modelo de a¢do, iconico, um modelo de
adicdo ou um modelo de multiplicacdo, ou eventualmente pela utilizacdo de vdrios

modelos.

e Criar também situacbes de adicdo que ndo se possam transformar em situacdes de

multiplicacdo e notar a diferenca entre uma leitura aditiva e uma leitura multiplicativa.

3x4 4x3

e Identificar os triangulos, os quadrados, os retangulos e os circulos. Pode pedir-se as
criangas que facam construcdes com os blocos ldgicos, s6 com tridangulos, s6 com
guadrados, s6 com retangulos, s6 com circulos ou com triangulos e circulos. Podem

também fazer desenhos do mesmo tipo, com lapis e papel normal e/ou papel de lustro.

e Jogar o Jogo do Banqueiro com dois dados (um normal e outro sé com dezenas). Registar

os ganhos na grelha.
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NIVEL 2

ATIVIDADES NUCLEARES
]

Neste nivel o/a professor/a levara as/os alunas/os a:
e Participar na elaboracdo de um plano que oriente o estudo;
e A executar o plano — Recolher dados, tratar os dados, comunicar os resultados obtidos;

e Especificar o conceito.

Participar na elaboracdo de um plano

Com a analise do quadro de dupla entrada as/os alunas/os tomardo consciéncia da existéncia
de conceitos diferentes sobre a escola. Poderdo constatar que, por exemplo, alguns aluna/os
representaram apenas o edificio escolar, esquecendo as pessoas, ou ndo referiram o que elas
fazem, nem o nimero de elementos que integra o Grupo Escolar.

Surgirdo entdo questdes as quais as/os alunas/os quererao responder. Da-se inicio ao projeto

de pesquisa que visa responder a essas questdes.

Nota: “E importante que o/a professor/a ndo esquega que, por enquanto, as criangas estio a fazer uma
abordagem sincrética do objeto, com tudo o que isso implica de tentativas, de erros, de esforcos mais ou
menos coroados de éxito. Assim o/a professor/a deverd evitar fazer as criancas coisas que elas serdo
capazes de fazer sozinhas, depois de algumas tentativas. Os adultos que andam sempre a volta das criangas,
prontos a saltar de para-quedas ao primeiro sinal de frustracdo, podem priva-las de uma aprendizagem
valiosa e de oportunidades para adquirirem confianca em si mesmas. Os adultos devem apoiar 0 processo
de resolucdo de problemas, sem o tomarem em suas maos. Podem consegui-lo fazendo perguntas,

apresentando sugestdes, promovendo a interacdo entre as/os alunas/os.” Hohman, M. (1984).

Em seguida, elabora-se um plano, em grande grupo.

O quadro seguinte serve apenas de exemplo, ndo devendo ser imposto as/aos alunas/os.
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B ol an

et

Qome samoes ¢

Nota: Antes das/os alunas/os darem inicio as atividades é INDISPENSAVEL que o/a professor/a tome, entre
outras, as providéncias seguintes:

- Falar com os adultos, aos quais as/os alunas/os se véo dirigir, de modo a assegurar-se que serdo bem

recebidos e que lhes sera prestada a devida atencéo;

- Escolher os momentos mais adequados para a observacéo das vérias areas do edificio, tendo em conta os
objetivos dessa observacéo.
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RECOLHA DE DADOS

Para executar o plano é necessario recolher dados, uma vez que as/os alunas/os ainda ndo
dominam as técnicas da leitura e da escrita nem da entrevista, cada aluna/o de cada um dos
grupos que vierem a ser formados fixara uma Unica pergunta, assim, por exemplo, o grupo
encarregado de entrevistar a auxiliar de acdo educativa destinard um dos seus elementos para
Ihe perguntar, suponhamos, qual o trabalho que faz na escola e para memorizar, a resposta

que lhe for dada.

TRATAMENTO DOS DADOS

Depois de realizarem uma entrevista ou uma observagdo, as/os alunas/os em grupo,
representardo, a sua maneira, as informacbes obtidas. Poderdo recorrer ao desenho, a
pintura, ao recorte e colagem, a elaboragdo de pequenos textos, etc.

Nesta fase, a acdo do/a professor/a é muito importante, pelo apoio que terd de dar as/aos
alunas/os, uma vez que, estdo a iniciar a aprendizagem de comportamentos exigidos pela

organizagao e execuc¢ao do trabalho de grupo.

COMUNICAR OS RESULTADOS OBTIDOS

Depois de todos os dados tratados, cada grupo ird apresentar os materiais que elaborou,
podera afixar em papel de cendrio, por exemplo, para servirem de suporte a sua comunicagao
oral perante a turma.

A comunicacao de resultados pode ser organizada como nos mostra o quadro seguinte. No
entanto, este quadro constitui apenas um ponto de partida para a concec¢ao e construgdo de
outros quadros mais eficazes do ponto de vista pedagdgico, isto é, mais adequados as/aos

alunas/os.
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Vamos dizer uns aos outros o que fizemos (comunicag¢ao de resultados)

T B R s T ;
GRUPO (designagio: nome, ou nimero, GRUPO (designagdo: nome, ou nimero : | GRUPO (designagdo: nome, ou nimero,
ou...) i ou...) { |ou..)
NOS, a Teresa e a Carla falimos com a t NOS, a Joana ¢ o Ricardo falimos coma | | NOS, a Isabel e a Susana conversamos
professora. ... ¢ ficdmos a saber que | empregada.... ¢ ficdmos a saber que i ' com trés meninos do quarto ano ¢
: i | ficdmos a saber que
e RN Y i

GRUPO (designacao: nome, ou nimero, ou...)
NOS. o Jodo, a Carla e a Luisa observdmos as dependéncias do edificio da escola e
ficdmos a saber que

O/A professor/a deve implicar, nesta tarefa, todos os elementos do grupo para que todos

possam participar, mesmo os que tém mais dificuldades.

Especificar o conceito

Para especificar o conceito podera utilizar-se a seguinte estratégia.

Exemplo:
O que é uma escola?

Conjunto de pessoas: @ 0S PROFESSORES trabalham @ 0S ALUNOS trabalham para. ..
-0 professores para...
-0s alunos
-0s empregados

@ AS EMPREGADAS trabalham Professores, alunos e Explicitar o concelzito (possivel)
para... empregadas trabalham no de escola (comunidade escolar)

‘ mesmo EDIFICIO em funcio dos quadros
anteriores

92



ENSINAR E VOAR — MANUAL DO 1.2 ANO

ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA

|
25.9 SEMANA

e Resolver problemas de multiplicacdo. Através de modelos que cada crianga conseguir

utilizar.

e Resolver problemas “compridos” (de varios passos) que envolvam adi¢Ges e subtragdes.

Exemplo:

A Maria, no domingo, foi a casa da Avo lanchar. A despedida, a Avo deu-lhe um caixa
de bombons. Quando chegou a casa, a Maria abriu a caixa e viu que tinha 2 filas de
6 bombons cada. Mas a mée nao a deixou comer nenhum porque ja tinha comido

doces ao lanche.

No dia seguinte a mae disse-lhe que podia levar os bombons de uma fila para a escola,
na mochila. Ao intervalo da manh4, ela comeu 3 e deu 2 a uma amiga. No dia seguinte
levou a outra fila de bombons. Comeu 4 e deu 1 a outra amiga e ndo comeu mais

nenhum.

Quantos bombons tinha a Maria na mochila quando chegou a casa?

e Preencher tabuas de subtracao.

~N ||~
f—

e Efetuar exercicios de contagem, como o que seguidamente se descreve:

Inicia-se 0 jogo com a turma toda de pé. As/os alunas/os contam alto, cada crianca
dizendo um namero, em sequéncia crescente ou decrescente, a partir de um namero
dado (0, 30, 100, 1000...). Ao chegar a um multiplo de 10, a/o aluna/o que o deveria

dizer, deve substitui-lo por “passo”. Se se esquecer e disser o multiplo de 10, senta-
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se e sai do Jogo. O Jogo acaba quando todos se tiverem sentado, exceto a/o aluna/o

gue ganhar (ou quando ja ndo souberem contar mais).

e Efetuar oralmente ou por escrito, exercicios de cdlculo mental de diferengas muito simples.

Exemplo:

5- 4= . 8-1=; 4-2= ; 5-1=

e Descobrir muitos nimeros amigos do nimero 2 e do nimero 8.

e Escrever numerais na grelha:

Dada uma determinada quantidade de material de M.A.B., escrever o correspondente

numeral na grelha.
Dado um numeral escrito na grelha colocar o material correspondente.

Representar esse mesmo numero no abaco.
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26.° SEMANA

e Resolver problemas “compridos” (de varios passos) que envolvam adicdes e subtracdes.

e Resolver problemas de multiplicacdo, através de processos que incluam estratégias de

acdo, iconicas e/ou simbdlicas.

e Transformar expressoes aditivas (de parcelas todas iguais) em expressGes multiplicativas.

Exemplo:

3+3+3+3+3=5x3 (T+7+7+7=4x7

e Descobrir muitos nimeros amigos do nimero 4 e do nimero 6.

e Separar todos os triangulos do tangram.

e Representar no geoplano varios triangulos com formas diferentes.

e Desenhar em papel ponteado os tridngulos representados no geoplano. Pintar os interiores

desses triangulos.

e Continuar padrdes. T O T L L T T L

1_H

J
|
[

L

® Jogar o Jogo do Banqueiro com dois dados. Registar.
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Resolver equacoes.

Exemplo:
+ 8 =
11 + =
- 3 =
16 + =
- 5 =

20
15
10
22

Resolver problemas de multiplicacdo.

ENSINAR E VOAR — MANUAL DO 1.2 ANO

Resolver problemas “compridos” (de varios passos) que envolvam adicoes e subtracdes.

Descobrir muitos nimeros amigos do nimero 3 e do numero 7.

e Efetuar oralmente exercicios de cdlculo mental de somas e subtragées.

Exemplo:
10+10=
10+10+10=

10+10+10+10=

20+ 20 =

12 -2 =

18-8=

21-1=

8—4=

10+ 3=
10+7=
20+ 4=
30+6=

20-10=
30-10=
30-20=
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Dada uma determinada quantidade de material de M.A.B., escrever o correspondente

numeral na grelha.

Dado um numeral escrito na grelha colocar o material correspondente.

Representar esse mesmo nimero no abaco.

Exemplo:

Mostrar as criancas

e representar no abaco

Inversamente, dado um numeral escrito numa grelha

D U
0 4

ou

DOPIDOD

As criancas devem colocar o material correspondente e/ou representar no abaco.
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e Construir graficos materiais.

Exemplo: Representar o nUmero de rapazes e o numero de raparigas que ha na
turma, enfiando botdes ou missangas em dois fios, um para 0s rapazes e outro para
as raparigas. De seguida, penduram-se os dois fios num pau e compara-se 0 nimero

de rapazes e de raparigas.
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NiVEL 3
ATIVIDADES NUCLEARES

Para estabelecer relagdes de generalidade, as atividades de Nivel 2 conduzirdo as/os alunas/os
a determinar semelhancas e diferencas entre o grupo escolar e o grupo familiar.

Por exemplo, eles poderdo constatar que, todos os grupos escolares tém um edificio onde
trabalham, que todas as familias tém uma casa onde vivem, que na escola, os professores e
as/os alunas/os fazem trabalhos diferentes — uns ensinam, outros aprendem, que também
na familia, a mae, o pai e os filhos executam tarefas diferentes, na escola, ha regras a que
todos tém de obedecer. Podem constatar ainda que todos eles pertencem, simultaneamente,
a grupos diferentes — cada um faz parte de uma familia (filho), é aluna/o numa escola, é
parceiro num grupo de brincadeira, ... E ainda as tarefas que executam na familia, como filho,
sdo diferentes (ndo sdo as mesmas) das que Ihe cabem na escola, coma/o aluna/o, ou como
parceiro em qualquer grupo de brincadeira.

Todas as conclusdes a que as/os alunas/os chegarem, depois da sua construgdo oral, serdo
registadas, em papel cendrio ou outro.

As/os alunas/os também devem estabelecer relagdes quantitativas entre os diferentes grupos

que trabalham na escola que a/o aluna/o frequenta.

Por exemplo:

Na minha escola ha mais aluna/os do que professores.
Na minha escola ha menos professores do que aluna/os.
Na minha escola trabalham ............ professores.

Na minha escola trabalham ............ aluna/os.

Para finalizar as/os alunas/os devem ainda estabelecer relacbes espaciais e temporais.
Descrevendo, icdnica e verbalmente, a localizacado do edificio escolar, através do endereco do
edificio e relacionando a /dade do edificio escolar com a idade de outros edificios das

proximidades.
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ATIVIDADES DECORRENTES
MATEMATICA

|
28.9 SEMANA

e Resolver problemas “compridos” (de varios passos) que envolvam adi¢Ges e subtragdes.

e Resolver problemas de multiplicacdo e problemas que envolvam raciocinios de
multiplicacdo e de subtragdo, através de processos que incluam estratégias de acdo,

icdnicas e/ou simbdlicas.

Exemplo:

A madrinha do Joaquim deu-lhe 3 pacotes com 5 améndoas cada um. O Joaquim
comeu 4.

Com gquantas améndoas ficou o Joaquim?

Nota importante: SO0 devemos propor problemas de dois passos envolvendo a
multiplicacéo se as criancas ja tiverem construido o conceito de multiplicacdo - sentido
aditivo, ou seja, se reconhecerem com facilidade a multiplicagéo.

e Calcular expressdes numeéricas aditivas com nimeros amigos.

Exemplo: Calcula, somando primeiro 0s nimeros amigos

6+2+4=
7+5+5=

1+9+8+2=

Resolucédo (s6 em pensamento)
6+2+4=10+2=12

ou

7+5+5=17 1+9+8+2=20
|

100



ENSINAR E VOAR — MANUAL DO 1.2 ANO

e Construir graficos de barras utilizando, por exemplo, informagdes do projeto A

comunidade escolar.

e AR

e Escrever numerais na grelha:

Dada uma determinada quantidade de material de M.A.B., escrever o correspondente
numeral na grelha.

Dado um numeral escrito na grelha colocar o material correspondente.

Representar esse mesmo numero no abaco.
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29.° SEMANA

e Resolver problemas de multiplicacdo e problemas que envolvam raciocinios de

multiplicagdo e de subtragio, através dos modelos que cada crianca conseguir utilizar.

e Inventar e resolver problemas a partir de uma expressdo dada pelo/a professor/a, que

envolvam dois passos.

24+10-5=

e Escrever todos os numeros amigos, por exemplo, do numero 7 que a crianga se lembre ou

consiga.

e Calcular expressdoes numéricas aditivas. Pedir as criancas que verbalizem como pensaram

ao fazer o calculo.
10+12+10=
10+7+10=
20+12+10=
7+10+13=

10+20+5=

e Completar quadrados magicos, a soma das linhas, das colunas e das diagonais é sempre

igual.

2 .
~
~

“A

6 +5+4=15
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e Reconhecer e identificar as moedas e as notas portuguesas.

Simular uma pequena loja com muitos objetos que as criangas tragam (alguns podem
ser s as caixas vazias). Etiquetar os objetos com 0s respetivos precos que devem
ser discutidos com as/os alunas/os para que estes se vao habituando ao possivel
preco de cada um. Distribuir uma determinada quantidade de dinheiro “fingido” a um
grupo de aluna/os que iréo “fazer compras” a loja e verificar se tém dinheiro suficiente
para comprar o que querem. Devem também verificar o troco. Na loja, de inicio, deve
ficar o/a professor/a. Depois devem ser aluna/os mais desembaragados para nao se
atrapalharem a fazer os trocos. Os grupos de aluna/os devem ir rodando de forma a

gue todos consigam comprar e vender.
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30.2 SEMANA

Resolver problemas “compridos” (de varios passos) que envolvam adicGes e subtragdes.

e Resolver problemas de dois passos que envolvam raciocinios de multiplicagdo e de adigao,

através dos modelos que cada crianga conseguir utilizar.

e Inventar e resolver problemas a partir de uma expressdo dada pelo/a professor/a, que

envolvam dois passos.
4 x2-3=

e Construir graficos de barras utilizando, por exemplo, os meses de aniversarios das/os

alunas/os da turma.

e Calcular somas e subtrac¢des seguindo o exemplo.

NNV

e Escrever numerais na grelha:

Dada uma determinada quantidade de material de M.A.B., escrever o correspondente

numeral na grelha.
Dado um numeral escrito na grelha colocar o material correspondente.

Representar esse mesmo numero no abaco.
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