PREFEITURA MUNICIPAL DE BOM JESUS DO ITABAPOANA-R]
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO, ESPORTE E LAZER

S

EM

i

A il 000 Qo o s

Atividades Orientadoras

Ensino Fundamental




' i Bns (Eolle | SECRETARIA MUNICIPAL
% *M’ - %’,’%ﬂﬁﬂf DE EDUCAGAO, ESPORTE E LAZER

A\ oo ot o womod oy e

UNIDADE ESCOLAR: |

PROFESSOR({A) ) _AN{! DE ESC{JLARJDADE_ _DATA
| |_ 5° ANO _| |_2a SEMANA (14 A 18/02)]
[ .
MOME: |
HOJE E7 & CODIGO BNCC

| | HOTEIEH [(SE00Y, | (EF15LP02 /EF35LP03/ EF35LP05) |

e

A onga andava louca para devorar o coelho.

Mestre coelho, que era muito esperto, imaginou um
plano para acabar com a persegui¢do. Viu que a onga se
aproximava e comegou o seu planinho. Pegou o facao e
pds- se a juntar cipos, apressado e ansioso.

A onga achou aquilo muito estranho e perguntou:

— Para que tanto cip6, mestre coelho?

— Pois nao sabe, comadre onga? Acontece que Tupa
esta furioso com todos os bichos da floresta e vai mandar
um castigo terrivel! Logo mais comega o Dia da Ventania
Final!

— Dia da Ventania Final?! — espantou-se a onga. — O
que é isso?

— E que vai ventar como nunca antes ventou no
mundo. Vai ventar tanto que nenhum bicho vai conseguir
ficar de pé na terra. Vai tudo pelos ares!

— Que horror! — horrorizou-se a burra da ongca. — E o que é que se pode fazer?

— Quem néo for bobo tem de pedir para alguém amarra-lo bem amarrado numa arvore bem
grossa. Eu estou juntando esses cipds aqui e vou correndo pra casa amarrar todos os meus
filhinhos!

A oncga estava apavorada:

— Me ajude, amigo coelho! Nao quero ser levada pela ventania. Me amarre primeiro!

— Desculpe, comadre onga, mas nao posso. Tenho de ir correndo pra casa e amarrar meus
filhinhos.

— Na&o faga isso comigo, compadre coelho, por favor! Me amarre!

A oncga tanto insistiu que o coelho, depois de fingir que recusava, acabou concordando.
Amarrou a danada da onga muito bem amarrada, com uma porc¢ao de cipds, na arvore mais forte
da floresta!

E foi feliz para casa, deixando a burra da onga muito bem amarradinha e muito satisfeita, a
espera da ventania que nunca haveria de aparecer...

O dia de ventania

Pedro Bandeira. O dia da ventania. Sdo Paulo

1- O coelho elaborou um plano porque tinha um problema com a onca. Qual era esse problema?




2- Qual era o plano?

) Brincar com a onga.

) Subir em uma arvore.

) Amarrar a onga em uma arvore.
) Fazer uma cesta com os cipos.

(
(
(
(

3- Segundo o coelho, quem estava furioso com os bichos e o que ia acontecer?

O Vento, iria acontecer uma grande chuva.
Tupa, iria acontecer o Dia da Ventania Final.
Trovao, iria cair muitos raios.

Tupao, iria acontecer um belo dia.

()
()
()
()

4- De quantos paragrafos o texto é formado?

5- Qual o sinal de pontuagao que inicia o quarto paragrafo? Para que serve?

6- Qual o sinal de pontuacéo que termina o quarto paragrafo? Para que serve?

7- O plano do coelho deu certo? Por qué?

8- Dé um outro titulo para o texto.

9- O texto conta que mestre Coelho era muito esperto e que a onga era "burra".Vocés
concordam? Por qué?
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FORCA / JOGO DE PALAVRAS PARA AS CRIANCAS

Um jogo que ndo tem porque ser complicado para as criangas gostarem, muito pelo
contrario. Os jogos simples ndo sdo somente ideais para entreter as criangas, mas também
sdo muito mais educativos e as ajudam a desenvolver suas habilidades e sua criatividade.

Um jogo popular que coloca a prova a imaginagao das criangas, seu conhecimento do
vocabulario e seu manejo com as letras.

Como se joga:

A pessoa encarregada de desenhar a Forca escolhe uma palavra. Numa folha de
papel a pessoa coloca uma quantidade de tragcos que corresponde as letras da palavra.
Pode-se dar ou ndo uma pista, de acordo com o grau de dificuldade desejado.

Os outros jogadores, cada um na sua vez, vao dizendo as letras que podem completar
a palavra. Quando uma letra é acertada, o encarregado da Forca coloca as letras no local
correspondente. Quando alguém fala uma letra e ela ndo consta na palavra, escreve-se a
letra de um lado e faz o primeiro traco do desenho do enforcado.

Se os jogadores conseguem acertar a palavra antes que se complete o desenho, eles
ganham o jogo. Para tornar o jogo mais facil ou dificil, podem-se incluir detalhes como olhos,
boca, etc.

Beneficios para as criangas: Além de estimular a inteligéncia e a atencao, as criancas
repassam as letras do alfabeto, tanto a sua escrita como sua pronuncia e aprendem novas
palavras.

Fonte:https://br.quiainfantil.com/materias/cuItura-e-lazer/ioqosforca-ioqo-de-palavras-como-ioqar-forca-com-as-
criancas/

A_A_AX1 :



https://br.guiainfantil.com/materias/cultura-e-lazer/jogos/jogo-da-memoria-brincadeiras-para-criancas/
https://br.guiainfantil.com/materias/educacao/jogosquebra-cabeca-jogos-para-criancas/
https://br.guiainfantil.com/aprendizagem/85-capacidades-e-habilidades-das-criancas-.html
https://br.guiainfantil.com/desenho-infantil/87-como-estimular-uma-crianca-a-desenhar.html
https://br.guiainfantil.com/albuns/desenhos-para-colorir-e-pintar/desenho-de-letras-com-carinhas-para-pintar/
https://br.guiainfantil.com/materias/cultura-e-lazer/jogosforca-jogo-de-palavras-como-jogar-forca-com-as-criancas/
https://br.guiainfantil.com/materias/cultura-e-lazer/jogosforca-jogo-de-palavras-como-jogar-forca-com-as-criancas/
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0 ) MATEMATICA

NUMEROS

Oba! Vamos jogar um pouco?

1- Esse jogo € bem facil e interessante.

a- Pegue uma folha de cartolina e faga retangulos de modo que caibam numeros de até 4
ordens. Copie 0s humeros a seguir, um em cada retangulo, conforme exemplo.

1348| 1555| 2357| 2546 4369| 4594, 6786| 6589
1699| 1697| 20647| 2493 4479 4667, 6459| 6259
1457| 1782| 2198| 2782 4527 4136, 6357| 6157

b- Embaralhe os cartdes e distribua pelos jogadores. Poderao jogar de 2 a 4 jogadores.
c- Tire par ou impar para ver quem sera o primeiro a jogar.

d- O primeiro jogador coloca um cartdo com o numero para cima.

e- O seguinte devera colocar um numero maior do que esta na mesa.

f- Aquele que colocar o maior numero leva os cartdes.

g- Agora comeca o jogador a direita do que jogou primeiro.

h- Vence o jogo aquele que tiver o maior numero de cartdes.

2- Complete com V (verdadeiro) ou F (falso) para as sentencas a seguir.

) O maior numero natural € 999999.

) O menor numero natural é o zero.

) Todo numero natural tem um sucessor.

(

(

() O conjunto dos numeros naturais € infinito.
(

() Todo numero natural possui um antecessor.
(

) O zero € o unico numero natural que nao possui antecessor.




3- Decomponha em unidades os numeros a seguir, como no exemplo.
Exemplo: 1 345=1000+ 300 +40+5
a)2670=

b) 1 575=

c)2703=

)

)
d) 4 765=
)9 110=

4- Os numeros abaixo s&o formados por quantos algarismos?

a- 851.527 =

b- 3.825 =

c- 36.879 =

d- 970=

e- 12.574=

5- Qual é o maior e 0 menor numero, da questao anterior?

a- Maior =

b- Menor =

6- Escreva quatro numeros utilizando esses algarismos: 5, 7, 9.

7- Observe a sequéncia e responda as questdes abaixo:

80, 81, 82, 83, 84, 85, 86, 87, 88, 89, 90, 91...

a- Qual é o sinal de pontuacao que indica uma sequéncia infinita?

b- Escreva os trés primeiros numeros, apos a sequéncia acima?

8- Escreva os antecessores e sucessores dos numeros abaixo:

a) 45 c) 64 e) 88

b) 53 d) 73 ) 91
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O Menino Maluquinho, o mais famoso personagem criado por Ziraldo, costuma se vestir e
falar de forma descontraida, vive despenteado e esta sempre com uma panela na cabeca.

LINGUA PORTUGUESA

Observe que, na histéria em quadrinhos abaixo, Maluquinho esta com aparéncia bem diferente.
Por que sera? Leia e descubra.

MAMAE, GUER, #E SERMVIR A -
éfﬂ’{i PE LEGIMES 'r{tgitm?

Ziraldo O Menino Maluquinko, Folha de S.Paulo Sa0 Padlo, in. 1092
1- O que surpreendeu os amigos do Menino Maluquinho?

2- Indique a primeira mudanga que vocé observou no Menino Maluquinho.

3- Como Maluquinho justificou a sua mudanga?




4- Releia a giria usada pela personagem Julieta. O que ela significa?

5- Observe a mae do Maluquinho no penultimo quadrinho. Que sentimento a expressao do rosto
dela revela?

a) alegria
b) tristeza
c) espanto

d) culpa

6- Leia o texto.
Vocé conhece o Menino Maluquinho?

O Menino Maluquinho foi criado pelo desenhista e
cartunista Ziraldo.

Maluquinho € um menino alegre, cheio de imaginagao
e que adora aprontar e viver aventuras com os amigos. Uma
de suas manias é usar um paneldao na cabecga, o que o
diferencia dos demais. As historias do menino misturam
humor com um gostinho de infancia.

Agora responda as perguntas:.

a- Vocé ja conhecia o Menino Maluquinho? De onde?

b- Quem foi o criador do Menino Maluquinho?
() O desenhista e cartunista Eraldo.

() O cartunista e desenhista Ziraldo.

() O desenhista e cartologista Ziraldo.

c- O que o Menino Maluquinho gosta de fazer?

d- O que diferencia o Menino Maluquinho dos demais meninos?
() Ele tem mania de usar uma bacia na cabeca.
() Ele nao tem a mania de usar uma panela na cabeca.

() Ele tem a mania de usar uma panela na cabeca.
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1- Ajude o Menino Maluquinho resolver as operagodes.

/3-875 X 4=

b- 674 x 2=

c- 367 x 3=

d-492: 2=

e- 765 : 5=

2- Julieta quer comprar algumas coisas. Observe a quantia de dinheiro que ela tem e os
valores dos produtos.

i'.'5 zotﬂﬂ ke _ske_2%ge
"—'_zi [ 26°[. 20 DDE

50 REAIS 22 REAIS 16 REAIS 35 REAIS 10 REAIS

a- Quantos reais Julieta ira gastar se comprar o ténis e o chapéu?

Calculo Resposta:




b- Com quantos reais Julieta ficara se comprar a blusa?

Calculo

\

\

_/

Resposta:

c- Quanto sobrara de troco se Julieta comprar a meia e o ténis?

(c

alculo

\

\

_/

Resposta:

3- Quantos reais Julieta gastara se comprar 3 pares de meias e 2 chapéus?

(c

alculo

.

~N

_J

4- Qual é o resultado da multiplicagéo: 3.427 X47?

12.788
13.808

12.798

()
()
()
( )13.708

) 6.768
) 6.722
) 6.752
)6.778

A~ N~~~

Resposta:

6- Maluquinho comprou um notebook em 5 prestagcdes de R$ 295,90. Quanto ele ira pagar pelo

notebook?

Calculo

Resposta:
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g LINGUA PORTUGUESA

A maior aventura da Terra

Embora conhecer o espago seja um velho sonho da
humanidade, s6 em abril de1961, o cosmonauta russo, Yuri
Gagarin, deu uma volta em torno da Terra e surpreendeu o
mundo. No dia 16 de julho de 1969, os americanos Neil Armstrong,
Edwin,Aldrin e Michael Collins, partiram em direcdo a Lua. Depois
de quatro dias de viagem, a bordo do modulo lunar, Apollo 11,
Armstrong e Aldrin tocaram o solo lunar, enquanto Collins pilotava
0 modulo de comando

'-.. J
Z. ' |

NeilArmstrongfoioprimeirohomemapisarsobreasuperficie
dalua.(Créditosdaimagem:Nasa/Reproducao)

Armstrong foi o primeiro a descer. Com o pé esquerdo, ele tocou o solo da Lua.“Um pequeno
passo para o homem, um gigantesco passo para a humanidade” — disse ele, num acontecimento
transmitido pela TV para milhdes de pessoas em todo o planeta. Depois de caminhar por cerca de
18 minutos na Lua, Aldrin se juntou a Armstrong para explorar o solo lunar por cerca de duas horas.

Quando a capsula que os trazia caiu no oceano, de paraquedas, eles ja eram admirados em
todo o mundo.

Folhinha de S&o Paulo, 8/11/1997.

Conto de aventura
O conto de aventura se caracteriza pela presenca de um herdi, que vai ao encontro
do desconhecido e se arrisca diante do perigo.

1- Marcos César Pontes é o nome do brasileiro que foi para o espaco em uma missdo chamada
“Missao Centenario”. De acordo com o texto, quem foi o primeiro homem a pisar na lua?

2- Armstrong, ao pisar na lua, disse: “Um pequeno passo para o homem, um gigantesco passo
para a humanidade”. O que quis dizer com esta frase?

10




3- Sempre que os astronautas fazem uma viagem ao espacgo € para alcangar um grande obijetivo.
Vocé gostaria de ir ao espago ou a lua? Por qué?

4- Se vocé fosse o proximo astronauta a ir a lua, o que gostaria de levar consigo? Escolha trés
objetos e escreva por que os levaria.

5- Desenhe o seu heroi favorito.

11
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g LINGUA PORTUGUESA

O Ledo e o Javali

Num dia muito quente, um ledo e um javali
chegaram juntos a um pogo. Estavam com muita sede e
comecaram a discutir para ver quem beberia primeiro.
Nenhum cedia a vez ao outro. Ja iam atracar se para
brigar, quando o ledo olhou para cima e viu varios urubus
voando.

- Olhe la! — disse o ledo. — Aqueles urubus estao
com fome e espera para ver qual de nos dois sera
derrotado...

- Entdo é melhor fazermos as pazes —respondeu o
javali. — Prefiro ser seu amigo ser comida de urubus.

Moral: Diante de um perigo maior, € melhor esquecermos as pequenasrivalidades.

(Esopo. Fabulas de Esopo.)

A fabula que vocé leu é de Esopo, um escravo grego que viveu ha muitos e muitos
anos.

Fabula € uma narragao fantastica, cujas personagens geralmente sdo animais.

Nas fabulas os animais pensam, falam e agem como seres humanos. Toda fabula
encerra comuma licdo de moral.

1- O que aconteceu ao ledo e ao javali num dia muito quente?

2- Por que os dois comegaram a discutir?

12




3- O que o ledo viu ao olhar para cima?

4- O que o ledo achou que os urubus iam fazer?

3- O que eles resolveram fazer?

6- Qual a moral da historia?

7- Agora € sua vez! Use o espag¢o abaixo para escrever uma fabula, fagca também um
desenho bem bonito para ilustra-la.

13
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2- Responda gquem sou:
a- Sou um a menos gque 290.

b- Ficoentre 0 617 e 619.

c- Sou um a mais que 314.

d- Venho antes do 500.

3- Dé o que se pede em cada caso.

a- Os algarismos utilizados para escrever o numero 4 703.

b- O menor numero natural de dois algarismos.

¢- O maior numero natural de trés algarismos diferentes.

14




4- Observe o numero das casas e escreva o nome de cada morador, seguindo as dicas abaixo.

236

807

571

5

640

150

167

(

) (

) C )

a- Mariana mora na casa formada apenas por numeros pares.

b- Fernando mora na casa formada apenas por numeros impares.

c- A soma dos valores absolutos da casa de Marcela & 11.

d- A casa de Junior € formada por uma centena e meia.

e- A casa de Julia é a soma da casa de Fernando e Marcela.

5- Vamos praticar!ll Resolva as operagdes:

a-3978x2= /

b-4364x3=

c-6215x4=

15
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AMARELINHA . 274

A Amarelinha, também chamada de pular macaco, academia, maré ou sapata, € uma atividade
infantil muito conhecida e tradicional no Brasil. A brincadeira consiste em pular sobre um desenho
riscado com giz no chdo, que também pode ter inUmeras variagbes. Em uma delas, o desenho
apresenta quadrados ou retangulos numerados de 1 a 10 e no topo o céu, em formato oval.

Regras da brincadeira:

1. Cada jogador precisa de uma pedrinha ou tampinha.

2. Quem comeca joga a pedrinha na casa marcada com o numero 1 e vai pulando de casa em
casa, partindo da casa 2 até o céu.

3. S6 é permitido por um pé em cada casa. Quando ha uma casa ao lado da outra, pode pér os
dois pés no chao.

4. Quando chegar ao céu, o jogador vira e volta pulando da mesma maneira, pegando a
pedrinha quando estiver na casa 2.

5. A mesma pessoa comega de novo, jogando a pedrinha na casa 2.

6. Perde a vez quem: ePisar nas linhas do jogo; ePisar na casa onde esta a pedrinha; eN&o
acertar a pedrinha na casa onde ela deve cair; eNdo conseguir ou esquecer de pegar a pedrinha
de volta.

7. Ganha quem terminar de pular todas as casas primeiro.

ATIVIDADE 1: Desenhe a Amarelinha usando giz molhado. Se vocé nao tiver giz, use carvéo,
gesso ou lajota. Todos tém o mesmo efeito.Também é possivel usar fita crepe para marcar o
chdo ou uma varinha para desenhar na areia. Segue uma sugestao de desenho.

~ T
e
-
wiin e
& ’.-. Fs

ATIVIDADE 2: Hora de brincar.

ATIVIDADE 3: Utilize uma folha para registrar esta atividade. Fagca um desenho de uma
Amarelinha bem colorida. Ndo se esqueca de colocar os numeros em cada casa.

16
Fonte: https//.todamateria.com.br/tipos-de-esporte/




