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NOME: 4° ANO __

2° QUINZENA

Orientacoes aos educandos e suas familias:
Atencao:
As atividades devem ser respondidas no caderno.
*Colocar CABECALHO com a data que esta sendo realizada, copiar apenas o enunciado da atividade e
responder embaixo.

Ola turminha. Tudo bem com vocés?

O ano passado trabalhamos bastante e vocés foram fantasticos!

Este ano teremos mais um desafio.Sabemos que vocés sido capazes! Temos certeza
que sera um ano maravilhoso e cheio de aprendizagens.

VAMOS ESTUDAR COM A LUIZINHA???
Orientagoes aos educandos e familia:
Esta sequéncia de atividades contempla conteudos do 3° ano, para revisdo em Matematica,
Portugués, Geografia, Historia e Ciéncias.
E ndo esquecga de se proteger:

MANTENHA DISTANCIA
ENTRE UMA PESSDA
E OUTRA

Lave as mios por cerca de 20
segundos com sabdo e agua
ou use alcool em gel

PLANEJAMENTO PARA A SEMANA DE 22 DE MARCO A DE 26 DE MARCO

SEGUNDA - 22 TERCA - 23 QUARTA - 24 QUINTA - 25 SEXTA - 26
AULA ON-LINE -9h AULA ON-LINE - 16h AULA ON-LINE - 16h AULA ON-LINE -9h AULA ON-LINE - 9h
LINGUA LINGUA LINGUA ; :
ORI SA ORI SA oRTUauEsa | LINGUA PORTUGUESA | LINGUA PORTUGUESA
MATEMATICA MATEMATICA MATEMATICA MATEMATICA MATEMATICA
CIENCIAS GEOGRAFIA HISTORIA INGLES ARTE E EDUCACAO

FiSICA

Plantao de duvidas: 10h as 11h e das 15h as 16h.

ATIVIDADES PARA SEREM REALIZADAS NA SEGUNDA, DIA 22.
ATIVIDADE DE LINGUA PORTUGUESA

PROPOSTA: Leitura do Texto: Pode jogar, filho: Os games infantis aliviam a falta da

interacao social.
ORIENTACAO: Realizar a leitura e interpretagcdo do texto: Pode jogar, filho: Os games
infantis aliviam a falta de interagao social. Responder as questdes sobre o texto no caderno.

: Os games infantis aliviam a falta de
interagao social.
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Antes vista com desconfianga pelos pais, a brincadeira faz sucesso no isolamento na pandemia
Por Jennifer Ann Thomas

A popularizagdo dos smartphones e dispositivos eletrénicos provocou nos ultimos anos uma
guerra velada entre pais e filhos. De um lado, os adultos argumentavam que o excesso da
tecnologia poderia atrapalhar o desenvolvimento saudavel das criangas. De outro, os jovens
nao queriam perder a nova onda. A bandeira branca chegou com a pandemia: escola, terapia e
encontros com amigos passaram a depender, inevitavelmente, da conexao virtual. [...]

Com as criancas trancadas dentro de um apartamento, contudo, desconectar-se é um desafio.
“‘Minha filha combina de se encontrar com os amigos no jogo, o que a ajuda a atravessar este
momento”, disse Priscila. Entre outras tarefas impostas aos jogadores, o game ensina as
criangas a entender o uso do dinheiro, como o ganho de moedas para fazer compras ou trocar
mercadorias. “Minha filha esta aprendendo desde cedo que precisa economizar”, diz Priscila.
“Também ha momentos em que ela tem de lidar com o sentimento de frustragdo.”

O jogo é territorio aparentemente seguro. [...]trés motivos principais explicam a expressiva
adesao ao PK XD. “A crianga ndo usa o proprio nome, ndo ha cadastro com foto e o chat
ocorre com frases prontas, desenvolvidas por uma equipe de pedagogos...

Para o psicélogo Cristiano Nabuco, coordenador do grupo de dependéncias tecnoldgicas do
Instituto de Psiquiatria da USP, a pandemia obrigou a sociedade a rever conceitos, como o
numero exato de horas dedicadas as telas. “O problema nao é a tecnologia, mas o uso que
se faz dela”, diz. “Se for para a conexao entre pessoas, sera benéfica.”

(Grifo nosso)

A. Quanto tempo vocé fica em frente as telas (celular, TV, computador, etc)?

B. Vocé acha que fica muito tempo utilizando essas tecnologias?

C. No texto, fala-se sobre o problema ser o uso correto dessa tecnologia. Vocé acha que
utiliza da melhor forma a internet? Justifique.

ATIVIDADE DE MATEMATICA

PROPOSTA: Graficos
ORIENTACAO: Observe os graficos dos jogos mais populares e responda as questdes no caderno.

Os 20 jogos de celular mais populares do mundo
Observe o grafico com os jogos mais baixados do mundo:



https://veja.abril.com.br/cultura/pode-jogar-filho-os-games-infantis-aliviam-a-falta-de-interacao-social/
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Fonte: https://www.fdcomunicacao.com.br/conheca-0s-20-jogos-de-celular-mais-populares-do-mundo/

Responda em seu caderno:
1) Qual é o jogo mais baixado neste ranking?
2) Vocé ja jogou algum desses jogos? Qual ou quais?
3) Na tabela a letra M indica milhées. Marque a resposta que representa o numero de
vezes que foi baixado o jogo PUGB Maobile:
( )8.000 ( )80.000 ( )80.000.000
4) Monte o seu préprio ranking com 0s jogos que vocé mais joga:

ATIVIDADE DE CIENCIAS

PROPOSTA: Planeta Terra no Universo
ORIENTACAQO: Leia o texto Planeta Terra no Universo e responda as questdes no caderno:

Planeta Terra no Universo

O planeta Terra compde o Sistema Solar juntamente com mais
sete planetas, e todos sao classificados em rochosos ou gasosos.
Em relagcdo ao Sol, o planeta Terra € o terceiro em distanciamento.
Anterior a ele estdo Mercurio e Vénus, e posterior a ele estao
Marte, Jupiter, Saturno, Urano e Netuno. Entre os planetas
rochosos ou terrestres, a Terra € o maior deles, tanto em
densidade quanto em diametro.
O planeta possui um satélite natural, a Lua, possivelmente formada
devido a colisdo entre o planeta e um outro corpo celeste.
O planeta Terra esta em constante realizagdo de diversos movimentos, na proxima aula
veremos 0s movimentos feitos pelo nosso planeta.

1) Leia o texto acima e, responda em seu caderno:

a) Quais planetas estao localizados anteriormente a Terra em relagdo ao Sol?

b) Que tipo de planeta é a Terra?

c) Qual é o satélite natural da Terra?

d) Como acredita-se que ele foi formado?



https://www.fdcomunicacao.com.br/conheca-os-20-jogos-de-celular-mais-populares-do-mundo/
https://escolakids.uol.com.br/geografia/lua-satelite-da-terra.htm
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e) Apos ler o texto, é possivel concluir que o planeta Terra esta parado ou em movimento?

Agora, clique no link para montar o planeta Terra e seu satélite natural.

ATIVIDADES PARA SEREM REALIZADAS NA TERCA, DIA 23.
ATIVIDADE DE LINGUA PORTUGUESA

Texto: Era uma vez uma bruxa./ Producao de texto.

ORIENTAGAO: Realizar a leitura e interpretacéo do texto: Era uma vez uma bruxa, copiar as
perguntas do texto no caderno e responder. Em seguida, ainda no caderno, inventar uma
lista de ingredientes para uma pogao que a transforme novamente em bruxa:

Era uma vez uma bruxa
Era uma vez uma bruxa chamada Hildegarda Espinhenta da Cruzes Tortas Chulezenta da Silva.
Seu nome era do tamanho de um &nibus, mas seu apelido era pequenininho: Meleca.
A bruxa morava numa cabana no meio da floresta. A cabana era linda, cheia de morcegos, teias
de aranha, aranhas e ratos. Mas a bruxa ndo aguentava mais viver no meio de tanto verde, com
passarinhos cantando e cascatas de agua limpa e cristalina.

Também nao via mais gragca nenhuma em ficar transformando os principes que passavam por ali
em gordos e velhos sapos.

Ela queria viver novas e horrendas aventuras.

Um dia, pegou seu caldeirdo, sua vassoura, seu chapéu, seus animais de estimac¢do: a coruja
Filomena, o morcego Veludinho, a barata Cascuda e saiu voando.

Depois de muitas horas de v6o, avistou uma enorme e encantadora nuvem escura.

Mergulhou de cabega e ao sair da nuvem escura, ficou maravilhada.

Que paisagem linda, cheia de prédios e carros e fumaca e lixo!

Mas assim que Meleca pds os pés no chao... prunct ploft!

Passou um caminhao e atropelou sua vassoura. A bruxa ficou furiosa! Pegou sua varinha magica
para enfeiticar o motorista do caminh&o. Ai passaram uns meninos correndo, arrancaram seu chapéu
e fugiram dando risadas. A bruxa correu atras deles, mas tinha tanta gente que ficou perdida. Estava
tirando outro chapéu de sua bolsa quando foi cercada por um bando de criancas que estavam
passeando pela rua. Uma menina de vestido amarelo com bolinhas vermelhas e sapato vermelho com
lagco no cabelo gritou:

- Olha, uma bruxa de verdade! Conta uma histéria pra gente, dona Bruxa?

A Bruxa adorou a idéia de aterrorizar aquelas criangas e comegou a contar:

- Era uma vez um castelo onde viviam dois vampiros e dois lobos. Eles passavam o dia inteiro
dormindo em seus caixdes... Um menino de cabelo cor de fogo interrompeu a histéria e falou:

- Ah, essa ja passou na tv! E chata e sem graca. Queremos uma que dé bastante medo!

Meleca fez uma cara e comegou outra historia:

- Era uma vez um esqueleto que roubava criancinhas, que ele comia assadas no forno.

Quando ele vinha chegando, seus ossos faziam tanto barulho que pareciam chocalhos...

As criangas comegaram a imaginar os crick, plunct, clanc, trec que o esqueleto fazia. E riram tanto
que algumas até fizeram xixi nas calgas.

A bruxa se sentiu uma palhaga e gritou:

Vou fazer uma grande feiticaria!!!

E as criangas aprovaram:


https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1f2f47a86491
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- Oba!

Ela comegou a jogar um monte de coisas dentro do caldeirdo.

Jogou rabo de lagartixa, olho de jacaré, asa de urubu...

E, quando mexia seu preparado, ia falando as palavras magicas: Abracadabra, mistura macabral
Transforme essas criangas em cocd de cabra!

Mas as criangas também queriam participar da magica e foram jogando no caldeirdo suas
pequenas contribui¢des: um cocd de cachorro, de plastico, uma peruca de nailon e uma dentadura de
vampiro de borracha.

E iam também recitando suas abracadices:

- Abracadua no meio da lua, transforme a bruxa numa perua!

A bruxa estava mesmo se transformando. Comecgou a gritar e montou em sua vassoura quebrada
e voou!

E foi ficando cada vez menor até que sumiu no meio da fumaca.

Ouvi dizer que ela passou alguns meses internada num hospital para bruxas.

Quando ela se recuperou dos sustos que levou na cidade, a bruxa voltou para sua cabana na
floresta e abriu uma escola para bruxas, fantasmas, vampiros, diabinhos e outros colegas parecidos.

O sucesso é enorme, pois estdao todos muito interessados em aprender as novas técnicas de
feiticarias, atropelamentos e assombramentos em plena moda na cidade.

~ Lia Zatz
| -INTERPRETACAO TEXTUAL

Responda em seu caderno:

Por que a bruxa queria ir embora de sua casa na floresta?

O que a bruxa achou lindo na cidade?

Qual foi a primeira coisa que aconteceu com a bruxa quando ela chegou na cidade?

A bruxa fez um feitico para transformar as criangcas em qué? O que ela usou no feitico?
As criangas também queriam fazer feiticarias. O que aconteceu?

Se vocé pudesse fazer um feitico, o que faria?

Escreva as frases trocando os desenhos pelos nomes.
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Ela botou no L

[l - Produgéo de texto
No texto, a bruxa foi transformada em uma perua. Invente uma lista de
ingredientes para uma pogao que a transforme novamente em bruxa:

ATIVIDADE DE MATEMATICA

PROPOSTA: Jogo da Velha
ORIENTACAO: Leia o texto “Jogo da velha”, jogue como pedido e anote as informacgdes

solicitadas no caderno.
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Jogo da velha
Como jogar Jogo da Velha por mensagem no WhatsApp

Taysa Coelho & >~ Q
T T Nao s6 de mensagens e posts e brincadeiras «© o = o @ = o |
o no Status vive o WhatsApp. Os usuarios do Y ¢ ¢ ¢ e m0 =
app descobriram como jogar o classico Jogo - ; i; 2 E‘: -
. b I Y
da Velha dentro da janela de bate-papo. ANARG
[ x ... 1. Abra o WhatsApp e, em seguida, a janela '@ @ @ 0 @
L de bate-papo do contato com quem deseja
| | brincar;
© ® QOI— > o @ 2. Agora é hora de montar a grade do Jogo da Velha. Para isso,
s 3 o+ B & -~ & o5 w8 s - ¢ Precisara acessar a segcdo de emojis do seu teclado. Para isso,
dwertyudidpr QWwERTY U I'op toque sobre o icone de uma carinha, ao lado da caixa de texto;
asdfghijkl asproeHdJktL 3. Quando os emojis forem abertos, va para a aba de um retadngulo
6 zxcvbnma # zxcveNm@ COmM oS caracteres !?7# e toque trés vezes sobre o emoji de um
s B ‘e s . o _ quadrado branco;

4. Para pular a linha, toque sobre a caixa de texto. Sera exibido o
teclado normal, entdo, toque na tecla enter para pular a linha;
5. Repita os passos 3 e 4 até formar 3 linhas com 3 quadrados cada. Se for o primeiro a jogar, ja pode
substituir um dos quadrados por um O ou X. Os emojis ficam na mesma aba do quadrado. Depois, & s6
enviar a mensagem normalmente;
6. O outro jogador deve copiar a mensagem enviada por vocé. Para isso, deve tocar sobre a mensagem
e segurar durante alguns segundos. No topo da tela, surgira a imagem de dois retangulos sobrepostos.
Ele deve tocar sobre ele para copiar;
7. Depois, € preciso colar a mensagem na caixa de texto. Para isso, € necessario tocar sobre a caixa de
texto e segure por alguns segundo. Surgira na tela a opcao Colar. Entdo, o jogador precisa deletar o
quadrado no qual deseja jogar e inserir no lugar o emoji O ou X (precisa ser diferente daquele do
adversario) e enviar a mensagem de volta;
8. Quem receber a mensagem, devera repetir os passos 6 e 7 e, assim, sucessivamente, até alguém
ganhar o jogo ou dar velha (ninguém ganha).
OMm.pr/jogo-da-veina-wna

go d vha ia watsapp |

1) Combine com um de seus colegas de classe para jogar o famoso Jo

Caso nao seja possivel realizar a atividade com outra pessoa de forma remota, o aluno pode optar por
jogar contra o assistente do Google no link abaixo que sera disponibilizado a eles na sala interativa.
https://www.google.com/search?g=jogo+da+velha&source=Imns&bih=578&biw=1280&rlz=1C1GCEB
enBR888BR888&hI=pt-BR&sa=X&ved=2ahUKEwih2I0rpO_uAhXSBbkGHRvJCLcQ_AUoAHOECAEQ
AA

Os alunos jogarao 10 rodadas, anotaréo as vitérias |Jogo da velha
e derrotas e fardo as comandas abaixo: W Prokarna W ProJane
4
e Faca em seu caderno uma tabela com as
possiveis vitorias, perdas e empates.
e Transforme essa tabela em um grafico de | .
barras como o do exemplo abaixo:

3

Vitorias Derrotas Empates



https://www.appgeek.com.br/jogo-da-velha-whatsapp/
https://www.google.com/search?q=jogo+da+velha&source=lmns&bih=578&biw=1280&rlz=1C1GCEB_enBR888BR888&hl=pt-BR&sa=X&ved=2ahUKEwih2IOrpO_uAhXSBbkGHRvJCLcQ_AUoAHoECAEQAA
https://www.google.com/search?q=jogo+da+velha&source=lmns&bih=578&biw=1280&rlz=1C1GCEB_enBR888BR888&hl=pt-BR&sa=X&ved=2ahUKEwih2IOrpO_uAhXSBbkGHRvJCLcQ_AUoAHoECAEQAA
https://www.google.com/search?q=jogo+da+velha&source=lmns&bih=578&biw=1280&rlz=1C1GCEB_enBR888BR888&hl=pt-BR&sa=X&ved=2ahUKEwih2IOrpO_uAhXSBbkGHRvJCLcQ_AUoAHoECAEQAA

OGIM ©GLUIZA MARIA DE FARIAS
NOME: 4° ANO ___

ATIVIDADE DE GEOGRAFIA

PROPOSTA: Mapa do tesouro

ORIENTAGCAO: Leia o texto Mapa do Tesouro, observe os mapas e responda as questdes
em seu caderno. Logo em seguida, realize a atividade interativa do link para verificar seus
conhecimentos.

Mapa do Tesouro

Os mapas séo instrumentos de comunicagao, servem para representar graficamente uma dada area do
espaco terrestre. Os mapas e cartogramas nao objetivam representar todas as informagdes presentes
na superficie, mas apenas aquilo que o autor deseja demonstrar.

Mas o que sera que mapas e jogos podem ter em comum?

Muitos jogos e até mesmo brincadeiras se utilizam de mapas para tragar seus percursos no jogo,
mostrar seu trajeto, suas conquistas e fases alcancadas.

Que tal darmos uma olhadinha nesse Mapa do tesouro:

Legenda:

7% |Fases do jogo.

20
[ Tesouro.

Responda as perguntas:

sece % amare lo sema
Ly ’k ’F_ S @ 1) Quantas fases faltam para o jogador
B i A " T larania "~ vermelho chegar ao tesouro?

2) Quantos jogadores estdo em busca do
tesouro?

3) Quem esta mais préximo da vitéria?

z 4) Analise o mapa do tesouro ao lado e
| responda:

a) Qual mapa € mais facil de entender?

b) Vocé conseguiu entender os dois
mapas?

c) Circule no mapa o ponto de partida e
marque um X no destino final onde o pirata
quer chegar.

5) Estamos vendo varios contos de fadas... mas sera que no mundo das fadas também precisam se
localizar? E claro que sim... E por isso no livro Terra de histérias de Chris Colfer, o autor nos traz esse
mapa com 0s reinos encantados.
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e Localize no mapa o que se pede:

a) Em que reino mora a Bela adormecida?
b) Qual é o nome do local onde reside a Pequena Sereia?
¢) O Reino localizado ao centro do mapa pertence a que conto de fadas?

Vamos ver se vocé esta craque!
Realize a atividade interativa do link abaixo:

MAPA DO TESOUS

.~_. (?I'I :
¥ !
4\-‘.-‘7.'1!_ 4

ATIVIDADES PARA SEREM REALIZADAS NA QUARTA, DIA 24.
ATIVIDADE DE LINGUA PORTUGUESA

PROPOSTA: Vovoé e o video game
ORIENTACAO:Leia o texto “Vovb e o video game” e faga um texto seguindo as orientagbes

no caderno. Depois observe o convite “Noite de jogos” e responda as questdes no caderno.

Vovo e o video game
1) Agora vocé é o cientista, apos a leitura do texto abaixo, faca
um texto nos contando quem joga videogame ou jogos de apps
com vocé, que idade estas pessoas tém e se as pessoas mais
novas que jogam com vocé tem ou ndao mais facilidade do que
as pessoas mais velhas que jogam com vocé. E, seus pais,
eles jogam com vocé? Conseguem te vencer nos jogos que
vocé mais gosta? Irmaos, tios, avds e outros familiares também

jogam? Conte-nos da sua experiéncia com jogos...



https://www.liveworksheets.com/c?a=s&g=4%C2%BA%20ANO&s=EMEB%20LUIZA%20MARIA%20DE%20FARIAS&t=4103498qh14&sr=n&l=qb&i=uxfftud&r=rt&db=0
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Vovo e o video game

Vocé ja viu seu avd jogando videogame? Provavelmente ndo, mas talvez isso se torne mais comum
no futuro. Um estudo realizado nos Estados Unidos mostrou que os jogos eletrénicos podem ajudar a
aprimorar certas atividades cerebrais de pessoas idosas.

Se vocé ja esta pensando em desafiar seus avéds no seu game favorito, calma! Nao estamos falando
(ainda) de jogos modernos cheios de monstros e explosdes: o estudo utilizou um jogo especificamente
desenvolvido para esse fim, chamado NeuroRacer.

Ele é composto por duas tarefas: a primeira € guiar um carro por uma pista sinuosa e a segunda,
identificar o surgimento de figuras com certa cor e formato na tela, no meio de uma série com muitas
outras. Nada muito dificil, certo? Mas o desafio é fazer as duas coisas a0 mesmo tempo.

Quando realizamos tarefas simultdneas, elas provocam interferéncias no processamento das
informacdes em nosso cérebro. A capacidade de lidar com essas interferéncias, no entanto, diminui com
a idade - por isso, idosos tém mais dificuldade de enfrentar esse tipo de situacao.

Os cientistas pediram a adultos de 60 a 85 anos que treinassem o NeuroRacer durante um més.
Alguns jogaram a versao completa, dirigindo o carro e identificando os simbolos ao mesmo tempo, e
outros apenas as provas separadas. Em seguida, passaram por testes para verificar seu desempenho
no jogo.

Os resultados mostraram que os dois grupos melhoraram de desempenho nas tarefas [...]
Resumindo: ao treinar os idosos para lidar com a interferéncia, foi possivel, com um unico jogo,
melhorar suas habilidades em varias areas.

Embora os resultados sejam apenas iniciais, a pesquisa nos faz pensar se, no futuro, poderemos
usar jogos de alta tecnologia ndo sé para diversdo, mas também para melhorar nossas capacidades
cerebrais. Ja pensou?

(Ciéncia Hoje das Criangas - http://chc.org.br/vovo-e-o-video-game/)

Noite de jogos
O Bruno ama jogar videogame e, resolveu fazer uma noite de jogos para

comemorar seu aniversario. Observe o convite e realize as comandas:

1. Faca uma lista de jogos que eles poderiam jogar nesta festa.

2. Imagine que vocé é um dos convidados e resolveu fazer um cartao
para dar de presente ao Bruno. Desenhe este cartdo em seu caderno e

escreva dentro dele.

ATIVIDADE DE MATEMATICA

PROPOSTA: Calculo: Adigao
ORIENTACAO: Realize os calculos em seu caderno para completar a Amarelinha.

Amarelinha
Vamos completar a amarelinha. Realize as operagbes em seu caderno:


http://chc.org.br/vovo-e-o-video-game/
http://chc.org.br/vovo-e-o-video-game/
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Amarelinha

1|

427-278= | 813-419=

[

577-276=

|

187+289=|489-279=

|

187+244=

[

125+324=|271+232=

L

S73+121=

ATIVIDADE DE HISTORIA

PROPOSTA: Quem inventou o video game?

ORIENTAGAO: Leia o texto “Quem inventou o video game?” e responda as questdes no
caderno.

Quem inventou o video game?
O ano passado falamos muito sobre os inventores e invengdes. Vocés
se lembram?
E que tal descobrir quem inventou o videogame?
Foi o engenheiro alem&o Ralph Baer. Seus protétipos deram origem
ao primeiro console comercializado no mundo, o Magnavox Odyssey,
langado nos EUA em 1972. Embora ndo tivesse som, acesso a
internet ou controles sem fio, o funcionamento era parecido com o dos
videogames atuais: bastava conecta-lo a TV e jogar!
Foram produzidos 27 jogos para a ancestral plataforma, incluindo um de ténis de mesa que

inspirou a criagao do icénico Pong, langado como fliperama em 1972 e popularizado pelo Atari
trés anos depois.

Fonte: https://super.abril.com.br/blog/oraculo/quem-inventou-o-videogame/
ApOs ver que o videogame nao é algo tdo moderno assim, que tal descobrir com seus pais,
responsaveis ou outros adultos quais jogos eles jogavam no videogame quando eram criangas
realizando a ENTREVISTA COM PELO MENOS 2 PESSOAS.
Responda no caderno:
1) Qual é o seu nome?
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G ©LUIZA MARIA DE FARIAS
NOME:

2) Quando vocé era crianga vocé tinha video game?
3) Qual foi o primeiro jogo de videogame que vocé jogou?
4) E qual é o seu jogo favorito?

4° ANO

ATIVIDADES PARA SEREM REALIZADAS NA QUINTA, DIA 25.
ATIVIDADE DE LINGUA PORTUGUESA

PROPOSTA: Sondagem Lingua Portuguesa - Reescrita: Conto de fadas
ORIENTACAO: Realizar a sondagem do link enviado.

Reescrita: Conto de fadas:
Chapeuzinho vermelho

Caso nao tenha acesso a internet, escreva com suas palavras no caderno o Conto de fadas:

ATIVIDADE DE MATEMATICA
PROPOSTA: Impostores da Adi¢ao

ORIENTAGAO: Refaca os calculos em seu caderno para descobrir quais estdo com o
resultado errado.

Among Us: Impostores da Adigao

Verifique os calculos refazendo-os em seu caderno e descubra os impostores, anote em seu
caderno quais sao os Impostores da adigao:

Amarelo ;35 Azul clarolgﬁ Rosa 720 Marrom 414 Branco , g5 | |Azul escure o7
+246 +3631 £342 +696 +3.485 +342

684 {470 1.312 1.600 4.510 224

Roxo 5347 Vermelho 3418 Cinza 2714 Preto ¢, Laranja 1656 Verde 777
+5405 + 490 +2304 +5.649 +2534 2333
11777 4408 5.023 11111 3.520 1110

Os impostores sao:

GEAA

ATIVIDADE DE INGLES

PROPOSTA: Formas geométricas em inglés

ORIENTAGAO: Relembrar as formas geométricas, em seguida procurar em casa algum
objeto que tenha algum desses formatos e anotar no seu caderno qual objeto vocé achou e

qual forma ele contém.
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Hello, guys! Em inglés, a palavra shape significa forma. Vamos aprender algumas formas
juntos?

TRIANGULO — TRIANGLE QUADRADO — SQUARE RETANGULO — RECTANGLE CIRCULO — CIRCLE

Agora é a vez de vocés! Procure em sua casa algum objeto que tenha algum desses formatos
e anote em seu caderno qual objeto vocé achou e qual forma ele contém.
Good luck!

ATIVIDADES PARA SEREM REALIZADAS NA SEXTA, DIA 26.
ATIVIDADE DE LINGUA PORTUGUESA

PROPOSTA: Como surgiram os contos de fadas
ORIENTACAO: Ler o texto sobre como surgiram os Contos de Fadas, em seguida realizar a
atividade do link abaixo. Atencgéo, as respostas deverao ser registradas no préprio site.

€ c
. [ J
=S os confos de fadas
ATIVIDADE DE MATEMATICA

PROPOSTA: Atividades diagndsticas - 2° parte
ORIENTAGCAO: Realizar o formulario do Google no link enviado.

E/M QLUIZA MARIA DE FARIAS

Atividades diagndsticas — Parte 2

Matematica

Caso nao tenha internet realize as atividades abaixo:

Atividades diagndsticas — Parte 2

12
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€ Oba! Vou comprar meu material escolar. ]

Mariana foi com sua mamae até a papelaria da cidade comprar o que
faltava para completar o seu material escolar. Ela vai aproveitar parte do
material que usou ano passado.

- Observe os pregos dos materiais escolares na papelaria Amigos da cidade e responda as
questdes abaixo:

Produto Precgo
Caderno grande 98 folhas R$ 7,92
Caderno pequeno 48 folhas R$ 4,80
Caneta RS$ 3,12
Borracha R$ 0,89
Régua R$ 2,30
Lapis R$ 0,90
Caixa de lapis de cor (12 cores) | R$ 9,45

a- Qual é o produto com o menor prego apresentado na tabela?

b- E com o maior prego?

c- Escreva por extenso o prego da caneta:

» Faca os calculos abaixo no caderno:
d- Sobrara quanto de troco se mamae comprar um caderno grande e pagar com uma nota
de R$ 10,007

e- Quanto mamae pagara se comprar um caderno pequeno € uma caixa de lapis de cor?

f- Qual a diferenga de prego entre o caderno grande e o caderno pequeno?

g- O que mamae pode comprar da tabela acima com uma nota de R$ 5,00?

13
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NOME: 4° ANO __

=y

W,

Agora, vamos nos encantar com os numerais!

1- Organize os numeros a seguir em ordem crescente e decrescente.

JOO

Ordem crescente — do menor para 0 maior.
Ordem decrescente — do maior para 0 menor.

23 255 650 100 202 370 530 459 310 15 608 557
eOrdem crescente:
eOrdem decrescente:
2- Escreva o antecessor e 0 sucessor de cada niumero.

24 100 i

150 81 286

889 10 105

3- Compare as operagdes abaixo indicadas usando > (maior que) ou < (menor que):

a) 5+2 _ = 3+5 d 7+4 _ 5+8
b) 0+5 = 8+6 e) 20+10 _ 30 +2
4- Escreva 0s numeros por extenso:
a) 174-
b) 980-
c) 308-
d) 299-
e) 530-___
5-) Resolva os calculos em seu caderno:
A-) 124 + 263 = B-) 838 + 160 = C-)78 + 54 =
D-) 326 - 103 = E-) 979 - 456 = F-) 84 - 57 =

G-) 14 lapis x 2 estojos =| H-) 23 bolas X 4 cestos =| I-) 15 cards X 2 jogadores=

J-) 12 magas: 6 arvores=| K-) 24 balas: 2 potes= | I-) 12 pirulitos: 3 amigos=

14
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NOME: 4° ANO ___

ATIVIDADE DE EDUCAGAO FiSICA

PROPOSTA: Jogo das frutas.
ORIENTACAO: Clique na imagem para acessar o link e assistir o tutorial e os comandos do jogo.

Recorte as imagens do anexo Educacgao Fisica.

Elas servirdo como cartas de comando. Embaralhe e empilhe com as imagens viradas para
baixo, vire uma carta, olhe o desenho e execute 0 comando combinado. Faga 0 mesmo com todas
as cartas seguintes.

Divirta-se!
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NOME: 4° ANO ___

ATIVIDADE DE ARTE

PROPOSTA: Musica com objetos.

Ola turminha! Essa aula é muito divertida! Assista o video e percebam quantas possibilidades
podemos criar musica com objetos que temos dentro da cozinha! Clique na figura ou no link: KITCHEN
MUSIC! - YouTube

D | e
MUSICA W
\ COM

OBJETOS ,

Apos assistir, tentem criar em casa, uma composicdo ritmica junto com a familia, lembrando em
detalhes importantes: olha o horario que fardo para nao atrapalhar os vizinhos, ndo mexam em objetos que
sejam de vidros e nem cortantes. Podemos utilizar tantos objetos! Pensem em como poderemos criar uma
musica em nossa aula com objetos diversos.

PLANEJAMENTO PARA A SEMANA DE 29 A 01 DE ABRIL

SEGUNDA - 29 TERCA - 30 QUARTA - 31 QUINTA - 01 SEXTA -
AULA ON-LINE -9h AULA ON-LINE - 16h AULA ON-LINE - 16h AULA ON-LINE -9h AULA ON-LINE -9h
LINGUA LINGUA ; ;
PORTUGUESA PORTUGUESA LINGUA PORTUGUESA | LINGUA PORTUGUESA
FERIADO - CORPUS
MATEMATICA MATEMATICA MATEMATICA MATEMATICA CHRISTI
CIENCIAS GEOGRAFIA HISTORIA ITALIANO

Plantao de duvidas: 10h as 11h e das 15h as 16h.

ATIVIDADES PARA SEREM REALIZADAS NA SEGUNDA, DIA 29.
ATIVIDADE DE LINGUA PORTUGUESA

PROPOSTA: Contos
ORIENTACAO: Realizar a leitura do texto “ O Que S&o Contos De Fada” e “Irmao Grimm”, em
seguida fazer uma lista no caderno com os contos que vocé conhece.

Ola queridos alunos, tudo bem? Esperamos encontra-los todos bem. Para essa nossa quinzena de atividades,
daremos inicio ao estudo do género textual: Contos. Sabemos que essa palavra é bem conhecida, pois ja ouvimos
muitas histérias de contos, e as mais conhecidas s&o os Contos de Fadas. Relembraremos a caracteristica deste
género e ouviremos novas histérias que nos fardo admirar ainda mais essas narrativas.

O que sao Contos de Fadas?

Conto de fadas — Todo conto de fadas apresenta historias de principes e princesas — os
herdis — que vivem problemas terriveis criados por seres malévolos — as bruxas —, mas,
felizmente, contam com os seres magicos. Por isso, os conflitos sdo provocados por uma
intencdo maldosa contra uma pessoa do bem e s6 se resolvem pelo
encantamento.
O herdi sofre a perseguicdo do mal — a bruxa —, o que faz aumentar o .-
. conflito até o final, quando a virtude triunfa e o ser malévolo é °
'\ impiedosamente castigado. Assim, tudo termina com final feliz.

Literatura e redacao,
de Irene A. Machado. S&o Paulo. Scipione, 1994, p. 45.
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NOME: 4° ANO

Alguns contos de fadas muito conhecidos foram escritos pelos Irmaos Grimm. Vamos conhecer um
pouco da histoéria deles.

Irmaos Grimm

Os irméaos Jacob e Wilhelm Grimm nasceram em Hanau, Alemanha, em 1785 e 1786, respectivamente.

Estudaram Direito, mas abandonaram a advocacia para se dedicar a literatura. Atuaram como professores em
universidades da Alemanha. Eram grandes estudiosos da lingua alema e até escreveram livros sobre ela.

Mas os irmaos Grimm s&o conhecidos em todo o mundo pela grande quantidade de contos populares que
recolheram na Alemanha. Dizem que eles escreviam logo a noite as histérias que ouviam durante o dia de parentes,
amigos e camponeses.

Que motivo levaria Jacob e Wilhelm a colherem tantos contos?

Durante séculos, as histérias conhecidas por diferentes povos eram transmitidas apenas oralmente. Eram contadas
pelos mais velhos aos mais novos e, assim, passadas de geragdo a geragdo. Na ldade Média, muitas delas
ganharam versoes escritas. O registro escrito desses contos tornava mais facil a preservagéo das historias. Por isso,
os irmaos Grimm trataram de buscar relatos em documentos antigos e recolher contos entre a populagdo da
Alemanha para preservar as histérias tradicionais de seu povo.

(Extraido do livro: Portugués para todos Ed. Scipione)

e Em seu caderno, faga uma lista dos Contos de Fadas que vocé conhece:

ATIVIDADE DE MATEMATICA

PROPOSTA: Explorando o quadro numérico
ORIENTACAO: Observar o quadro de numeros e registrar as respostas das questoes.

Explorando o quadro Numérico

750 751 752 753 754 755 756 757 758 759
760 761 762 763 764 765 766 767 768 769
770 771 772 773 774 775 776 77 778 779
780 781 782 783 784 785 786 787 788 789
790 791 792 793 794 795 796 797 798 799
800 801 802 803 804 805 806 807 808 809
810 811 812 813 814 815 816 817 818 819
820 821 822 823 824 825 826 827 828 829

1.0bserve o quadro de numeros e registre as respostas das questdes a seguir:

2.Qual o0 maior numero ?
3.Quais sao os numeros que estao entre 760 e 769 ?

4 .Quais sdo os numeros da nona coluna ?

5.Desafio: Tente acertar qual € o numero da tabela: O numero possui oito centenas, duas dezenas e
trés unidades.
6. O numero que vocé descobriu , escreva ele por extenso:
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ATIVIDADE DE CIENCIAS

PROPOSTA: Movimentos da Terra
ORIENTAGCAO: Entre no link enviado, veja o video e responda o caga-palavras.

CIENCIAS

ASSISTA AO VIDEO E FAGA A CRUZADINHA

MOVIMENTOS DA TERRA

Caso nao tenha acesso a internet, veja a definicdo de rotagao e translagao e resolva o caga-palavras:

ROTACAO: TRANSLAGAO:

€ o0 movimento em que o planeta =
Terra realiza uma volta completa / \
ao entorno do Sol. ¢

E desenvolvido ao longo de 365 dias e 6 horas, \ t /

€ 0 movimento em que o planeta
Terra gira em torno de si mesmo.

E realizado em um tempo de 23 horas,
56 minutos e 4 segundos, aproximadamente

. 1 ou seja, demora um ano para que aconteca
as 24 horas de um dia na Terra.

completamente.

S NROTACGCAOAAEK
MUEARAAGTISTES
WAMLAPMETGOTETI
EKOINOETEOSR RE
SRVFSFROOWEHD
NHIELUAOSDAN
WGMCAKTNWTFAT
NHEGG GCOTHHTIMT
UDNTAETEHUHDY
DOTOOORHATIKS
NUOLATFRGEHTEH
NNSHRMANRATFM
LUA MOVIMENTOS ROTAGCAO TERRA TRANSLAGAO

ATIVIDADES PARA SEREM REALIZADAS NA TERCA, DIA 30.
ATIVIDADE DE LINGUA PORTUGUESA

PROPOSTA: Analisando os Contos de Fadas
ORIENTACAO: Realizar a leitura sobre a Estrutura do texto narrativo, em seguida completar
o quadro identificando as caracteristicas do género no conto escolhido.

Vamos em nossa aula de hoje, observar algumas caracteristicas dos Conto de Fadas e compreender como essas
narrativas sa@o escritas. Abaixo faremos a escolha de dois contos e juntos iremos completar o quadro abaixo
coletivamente. Mas para isso, iremos esclarecer alguns pontos.

Estrutura do texto narrativo
Situacio inicial: Cenario, personagens (caracteristicas). Onde a histéria se passa e quem participa.

Eato novo: Algo que acontece e que, de alguma forma, modifica a situagéo inicial.

Conflito ou problema: A partir de um fato novo surge um problema ou conflito para ser resolvido.

Desenvolvimento: Situagdes ou agbes que acontecem para tentar resolver o conflito. Nessa parte podem acontecer
varias coisas — Ela é a parte mais longa do texto na maioria das vezes.
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Desfecho: E o final da histéria. Nessa parte o problema se resolve com uma explicagdo que combina com a histéria.

. ~ Situagao :
Nome do S!tu.a'gao Fato novo dificil/ Desenvolvi- Desfecho
Conto inicial mento/
problema
Nome do Situagao Situagao Desenvolvi-m
o Fato novo dificil/ Desfecho
Conto inicial ento/
problema

Agora em seu caderno vocé devera escrever o Conto: Chapeuzinho Vermelho, analisando cada uma das partes de
sua estrutura. Se preferir consulte o quadro acima.

Situagao inicial:
Fato novo:
Conflito:
Desenvolvimento:
Desfecho:

ATIVIDADE DE MATEMATICA

PROPOSTA: Quadro numérico.
ORIENTAGAO: Complete os espacos do quadro abaixo que vai do 900 A 999.

Vocé ja sabe como funciona o quadro de numeros, complete os espagos destacados do quadro
abaixo que vai do numero 900 a 1.000

900 |901

902

903

904 |905

906

907

908 909

910

920

930

940

950

960

970

980

990

1.000
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Responda:
O que vocé fez para saber quais eram os numeros que estavam faltando? Que dicas vocé daria para
ajudar alguém a encontrar esses numeros?

ATIVIDADE DE GEOGRAFIA

PROPOSTA: Introdugado Mapas
ORIENTAGAO: Entre no link enviado e realize as atividades do Google Formulario.

- -

Introducao a Mapas e Localizacao

Caso ndo tenha acesso a internet, responda as questoes abaixo:

Foae N - SWAT g Este ano iremos trabalhar o estudo de
X R D, ; i ® piok = i !
Pmachoﬁ'ﬁéu'?lj’\ilaoc;ﬁlhg 7, ‘ = O " o mapas..

1) Qual é o trajeto marcado neste
mapa?
= .JTLJiIVEOgFfra‘:ﬂ .

e AT 2) Quantos minutos leva para

percorrer esse trajeto?

3) Onde esta localizado o Vencedor
Atacadista?

! EmeblLuiza > @
MariaDejkarias) I u
e !

ATIVIDADES PARA SEREM REALIZADAS NA QUARTA, DIA 31.
ATIVIDADE DE LINGUA PORTUGUESA ON LINE

PROPOSTA: Refletindo sobre os contos de Fadas

ORIENTACAO: Realizar a leitura do texto abaixo e a Histéria em Quadrinho: Ménica em:
Chapeuzinho Vermelho, responder as questées no caderno, completar e comparar as duas
versdes do Conto: Chapeuzinho Vermelho.

REFLETINDO SOBRE OS CONTOS DE FADAS

Normalmente nos Contos de Fadas, os personagens masculinos sao fortes, corajosos e
destemidos. Sao eles que resolvem os problemas. As mulheres aparecem frageis, desprotegidas,
precisando de ajuda.

Na época em que os Contos de Fadas foram criados essa era a ideia que se pretendia passar
porque era assim que a sociedade vivia: as mulheres ocupavam um outro lugar, os homens que
podiam e faziam tudo acontecer.
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Hoje em dia, sabemos que n&o é assim.

Vamos ler uma histéria em quadrinhos que conta a histéria “Chapeuzinho Vermelho” de uma
forma diferente. Leia, divirta-se e pense...

Mébnica em: Chapeuzinho Vermelho

= =
UM TERRIVEL LOBO
MAIVADO FOI VISTO MAS

DADE ! ACREDITA-SE GQUE
Eﬁm MIGRALD

EBmﬂﬂd AFORA
o, P{%-U M SOZINHA, LEVAR
Egﬂ! MEHE m.q DONA
COMERGINDA.
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MNADA FETO! ESSE | PAO- MAS GUE BOMDADE
LANCHE £ PRA DONA ! ) [ ASUA LEMBRAR-SE DELA!
GUMERCINDA Y ACABO JUSTAMENTE

\ DE VISITA-LA!

0 QUE ELA NAO SABE E QUE
DE| O CAMINHD PRA UMA VELHA
CABANA ABANDOMEA:‘E%-Q GUE EU

UFA! PARECE
QUE FINALMENTE
CHEGLEI!

. ESSA SUA
SER PIOR
ISAVA !

A

E PRA QUE ES545) ' E ESSAS
ORELHONAS = MAD)
HORROROSAS? [l

= MADZONAS (5

CLARO! POR EXEMPLO, |
Qg esse NARIGAD |
TAD GRANDE?

I
4" SAIA COM AS MAoS

PRA CIMA, OU A GENTE
) VAl BUSCAR VIOCE!

TEM NENHUM LOBO AT SE ENGANA- \

DENTRO DA SUA CASA? RAM! AGORA |(l
COM LICENCA

VOU DAR UMA

( ESCUTE, GAROTA! NAO

LOBO? CLARO QUE
NAD! SO'EL E O MEU
CACHORRO, O REX!

QUE E UE|
RSN
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Responda em seu caderno.

1) Qual é o assunto do texto?

2) Quais as semelhangas entre o texto que vocé acabou de ler e a histéria original?

3) Na histdria original, quem resolve o problema? E nesta?

4) O que fez com que a Ménica decidisse ajudar o lobo?

5) Ha um herdi nesta histéria? Quem?

Como vocé viu, podemos modificar histérias antigas e famosas, tornando-as mais engragadas,

interessantes e proximas da nossa realidade.
Fazendo a reflexao sobre a histéria, vamos completar o quadro abaixo.

Nome do Situacao
Conto inicial

Situacao dificil/ | Desenvolvi-men

problema to/ Desfecho

Fato novo

Chapeuzinho
Vermelho

Nome do Situagéo Situagéo dificil/ | Desenvolvi-men
Fato novo

Conto inicial problema to/ Desfecho

Ménica em:
Chapeuzinho
Vermelho.

ATIVIDADE DE MATEMATICA

PROPOSTA~: Interpretacao de tabelas
ORIENTACAO: Realize a leitura da tabela e responda as questdes abaixo.

SITUACOES PROBLEMAS
1. Quatro amigos fizeram um Campeonato de Videogame. Complete a tabela de pontos obtidos
por eles durante a partida.

JOGADOR | 1.2 RODADA | 2.2 RODADA | TOTAL DE PONTOS

FABIO 157 518

WILLIAM 245 621

JOSE 198 874 '.
SANDRO 547 620

a) Quantos pontos fez José?
b) Quantos pontos fez Fabio?
c) Quantos pontos José fez a mais que Fabio ?
Espaco para as operagoes:
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ATIVIDADE DE HISTORIA

PROPOSTA: Introdugéo a Primeiros habitantes - Pre-historia
ORIENTACAO: Leia o texto sobre Os Croods, veja o trailer do filme e responda as questdes.

MANEIRA DIVERTIDA DE APRENDER SOBRE A
PRE-HISTORIA

O fime "Os Croods", passa em plena
era pré-histérica, escondidos na maior parte
do tempo dentro de uma caverna, vivem Grug,
a esposa Ugga, a vovo, o garoto Thunk, a
pequena e feroz Sandy e a jovem Eep. Eles
s8o os Croods, uma familia liderada por um
< 1 pai que morre de medo do mundo exterior. So
o - que grandes transformaces estdo para
acontecer, pois a adolescente Eep acaba
conhecendo o também jovem Guy e ele vai

desesperoc do paizdo protetor. Agora, juntos,
eles vé@o enfrentar grandes desafios e se

p—

\
e

—— " &
ODﬁh apresentar um incrivel mundo novo, para o

MARCH 22 w~ 3D

adaptar a uma nova e divertida era.
Imagine ter de cacar e disputar sua comida todos os dias com outros predadores, vestir-se
com peles de animais & dormir em cavernas. Como viviam os homens das cavernas na vida real?

A vida nas cavernas de verdade

Como os Croods, os homens das cavernas fizeram descobertas que mudaram a vida pré-
histéria e algumas s8o usadas até hoje. Fogo, objetos de pedra para cacar e cortar peles e fazer
roupa. Foi assim até os homens das cavemnas deixarem de ser cacadores e coletores para
comecarem a agricultura e a cerAmica, ha cerca 10 mil anos, em diversas partes do mundo.

O tempo que veio antes de o homem ter inventado a escrita € chamado de pré-histdria. Ele
é dividido em idade da pedra lascada, da pedra polida e idade dos metais.

Pedra Lascada ha 2,5 milhdes de anos: o homem comecou a transformar pedras em
objetos como machados, lancas e facas.

Pedra Polida: domesticagc&o de animais e polimento de pedras para aprimorar objetos.

Idade dos Metais (3.300 anos antes de Cristo): descoberta da liga metalica do bronze, que
mudou a forma de produzir objetos e posteriormente a descoberta do ferro, mais resistente que o
bronze.

1) Leia o texto acima, veja o trailer abaixo no link e responda em seu caderno:
https://www.youtube.com/watch?v=_Px1BReaNdU

A) O que é pré-histoéria?

B) Onde viviam os Croods?

C) Cite algumas descobertas dos homens das cavernas:

D) A pré-histdria é dividida em trés tempos, quais sao eles?

E) Vocé ja assistiu esse filme? Caso contrario, se quiser (ndao é obrigatorio), vocé pode assiti-lo
pelo link: https://www.youtube.com/watch?v=8_zZfc_-2L M&list=PLS_89EzXcW3nX1sWIhiYVhVbcw5dfVWH5

ATIVIDADES PARA SEREM REALIZADAS NA QUINTA, DIA 01.
ATIVIDADE DE LINGUA PORTUGUESA

PROPOSTA: Encontro Consonantal

ORIENTAGAO: Realizar a leitura do texto “Encontro Consonantal”, em seguida ler a histéria
e fazer a interpretacéo do texto no caderno, ficando atento e destacando nele os encontros
consonantais.
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Encontro Consonantal

GR, GL, PR, PL, TR, TL, VR, DV, DJ, BD.

: poreo; devolver; prato dragao.
Q. j WWWMMBRBLCRCLDR

Leia o texto
Uma licao de bruxaria
(Giselda Laporta Nicolelis)
Meu nome é Gretel. Quem escolheu foi minha avé. Ela € uma bruxa famosa. Ela se chama
Macriméia e mora num velho castelo.

Certo dia, a vo me convidou pra passar o fim de semana com ela. Disse que preciso aprender
a fazer bruxarias, porque ja tenho onze anos, e com dezoito vou virar uma bruxa de verdade. Nao
posso perder tempo so6 brincando...

A vé ja tinha trazido todos os ingredientes do supermercado das bruxas: lingua de lagarto,
asa de morcego defumada, sapo de todo tamanho, fios de cabelo, gatos pretos, urubus, po¢des
magicas... Tinha coisa que ndo acabava mais.

Até um caldeirdo novo, todo de cobre reluzente, a v6 fez questdo de comprar. Disse que o
caldeirdo que ela usava estava meio rachado. Também, pudera. Quantos anos ela usa o mesmo
caldeirao? Precisava mesmo ser aposentado.

Entdo... A licdo comecgou. Muito compenetrada, a vé comegou a bruxaria: acendeu o fogo, pos
o caldeirao novo sobre ele e, lendo aquele livro velho, todo cheio de teias de aranha, foi pondo os
ingredientes no tal caldeirdo e explicando para que servia cada um.

Logo aquilo tudo comegou a borbulhar, a ferver, a levantar fumaca, e a vo botando coisa... Ai
eu perguntei:

— Sera que vai dar certo, vo?

— Quieta, menina, a bruxa aqui sou eu! — disse a avo.

E o caldeirao borbulhando, e a mistura subindo... Acho que a vo, no entusiasmo da primeira
licdo, tinha feito uma bruxaria forte demais para o caldeirdo novo.

Foi ai que ouvi um estalo e, como se fosse um terremoto, tudo comecgou a tremer a nossa
volta...

— Foge, vo! — berrei.

S6 deu tempo da vé agarrar o livro de receitas e saimos voando na vassoura de estimacgao.
Sorte nossa! A exploséo foi tdo grande que o castelo... BIMBA! veio abaixo.

— N&o se fazem mais caldeirbes como antigamente! — suspirou a vé, desolada.

Depois disso, a vo ficou pensativa, por um longo tempo. Sé bolando uns planos esquisitos.

Agora quer ser uma bruxa moderna, super equipada. Diz que, depois de reconstruir o castelo,
pedra por pedra, em vez de caldeirdo, s6 vai usar microondas. E também vai mandar colocar um
motor com turbina na vassoura de estimacao.

Esta falando até em trocar o velho livro de receitas por um computador...

Ca entre nds: nao é moleza aprender a ser bruxa. Mas que é divertido, ah, isso é!
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INTERPRETAGAO DE TEXTO
1) Explique quem é:
a) Gretel:
b) Macriméia:
c) Giselda Laporta Nicolelis:

2) A vo convidou a neta para passar o fim de semana com ela. Para que ela fez isso?
3) Por que a vé comprou um caldeirdo novo? Como ele era?

4) Explique o que aconteceu para que o castelo caisse.

5)Depois de reconstruir o castelo, o que a vo pretende fazer?

6) Retire do texto 15 encontros consonantais.

7) Agora faca a separacéo de silabas dos encontros consonantais.

ATIVIDADE DE MATEMATICA

PROPOSTA: Interpretagao de graficos

ORIENTAGAO: Realizar a leitura de cada gréafico e responder as questdes.

diversos paises. Os precos encontrados nos 10 paises foram os seguintes.

b PRECO DE SANDUICHES EM ALGUNS PAISES
8
- - 1 Estados Unidos
- 2 Suica
6 = 3 Argentina
< Suécia
a M ] 5 Brasil
-] Pearu
| . — 7 Inglaterra
2 =] MNoruega
e e b= Canada
0O — 10 india

1 2 3 4 5 6 7 &8 9 10

a. Quais séo os paises em que o sanduiche custa acima de 4 reais?

b. Qual é o prego do sanduiche no Brasil aproximadamente ?

1. Uma revista realizou uma pesquisa para saber quanto custa o0 mesmo sanduiche em

2. Paulo tem uma barraca de lanches em um parque de diversdes. No grafico abaixo, estao
registradas as quantidades de lanches vendidos mensalmente nos 6 primeiros meses do ano de

2019.

—

Numero de lanches

—

Venda de lanches
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Agora responda as questoes.
a) Qual foi o total de lanches vendidos no 1° trimestre (janeiro, fevereiro e margo) do ano?

Espaco para montar as operagoes:

b) Qual foi o total de lanches vendidos no 2° trimestre (abril, maio e junho) do ano?

Espaco para montar as operagoes:

ATIVIDADE DE ITALIANO

PROPOSTA: BELEZAS DA ITALIA
ORIENTACAO: CONHECER ALGUMAS DAS BELEZAS ITALIANAS.

LE BELLEZZE D'ITALIA

(AS BELEZAS DA ITALIA)

NESSE ANO CONTINUAREMOS CONHECENDO UM s g Regidos Tarlsticas
POUCO MAIS SOBRE A ITALIA, ESSE BELO PAIS COM . e -
FORMATO DE BOTA, QUE TORNOU-SE FAMOSO PELA SUA Sy e - >

ARTE, ARQUITETURA, CULINARIA, MODA E SEUS PONTOS &
TURISTICOS, COMO: COLISEU, FONTANA DI TREVI, PRAGA

i

DE SAO PEDRO, VATICANO, VENEZA, MILAO, ENTRE
OUTROS. e |
NAO PODEMOS DEIXAR DE CITAR QUE AQUI NO ﬁ -,_:\"
NOSSO PAIS TAMBEM EXISTE UM POUCO DA ITALIA, POIS _/
AS FAMILIAS ITALIANAS QUE VIERAM PARA O BRASIL NA | g o -

EPOCA DA IMIGRAGAO, CONTRIBUIRAM MUITO PARA A
NOSSA FORMACAO CULTURAL, TRAZENDO COMO
BAGAGEM SEUS COSTUMES, SUA CULINARIA, SUA LINGUA E SUA HISTORIA.

V‘E] GUARDIAMO UN FILM? (VAMOS ASSISTIR?)

CLIQUE NO LINK ABAIXO E ASSISTA AO VIDEO, ACOMPANHANDO COM ATENGAO PARA
CONHECER ALGUNS PONTOS TURISTICOS DA ITALIA: https://youtu.be/IRJJEUJfF2Q

EyE 7
%
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OU SE PREFERIR, UTILIZE QR CODE DO SEU APARELHO CELULAR.

TEMPO DI PRATICARE (HORA DE PRATICAR)

-

A

~™  DEPOIS DE ASSISTIR AO VIDEO “CONHEGA A ITALIA - PARTE 1", ESCREVA ABAIXO O
NOME DOS PONTOS TURISTICOS QUE MAIS CHAMARAM SUA ATENCAO E EXPLIQUE

PORQUE:

E ;1 At

ABBRACCIO! (ABRAGO)
ARRIVEDERCI! (ATE BREVE!!)

ATIVIDADE DE MATEMATICA

PROPOSTA: JOGO DE ENIGMAS MATEMATICOS
ORIENTACAO: Decifre os enigmas de calculos matematicos sem calculadora e alcance
a maior pontuagao no jogo.

o W e W

,{ﬁmwﬂﬁg&{E Os problemas matematicos sao responsaveis pela formagao de situacdes
£ enigmaticas, as quais deixam muitas pessoas curiosas em descobrir as respostas

"/ /" misteriosas. Esses enigmas sao responsaveis por desafiar a mente de criangas,

: jovens, adultos e velhos. Reza a lenda que pessoas ficaram muito inteligentes

porque fez com muita honestidade sem esconder seus erros. Entdo vamos I3,

vocé sozinho ou junto de seus pais, tente descobrir as respostas desses enigmas

matematicos. Vamos ver se vocé é fera na matematica.

Objetivo: Raciocinio Légico matematico, Célculo Mental Alfabetizagdo Matematica e Interpretagdo Matematica

Siga as regras abaixo:

*Cada questao tem uma pontuagao diferente.

*Respondeu errado, perde 10 pontos

Enigma -1 40 pontos
Determine o numero que ao ser somado com dois, multiplicando o resultado da soma por trés, e

dividindo o total por seis, encontramos treze.
Resposta:

Enigma - 2 20 pontos
Descubra qual o proximo numero da
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sequéncia 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, .....
Resposta:

Enigma -3 20 pontos
Pense em numero, some esse numero com seu dobro e seu quadruplo obtendo —14. Que numero

vocé pensou?
Resposta:

Enigma - 4 80 pontos
Pense em um numero. Multiplique esse numero por dois.

Some dez ao resultado. Multiplique por quatro.
Divida por dois. Divida o resultado por quatro e vocé voltara no numero pensado anteriormente.
Resposta:

Enigma - 5 30 pontos
A soma de seis numeros consecutivos é igual a 39. Descubra quais sdo 0s numeros.

Resposta:

Enigma - 6 20 pontos
O dobro do meu antecessor, menos trés, é igual a 25. Qual € o numero?

Resposta:

Enigma 7 90 pontos

Peca a um familiar que:

Pense na idade que tem,

Subtraia 1 desse numero. Multiplique o resultado por 2.
Some o resultado da multiplicagdo com a idade.

Peca que ele diga a soma obtida, e vocé determinara a idade dele. Para isso basta somar 2 ao
resultado fornecido e dividir tudo por 3.

RESULTADO FINAL
Soma total dos pontos:
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