
CADERNO 3
PROPOSTAS DE 

ATIVIDADES 
4º e 5º ANO

LÍNGUA PORTUGUESA  E 
MATEMÁTICA



        Queridos alunos e educadores,
Em 2015, a ONU (Organização das Nações Unidas) propôs a uma agenda 

desenvolvimento sustentável, a Agenda 2030, composta pelos 17 Objetivos de 
Desenvolvimento Sustentável (ODS).

Nesse caderno, preparamos atividades que além de trazer conhecimento em 
Língua Portuguesa e Matemática, também buscam demonstrar a importância de 
colocar em prática alguns desses ODS, contribuindo assim para a conscientização e 
mudança de ações que podem melhorar o dia a dia da sociedade.

Um abraço e aproveitem!

Equipe de Formação 2023 e
    Supervisão Pedagógica



ATIVIDADE 1: Jogo da Onça 
APRESENTAÇÃO

O Jogo da onça é um jogo de tabuleiro de origem indígena brasileiro jogado no 
chão, também conhecido como "adugo", com o tabuleiro traçado na areia e 
usando-se pedras como peças: uma peça representa a onça e 14 outras 
representam os cachorros.

REFERÊNCIA
Link para baixar o modelo para impressão https://drive.google.com/file/d/1SYkxPkWfTf2eBJ4elVT6b9qb2lA3lzpa/view?usp=sharing 

https://drive.google.com/file/d/1SYkxPkWfTf2eBJ4elVT6b9qb2lA3lzpa/view?usp=sharing


ATIVIDADE 1: Jogo da Onça 
HABILIDADES:

EF05MA14 - Utilizar e compreender diferentes representações para a 
localização de objetos no plano, como mapas, células em planilhas eletrônicas e 
coordenadas geográficas, a fim de desenvolver as primeiras noções de 
coordenadas cartesianas.

EF05MA15 - Interpretar, descrever e representar a localização ou movimentação 
de objetos no plano cartesiano (1º quadrante), utilizando coordenadas 
cartesianas, indicando mudanças de direção e de sentido e giros.

EF35EF04 - Recriar, individual e coletivamente, e experimentar, na escola e fora 
dela, brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo, incluindo aqueles de 
matriz indígena e africana, e demais práticas corporais tematizadas na escola, 
adequando-as aos espaços públicos disponíveis.



ATIVIDADE 1: Jogo da Onça 
Regras

O jogo é composto por dois jogadores, sendo um 
deles responsável pela onça e o outro pela matilha de 
cachorros. 

O jogador com a onça deve capturar cinco 
cachorros. 

O jogador com a matilha deve encurralar a onça, 
deixando-a sem possibilidade de se movimentar pelo 
tabuleiro. Ganha quem conseguir alcançar o seu 
objetivo primeiro. 

As peças podem ser movidas em qualquer direção 
pelo tabuleiro (frente, trás, lados ou diagonal). 



ATIVIDADE 1: Jogo da Onça 
Regras

O jogador com a onça sempre começa o jogo. 
A captura acontece quando a peça da onça salta 

por um dos cachorros e para numa casa vazia, similar 
ao jogo de Damas e, assim como ocorre em Damas, é 
permitido captura simultânea. 

Lembrando que a captura pode acontecer em 
qualquer direção do tabuleiro. A onça também deve 
tomar cuidado para não entrar na toca, parte 
triangular do tabuleiro, ou será encurralada pelos 
cachorros.



ATIVIDADE 1: Jogo da Onça 
Regras

Colocamos um vídeo aqui para ajudar você a jogar. É só clicar e se divertir.

http://www.youtube.com/watch?v=NJFtAzorA-Y


ATIVIDADE 2: Jogo da batalha dos números para 
entender valor posicional

HABILIDADES:

(EF04MA05) Utilizar as propriedades das operações para desenvolver estratégias 
de cálculo.

(EF04MA08). Resolver, com o suporte de imagem e/ou material manipulável, 
problemas simples de  contagem, como a determinação do número de 
agrupamentos possíveis ao se combinar cada elemento de  uma coleção com todos 
os elementos de outra, utilizando estratégias e formas de registro pessoais.

(EF05MA01) Ler, escrever e ordenar números naturais no mínimo até a ordem das 
centenas de milhar com  compreensão das principais características do sistema de 
numeração decimal.

(EF05MA02) Ler, escrever e ordenar números racionais positivos na forma decimal 
com compreensão das  principais características do sistema de numeração 
decimal, utilizando, como recursos, a composição e  decomposição e a reta 
numérica.
 



ATIVIDADE 2: Jogo da batalha dos números para entender valor posicional

Material necessário 
● Para o jogo Batalha Simples: um maço de 40 cartas com números 

terminados em 0, por dupla de alunos,
● Para o jogo Batalha de Composição: quatro conjuntos de cartas 

numeradas de 1 a 9 e 20 cartas com o número zero (total de 56 cartas), 
por grupo de quatro crianças.

Observação importante: as cartas devem ter apenas os números, de maneira 
que a comparação se baseie exclusivamente na escrita numérica.

REFERÊNCIA

Nova Escola-  Disponível em 
https://novaescola.org.br/conteudo/6326/jogo-da-batalha-dos-numeros-para-entender-valor-posicional#:~:text=Cada%20jogador%20coloca%20seu%20monte,um
a%20segunda%20carta%20na%20mesa 

https://novaescola.org.br/conteudo/6326/jogo-da-batalha-dos-numeros-para-entender-valor-posicional#:~:text=Cada%20jogador%20coloca%20seu%20monte,uma%20segunda%20carta%20na%20mesa
https://novaescola.org.br/conteudo/6326/jogo-da-batalha-dos-numeros-para-entender-valor-posicional#:~:text=Cada%20jogador%20coloca%20seu%20monte,uma%20segunda%20carta%20na%20mesa


ATIVIDADE 2:Jogo da batalha dos números para entender valor posicional
  1ª etapa Jogo de Batalha Simples: 

❖ Distribua as cartas equitativamente entre os dois jogadores. 
❖ Cada jogador coloca seu monte na sua frente, com os números voltados 

para baixo. 
❖ Ao mesmo tempo, os jogadores viram a carta de cima do monte. 
❖ O que tiver a carta mais alta fica com as duas (a própria e a do seu colega). 

Se houver empate, os jogadores dizem “batalha” e cada um coloca uma 
segunda carta na mesa. 

❖ Quem tiver a carta mais alta fica com as quatro cartas (as duas próprias e as 
outras duas do adversário). 

❖ O jogo termina quando acabar o maço inicial de um dos jogadores. Ganha 
quem obtiver a maior quantidade de cartas. 



ATIVIDADE 2: Jogo da batalha dos números para entender valor posicional

2ª etapa  Jogo Batalha de Composição: 

❖ Utilizar cartas com algarismos de 0 a 9 e mudar as regras. 
❖ Neste caso, as crianças viram duas ou mais cartas de cada vez e precisam 

montar o número mais alto que conseguirem a cada jogada.
❖ Quem formar o número mais alto leva todas as cartas. 
❖ Organize as crianças em grupos de quatro, no qual jogam uma dupla contra 

a outra. 
❖ Entre as possíveis estratégias das crianças para decidir qual número é o 

maior pode aparecer algo como “o primeiro número é o que manda” ou elas 
podem se apoiar na série numérica e, em seguida, comparar os números 
obtidos.



ATIVIDADE 2: Jogo da batalha dos números para entender valor posicional

http://www.youtube.com/watch?v=cZ39km4Iir4


ATIVIDADE 3: Batalha das operações

REFERÊNCIA:  Smole, Kátia Stocco. Jogos de matemática de 1º a 5º ano [recurso eletrônico] / Kátia Stocco, Smole, Maria Ignez Diniz, Patrícia Cândido. – 
Dados eletrônicos. – Porto Alegre : Artmed, 2007. (Série Cadernos do Mathema – Ensino Fundamental) 

Este jogo auxilia o aluno a desenvolver agilidade no cálculo mental, o que consi-
deramos muito importante, visto que os procedimentos de cálculo mental 
apoiam-se nas propriedades do sistema de numeração decimal e nas 
propriedades das operações.



ATIVIDADE 3: Batalha das operações

REFERÊNCIA:  Smole, Kátia Stocco. Jogos de matemática de 1º a 5º ano [recurso eletrônico] / Kátia Stocco, Smole, Maria Ignez Diniz, Patrícia Cândido. – 
Dados eletrônicos. – Porto Alegre : Artmed, 2007. (Série Cadernos do Mathema – Ensino Fundamental) 

HABILIDADES
(EF05MA07) Resolver e elaborar situações-problema de adição e subtração com números 
naturais e com  números racionais, cuja representação decimal seja finita, utilizando 
estratégias diversas, como cálculo por  estimativa, cálculo mental e algoritmos.

(EF05MA08) Resolver e elaborar situações problema de multiplicação e divisão 
envolvendo números  naturais e números racionais cuja representação decimal é finita 
(com multiplicador natural e divisor natural  e diferente de zero), utilizando estratégias 
diversas, como cálculo por estimativa, cálculo mental e  algoritmos.



ATIVIDADE 3: Batalha das operações

link para baixar os modelos:  
https://drive.google.com/file/d/1SYkxPkWfTf2eBJ4elVT6b9qb2lA3lzpa/view?usp=sharing 

Organização: em duplas

Recursos necessários: um jogo de 20 cartas (duas de cada valor), com as 
cartas sendo múltiplos de 2, 5 ou 10.

Meta: conseguir o maior número de cartas 
no final do jogo.

https://drive.google.com/file/d/1SYkxPkWfTf2eBJ4elVT6b9qb2lA3lzpa/view?usp=sharing


ATIVIDADE 3: Batalha das operações

REFERÊNCIA:  Smole, Kátia Stocco. Jogos de matemática de 1º a 5º ano [recurso eletrônico] / Kátia Stocco, Smole, Maria Ignez Diniz, Patrícia Cândido. – 
Dados eletrônicos. – Porto Alegre : Artmed, 2007. (Série Cadernos do Mathema – Ensino Fundamental) 

1. Ao iniciar o jogo, combina-se entre as duplas de jogadores, a operação que 
será utilizada durante a partida (adição, subtração ou multiplicação).
2. As cartas são embaralhadas e distribuídas aos jogadores, sendo 10 para
cada um.
3. Sem olhar, cada jogador forma à sua frente uma pilha com as suas cartas
viradas para baixo.
4. A um sinal combinado, os dois jogadores simultaneamente viram as primeiras 
cartas de suas respectivas pilhas. O jogador que primeiro disser o resultado da 
subtração, da adição ou da multiplicação entre os números mostrados nas duas 
cartas fica com elas.



ATIVIDADE 3: Batalha das operações

REFERÊNCIA:  Smole, Kátia Stocco. Jogos de matemática de 1º a 5º ano [recurso eletrônico] / Kátia Stocco, Smole, Maria Ignez Diniz, Patrícia Cândido. – 
Dados eletrônicos. – Porto Alegre : Artmed, 2007. (Série Cadernos do Mathema – Ensino Fundamental) 

5. Se houver empate (os dois jogadores disserem o resultado 
simultaneamente), ocorre o que chamamos de “batalha”. Cada jogador vira a 
próxima carta da pilha, e quem disser o resultado da operação primeiro, ganha 
as quatro cartas acumuladas.
6. O jogo acaba quando as cartas acabarem.
7. O jogador que tiver o maior número de cartas ao final do jogo é o vencedor.



ATIVIDADE 3: Batalha das operações
Esse jogo também tem a versão on line. Veja como 
funciona:

http://www.youtube.com/watch?v=x9xr_CLC1nk


ATIVIDADE 3: Batalha das operações
Agora é só jogar:
 
https://www.coquinhos.com/batalha-de-operacoes-matem
aticas/play/ 

https://www.coquinhos.com/batalha-de-operacoes-matematicas/play/
https://www.coquinhos.com/batalha-de-operacoes-matematicas/play/


ATIVIDADE 4 : Bingo das formas 

Este jogo auxilia a identificar, nomear e contar vértices e lados em quadrados, 
retângulo, paralelogramo, triângulo e trapézio; a identificar e registrar semelhanças 
e diferenças entre as figuras geométricas; a desenvolver um vocabulário relativo à 
geometria.

HABILIDADES
(EF05MA16) Associar figuras espaciais a suas planificações (prismas, pirâmides, 
cilindros e cones) e  analisar, nomear e comparar seus atributos.

(EF05MA17) Reconhecer, nomear e comparar polígonos, considerando lados, 
vértices e ângulos, e desenhá-los, utilizando material de desenho ou tecnologias 
digitais.
 

REFERÊNCIA:  Smole, Kátia Stocco. Jogos de matemática de 1º a 5º ano [recurso eletrônico] / Kátia Stocco, Smole, Maria Ignez Diniz, Patrícia Cândido. – 
Dados eletrônicos. – Porto Alegre : Artmed, 2007. (Série Cadernos do Mathema – Ensino Fundamental) 



ATIVIDADE 4 : Bingo das formas 

Organização: em duplas. 

Recursos necessários: um tabuleiro, cinco marcadores para cada jogador e 
dois dados. 

Meta: conseguir preencher na sua cartela de bingo uma linha na posição 
horizontal, vertical ou diagonal.



ATIVIDADE 4 : Bingo das formas 

COMO JOGAR

1. As duplas decidem quem começará, e os jogadores jogam alternadamente. 

2. O primeiro jogador lança os dois dados e cobre uma figura do seu tabuleiro 
que combine com as informações das duas faces dos dados lançados. 

3. Se o jogador cobrir a figura errada, ou se não tiver figura para cobrir, ele passa 
a vez. 

4. Ganha o jogo aquele que conseguir colocar três fichas consecutivas na linha, 
ou aquele que tiver colocado o maior número de fichas consecutivas em uma 
linha.



ATIVIDADE 4 : Bingo das formas 

COMO JOGAR
1. As duplas decidem quem começa, e os jogadores jogam alternadamente. 

2. O primeiro jogador lança os dois dados e cobre uma figura do seu tabuleiro 
que combine com as informações das duas faces dos dados lançados. 

3. Se o jogador cobrir a figura errada, ou se não tiver figura para cobrir, ele passa 
a vez. 

4. Ganha o jogo aquele que conseguir colocar três fichas consecutivas na linha, 
ou aquele que tiver colocado o maior número de fichas consecutivas em uma 
linha.



ATIVIDADE 4 : Bingo das formas 

LINK para baixar o material para impressão:
https://docs.google.com/document/d/1z3BJhInbOUlJfXaZtLmiVZ1pzFn2ScVo/edit?usp=sharing&o
uid=107110183126603721634&rtpof=true&sd=true 

https://docs.google.com/document/d/1z3BJhInbOUlJfXaZtLmiVZ1pzFn2ScVo/edit?usp=sharing&ouid=107110183126603721634&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1z3BJhInbOUlJfXaZtLmiVZ1pzFn2ScVo/edit?usp=sharing&ouid=107110183126603721634&rtpof=true&sd=true


ATIVIDADE 4 : Bingo das formas 

http://www.youtube.com/watch?v=VBNyaYf5PBU


ATIVIDADE 4 : Bingo das formas 

Veja também o jogo das 
formas geométricas! É 
muito divertido!

https://wordwall.net/pt/res
ource/3555124/figuras-geo
m%C3%A9tricas 

https://wordwall.net/pt/resource/3555124/figuras-geom%C3%A9tricas
https://wordwall.net/pt/resource/3555124/figuras-geom%C3%A9tricas
https://wordwall.net/pt/resource/3555124/figuras-geom%C3%A9tricas


ATIVIDADE 5: Números e Sinais 
Este jogo favorece a compreensão das escritas matemáticas, permite 
desenvolver a compreensão e o uso de sinais de desigualdade (> ou <). 

REFERÊNCIA:  Smole, Kátia Stocco. Jogos de matemática de 1º a 5º ano [recurso eletrônico] / Kátia Stocco, Smole, Maria Ignez Diniz, Patrícia Cândido. – 
Dados eletrônicos. – Porto Alegre : Artmed, 2007. (Série Cadernos do Mathema – Ensino Fundamental) 

HABILIDADES

(EF05MA12) Resolver situações-problema que envolvam variação de 
proporcionalidade direta entre duas  grandezas, para associar a 
quantidade de um produto ao valor a pagar, alterar as quantidades de  
ingredientes de receitas, ampliar ou reduzir escala em mapas, entre 
outros.

(EF05MA10) Concluir, por meio de investigações, que a relação de 
igualdade existente entre dois membros  permanece ao adicionar, 
subtrair, multiplicar ou dividir cada um desses membros por um mesmo 
número,  para construir a noção de equivalência.



ATIVIDADE 5: Números e Sinais 
Este jogo favorece a compreensão das escritas matemáticas, permite 
desenvolver a compreensão e o uso de sinais de desigualdade (> ou <). 

REFERÊNCIA:  Smole, Kátia Stocco. Jogos de matemática de 1º a 5º ano [recurso eletrônico] / Kátia Stocco, Smole, Maria Ignez Diniz, Patrícia Cândido. – 
Dados eletrônicos. – Porto Alegre : Artmed, 2007. (Série Cadernos do Mathema – Ensino Fundamental) 

Organização da classe: duplas. 

Recursos necessários: um dado normal, um dado de sinais, um tabuleiro, 
20 fichas de duas cores, sendo 10 de cada cor. 

Meta: Alinhar 3 fichas da mesma cor na horizontal, vertical ou diagonal.



ATIVIDADE 5: Números e Sinais 

REFERÊNCIA:  Smole, Kátia Stocco. Jogos de matemática de 1º a 5º ano [recurso eletrônico] / Kátia Stocco, Smole, Maria Ignez Diniz, Patrícia Cândido. – 
Dados eletrônicos. – Porto Alegre : Artmed, 2007. (Série Cadernos do Mathema – Ensino Fundamental) 

COMO SE JOGA

1. Os jogadores decidem quem começa o jogo. 

2. Na sua vez, o jogador rola os dois dados e cobre no tabuleiro um número que 
corresponde ao que mostra os dados. Por exemplo, se ele tirou:
ele cobre um número que seja menor que 3, 
com uma ficha da sua cor. 

3. Apenas um número pode ser coberto a cada vez.



ATIVIDADE 5: Números e Sinais 

LINK para baixar os modelos e reproduzir. 
https://docs.google.com/document/d/1NsIrc3VIZxSD99BKdB85q0C5wuUjOEU0/edit?usp=sharing&ouid=107110183126603721634&rtpof=true&sd=true  

COMO SE JOGA

4. Se não houver casa para colocar a ficha o jogador terá mais uma chance. 5. Se 
jogador cobrir o número errado, ele perde a vez. 6. O primeiro jogador que alinhar 
três de suas fichas na horizontal, vertical ou diagonal será o vencedor.

https://docs.google.com/document/d/1NsIrc3VIZxSD99BKdB85q0C5wuUjOEU0/edit?usp=sharing&ouid=107110183126603721634&rtpof=true&sd=true


ATIVIDADE 5: Números e Sinais 

Você também pode jogar on line, é só clicar aqui 
https://wordwall.net/pt/resource/31145713/maior-que-ou-menor-que 

https://wordwall.net/pt/resource/31145713/maior-que-ou-menor-que


PROPOSTAS DE ATIVIDADES 
4º e 5º ANO

LÍNGUA PORTUGUESA



ATIVIDADE 1: Verbete 
Apresentação: 

Os verbetes são um conjunto de explicações, exemplos e informações 
específicas. 
Nos dicionários, os verbetes abordam questões ligadas às questões linguísticas, 
trazendo os significados das palavras. 
Já na enciclopédia, entendida, como um potencial suporte deste gênero, os 
verbetes trazem um conjunto de explicações com informações mais específicas 
de uma determinada área da ciência, com a intenção de instruir o leitor com 
conteúdos relacionados às produções de divulgação científica.



ATIVIDADE 1: Verbete

Habilidades:

(EF04LP09) Ler e compreender verbetes de enciclopédia ou de dicionário 
(digitais ou impressos),  considerando a situação comunicativa, o 
tema/assunto, a estrutura composicional e o estilo do gênero.

(EF04LP23) Identificar e manter, na leitura e na produção escrita de verbetes 
de enciclopédia ou de dicionário (digitais ou impressos), o tema/assunto, a 
estrutura composicional (título do verbete, definição, detalhamento, 
curiosidades...), o estilo e a situação comunicativa.



ATIVIDADE 1: VERBETE
Passo a passo: Essa atividade deve ser feita em um computador, celular ou tablet, 
pois é um jogo on line que está disponível gratuitamente na plataforma Wordwall , 
disponivel em:             
https://wordwall.net/pt/resource/34592620/caracter%C3%ADsticas-do-verbete-de-e
nciclop%C3%A9dia 

https://wordwall.net/pt/resource/34592620/caracter%C3%ADsticas-do-verbete-de-enciclop%C3%A9dia
https://wordwall.net/pt/resource/34592620/caracter%C3%ADsticas-do-verbete-de-enciclop%C3%A9dia


ATIVIDADE 2: Carta ao Leitor
Apresentação: 

É um gênero de domínio público, aberto, divulgado em jornais, revistas ou 
sites, a respeito de notícias ou reportagens publicadas nesses veículos. 
Esse tipo de texto atende a diversos propósitos comunicativos, como dar 
uma opinião, agradecer, reclamar etc.



ATIVIDADE 2: Carta ao Leitor
Habilidades:

(EF15LP03) Localizar informações explícitas em textos de diferentes 
gêneros textuais.
(EF35LP16A) Ler/ouvir notícias, cartas de reclamação, resenhas, entre 
outros textos do campo da vida  pública, inclusive em suas versões orais. 
(EF04LP11A) Planejar e produzir, com autonomia, cartas de reclamação, 
entre outros textos do campo da  vida pública, considerando seus 
elementos constituintes: problema, opinião e argumentos, de acordo com  a 
situação comunicativa, o tema/ assunto, a estrutura composicional e o estilo 
do gênero.



APRESENTAÇÃO:

Essa atividade deve ser feita em um computador, celular ou tablet, pois é 
um quizz  on line com perguntas e respostas que está disponível 
gratuitamente na plataforma ATIVIDADE DIGITAL - Disponível em 
https://atividade.digital/ed/views/index.php 

ATIVIDADE 2: Carta ao Leitor

https://atividade.digital/ed/views/index.php


É só clicar no link e começar a atividade
https://atividade.digital/jogos/lingua-portuguesa/generos-textuais/carta-leitor 

ATIVIDADE 2: Carta ao Leitor

https://atividade.digital/jogos/lingua-portuguesa/generos-textuais/carta-leitor


ATIVIDADE 3: Notícia
Apresentação: A notícia é um gênero textual que veicula um acontecimento 
real para o grande público ou para os leitores assinantes de determinado jornal. 
Ela pertence ao grupo de textos que relatam e, por isso, organiza-se de uma 
maneira própria ao tipo: apresenta tempo, espaço, personagens e fatos.

Essa atividade deve ser feita em um computador, celular ou tablet, pois é um 
quizz  on line com perguntas e respostas que está disponível gratuitamente na 
plataforma ATIVIDADE DIGITAL - Disponível em 
https://atividade.digital/ed/views/index.php 

https://atividade.digital/ed/views/index.php


ATIVIDADE 3: Notícia
HABILIDADES

EF15LP01 - Compreender a função social de textos que circulam em campos 
da vida social dos quais  participa cotidianamente (na casa, na rua, na 
comunidade, na escola) e em diferentes mídias: impressa,  de massa e digital, 
reconhecendo a situação comunicativa
EF35LP03 - Identificar a ideia central de textos de diferentes gêneros 
(assunto/tema), demonstrando  compreensão global.
EF35LP04 - Inferir informações implícitas, na leitura de textos de diferentes 
gêneros.
EF15LP03 - Localizar informações explícitas em textos de diferentes gêneros 
textuais.
EF04LP14 - Identificar em notícias, cartas de leitor, comentários, posts entre 
outros textos do campo da  vida pública, fatos, participantes, local e momento/ 
tempo da ocorrência do fato/assunto comentado.



Referencia: 
https://atividade.digital/jogos/educacao-fisica/noticia-marta-futebol-feminino-esportes-generos-textuais/futebol-esporte-de-todos 

É só clicar no link e começar a atividade 
https://atividade.digital/jogos/educacao-f
isica/noticia-marta-futebol-feminino-esp
ortes-generos-textuais/futebol-esporte-d
e-todos 

ATIVIDADE 3: Notícia

https://atividade.digital/jogos/educacao-fisica/noticia-marta-futebol-feminino-esportes-generos-textuais/futebol-esporte-de-todos
https://atividade.digital/jogos/educacao-fisica/noticia-marta-futebol-feminino-esportes-generos-textuais/futebol-esporte-de-todos
https://atividade.digital/jogos/educacao-fisica/noticia-marta-futebol-feminino-esportes-generos-textuais/futebol-esporte-de-todos
https://atividade.digital/jogos/educacao-fisica/noticia-marta-futebol-feminino-esportes-generos-textuais/futebol-esporte-de-todos
https://atividade.digital/jogos/educacao-fisica/noticia-marta-futebol-feminino-esportes-generos-textuais/futebol-esporte-de-todos


ATIVIDADE 4: JOGO DE TRILHA DAS OXÍTONAS

( EF05LP03A) Acentuar 
corretamente palavras 
proparoxítonas, oxítonas, 
monossílabos tônicos e  
paroxítonas (terminadas 
em L, R, X, PS, 
UM/UNS, I/IS, EI/EIS).





Clique aqui para 
baixar o tabuleiro 

da trilha

Clique aqui para 
baixar as cartas do 

jogo

Referência: 
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/5ano/lingua-portuguesa/acentuacao-de-oxitonas/2979

https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/P7s3mnHTxacVwxhPUvd5xtBxgS4WPJGKKaE2Kx6cHa5YH3fbKmf6XV4ZBWqJ/material-para-impressao-jogo-da-trilha-lpo5-10ats03.pdf
https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/P7s3mnHTxacVwxhPUvd5xtBxgS4WPJGKKaE2Kx6cHa5YH3fbKmf6XV4ZBWqJ/material-para-impressao-jogo-da-trilha-lpo5-10ats03.pdf
https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/P7s3mnHTxacVwxhPUvd5xtBxgS4WPJGKKaE2Kx6cHa5YH3fbKmf6XV4ZBWqJ/material-para-impressao-jogo-da-trilha-lpo5-10ats03.pdf
https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/JRwKYp4ggYfsrFRGjd8ty2KqDrAYN85jfUGK3dn7K4epC4npHSTPMWCZvhc5/material-para-impressao-cartas-do-jogo-lpo5-10ats03.pdf
https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/JRwKYp4ggYfsrFRGjd8ty2KqDrAYN85jfUGK3dn7K4epC4npHSTPMWCZvhc5/material-para-impressao-cartas-do-jogo-lpo5-10ats03.pdf
https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/JRwKYp4ggYfsrFRGjd8ty2KqDrAYN85jfUGK3dn7K4epC4npHSTPMWCZvhc5/material-para-impressao-cartas-do-jogo-lpo5-10ats03.pdf


ATIVIDADE 5: Repórter por um dia

APRESENTAÇÃO:  Essa atividade tem o objetivo de proporcionar à 
criança a experiência de produzir e vivenciar a criação de uma reportagem.

A reportagem, gênero textual cujas esferas de circulação são jornais, 
revistas (impresso ou digital), portais na internet, tem como objetivo informar 
fatos de interesse público. 

Para isso, as reportagens são escritas com base em diferentes tipos de 
informação e podem ser aprofundadas por meio de entrevistas, gráficos, 
infográficos, tabelas, para apresentar versões ou informações sobre um 
mesmo fato, de modo a orientar e contribuir para formar a opinião do leitor.



ATIVIDADE 5: Repórter por um dia
HABILIDADES

EF35LP07 -  Utilizar, ao produzir um texto, conhecimentos linguísticos e 
gramaticais, tais como ortografia, regras básicas de concordância nominal e 
verbal, pontuação (ponto final, ponto de exclamação, ponto de interrogação, 
vírgulas em enumerações) e pontuação do discurso direto, quando for o caso.

EF35LP08 - Utilizar, ao produzir um texto, recursos de referenciação (por 
substituição lexical ou por pronomes pessoais, possessivos e demonstrativos), 
vocabulário apropriado ao gênero, recursos de coesão pronominal (pronomes 
anafóricos) e articuladores de relações de sentido (tempo, causa, oposição, 
conclusão, comparação), com nível suficiente de informatividade.

EF35LP09 consiste em: Organizar o texto em unidades de sentido, dividindo-o em 
parágrafos segundo as normas gráficas e de acordo com as características do 
gênero textual.



ATIVIDADE 5: Repórter por um dia

1. O roteiro abaixo pode te ajudar a elaborar as perguntas 
https://drive.google.com/file/d/1SYkxPkWfTf2eBJ4elVT6b9qb2lA3lzpa
/vi 

2. Depois, com a ajuda de um celular, grave e/ou 
filme a sua entrevista.

3. Depois organize numa folha de sulfite as 
perguntas e respostas. Não se esqueça de 
colocar o título.

4. Você pode estruturar sua reportagem num 
jornal on line gratuito. Conheça o site 
https://www.flipsnack.com/bp/templates/students-online-newspaper-templa
te 

https://drive.google.com/file/d/1SYkxPkWfTf2eBJ4elVT6b9qb2lA3lzpa/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1SYkxPkWfTf2eBJ4elVT6b9qb2lA3lzpa/view?usp=sharing
https://www.flipsnack.com/bp/templates/students-online-newspaper-template
https://www.flipsnack.com/bp/templates/students-online-newspaper-template

