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EDUCAGAO TRABALHO DECENTE
DE QUALIDADE 8 ECRESCIMENTD

. Queridos estudantes e educadores,

Neste material, preparamos atividades que, alem de promover o conhecimento
em Lingua Portuguesa e Matematica, ressaltam a importancia da
implementacao dos ODS. Dessa maneira, contribuimos para a conscientizacao
e mudanca de comportamento que podem melhorar o dia a dia da sociedade.

Sao atividades ludicas relacionadas a brincadeiras, imaginagcao e diversao.
Essas praticas sao fundamentais na infancia, pois estimulam a criatividade e
contribuem para o desenvolvimento infantil. E muito importante que professores
e familiares utilizem estratégias para tornar as atividades de leitura e escrita
mais divertidas, aprimorando as habilidades leitoras.







Atividade 1: BINGO COM VERBOS
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“1 Variagao: podem ser utilizadas frases feitas deixando-se lacunas no lugar do
verbo. O aluno ira completar a frase quando o verbo cantado for o adequado..




Regras:

Indicativo, conforme a necessidade;
Dividir a sala em grupo que seja a quantidade de cartelas. Distribuir as cartelas
para os grupos ;

Copiar os verbos da cartela no caderno;

Como em um bingo, sao sorteadas as pedras (verbos flexionados) para o
preenchimento de textos-cartelas com lacunas (verbos suprimidos). Deve ser
composta uma estrutura l6gica com os verbos cantados. Quem preencher
primeiro e fizer sentido e houver adequacao de tempos, modos e pessoas:
BINGO!
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e O grupo que fizer bingo tera de recitar a conjugacgao do ultimo é%i

verbo cantado sem consulta escrevendo-a no quadro (pode ser
feito por um aluno do grupo);

e Para as rodadas seguintes poderao ser trocadas as cartelas entre
0S grupos;

e Premiacao: Cada rodada vale 20 pontos: 10 pontos para o bingo e
10 para a conjugacao..




Atividade 1: BINGO COM VERBOS

Modelo de cartela do bingo:
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Presente do Indicativo
eu parto

tu partes

ele parte

nos

vOs partis

eles partem

Pretérito Imperfeito
do Indicativo

eu amava

tu

ele amava

nos amavamos

vOS amaveis

eles amavam

Futuro do Presente do
Indicativo

eu gostarei

tu gostaras

ele gostara

nos gostaremos

vOs gostareis

eles

Futuro do Pretérito do
Indicativo

eu

tu poderias

ele poderia

nos poderiamos

vOs poderieis
eles poderiam

Pretérito Perfeito do
Indicativo

eu faleli

tu falaste

Ei=

nos falamos

vos falastes

eles falaram

Pretérito Imperfeito do
Indicativo

eu comia

tu comias

ele comia

nos comiamos

vOS comieis

eles




Atividade 1: BINGO COM VERBOS

Modelo da cartela do bingo:

Presente do Indicativo
eu parto

tu partes

ele parte

nos

vOs partis

eles partem

Pretérito Imperfeito
do Indicativo

eu amava

tu

ele amava

nos amavamos

vOS amaveis

eles amavam

Futuro do Presente do
Indicativo

eu gostarel

tu gostaras

ele gostara

nos gostaremos

vOs gostareis

eles

Futuro do Pretérito do
Indicativo

eu

tu poderias

ele poderia

nos poderiamos

vOs poderieis
eles poderiam

Pretérito Perfeito do
Indicativo
eu falel

tu falaste
E1LE)

nos falamos
vos falastes
eles falaram

Pretérito Imperfeito do
Indicativo

eu comia

tu comias

ele comia

nos comiamos

vOS comieis

eles
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Atividade 2 : BINGO DOS PRONOMES
OBJETIVOS:

% Trabalhar com os pronomes de forma contextualizada.
. «»  Praticar a classificacao dos pronomes.
- % Observar a linguagem culta por meio do emprego adequado dos pronomes.

1 O que voceé ira precisar:

% Cartelas previamente elaboradas com varias frases usando diferentes pronomes
(ver sugestao abaixo).

% Fichas com a classificacdo dos pronomes para que se possa sortear e “cantar”
para que os alunos marguem em suas cartelas as frases que tenham aquele
pronome “cantado”




Sugestdes para a construcao das cartelas:

Vocé ja pensou em Todo o colégio vai
Meu irmdo saiu as | Quem comeu minha Os cadernos de Suzy
cOMO Val organizar a viajar na semana que
pressas, Sem avisar, sobremesa? 530 Iguais aos meus.
festa? vem.
Um dos garotos
Ninguém sabia que | De modo algum vou
passou pelaprova | Saia do meulugar | Quem comeu minha
terca-feira seria | passar as férias aqui
folgado; o outro agora, sobremesa?
feriado. em casa,

nem comegoul.




Aquelaescolaé | Saiadomeulugar | Nossas calcas estdo | Os cadernosde Suzy | Vocés conhecem
muito legal agora, curtas. 540 Iguals aos meus, meu pai?
Amanha vou arrumar | Quemcomeuminha | Minhacasaesta | Suas coisas estao

Ninguém me avisou. | |
esta bagunca. sobremesa’ organizada, aqul.




Sugestoes para a construcao das fichas:

PRONOME PRONOME DE PRONOME

. T
INTERROGATIVO TRATAMENTO OBLIQUO RNIME RS

PRONOME PRONOME PRONOME PRONOME
POSSESSIVO DEMONSTRATIVO INDEFINIDO RELATIVO



Atividade 3: ORIGAMI
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. OBJETIVOS: é% 71

e Promover a Concentracao;
e Aprender Geometria e Simetria;
e Estimular a Imaginacao;

Os japoneses nos ensinaram a conviver com seus costumes. Palavras como
shiatsu, tatame, karaté, karaoké e muitas outras foram incorporadas ao
vocabulario brasileiro. Outra contribuicdo dos japoneses € a pratica de origamis.
“Ori” quer dizer “dobrar” e “kami” significa “papel”. Assim, o origami nada mais é
do que “dobrar papel”. Veja o texto instrucional sobre a dobradura da raposa: //‘




Origami raposa

Materiais:
- Um pedaco quadrado de papel (15x15cm).

Procedimentos:

1- Dobre o papel ao meio na diagonal;

2- Dobre a ponta para baixo; :
3- Dobre as duas pontas para cima;

4- Vire o papel para que as dobras fiquem no
verso;

5- Desenhe o rosto da raposa.




1- O que esta sendo ensinado nesta instrucao?

2- Quais as principais partes do texto de instrucao de dobradura?

3- Faz diferenga no texto a ordem dos procedimentos? E se faltar algum
passo, como sera possivel construir a dobradura?

4- Qual a importancia das imagens no texto instrucional?
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Atividade 4: Receita Ludica “Cultivando a Empatia

Textos Instrucionais: género textual, cuja finalidade do discurso € de instruir,
orientar sobre algo. Fazendo parte desta modalidade estao: regras de jogos,
folhetos explicativos, instrucoes de provas, receitas culinarias, guias de cidades,
entre outros. Agora que vocé conhece a estrutura caracteristica dos textos

Instrucionais, crie uma Receita Ludica que instrua as pessoas a melhorarem
alguns aspectos da sociedade. Inspire-se no modelo seguinte:

P



Diminuir os conflitos — Receita Basica

VERDADE [SABEDORi
[ RESPE]T; [AMIZADEI [ EMPATIAI

1. Misture bem os ingredientes.

2. Deixe descansar por 10 minutos.

3. Rende a porgao ideal para acabar com os conflitos e trazer a
paz.

Ingredientes

1Kg de tolerancia
200gr de verdade
1kg de sabedoria
500ml de respeito

2 xicaras de amizade
1 pitada de empatia

Modo de Preparo




arl
Atividade 4: Receita Ludica “Cultivando a Empatia sts'é
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* Antes de elaborar sua receita, escolha o tema: Receita para preservar o
meio ambiente; Receita para acabar com a violéncia; Receita para espalhar
a paz entre as pessoas; Receita para melhorar a aprendizagem.

* Pense nos ingredientes necessarios para que haja um bom resultado final.

* Escreva a sua receita e nao se esqueca de revisar seu texto.




Receita

Ingredientes

Modo de Preparo

1.
.2
3




Atividade 5: Texto lacunado Fabula

O que este desafio propicia: Estabelecer relacbes com outros textos lidos e/ou
ouvidos e reconstruir o texto a partir de inferéncias e predicoes, mediando
estrategias para a leitura.




Atividade 5: Texto lacunado Fabula

Objetivo: Preencher a fabula com as palavras que julgar adequadas, a partir
de um banco de sugestoes.

O que este desafio propicia: Estabelecer relacoes com outros textos lidos
e/ou ouvidos e reconstruir o texto a partir de inferéncias e predicoes,
mediando estratégias para a leitura.




Atividade 5: Texto lacunado Fabula

' Materiais necessarios:

- Cartaz em papel Kraft da Fabula O ledo e o rato;
- Filipetas em papel branco com as palavras que estao faltando no texto;

- Fita adesiva para fixar as palavras das filipetas no texto do papel kraft;

- Um texto lacunado da Fabula para cada estudante;

- Lapis e borracha para os estudantes durante o preenchimento das lacunas.

1. Se desejar podera ser utilizado outro texto que estiver no planejamento da
semana.

2. Utilizar outra fabula




s

-~ Como fazer:

o Listar com os estudantes fabulas que conhecam. Indagar se conhecem a
@ fabula O ledo e o rato. Colocar no quadro filipetas com as palavras que estao
&L faltando nas lacunas do texto (anexo 02). Solicitar que leiam todas as palavras.
Entregar aos estudantes uma copia da Fabula O ledo e o rato, faltando
algumas palavras. Instruir os estudantes que preencham as lacunas do texto
com as palavras (que julgarem mais adequadas) do banco de sugestdoes que

fizeram a leitura prévia.




Apos o preenchimento pelos estudantes, reler o texto coletivamente retomando
as palavras que os estudantes preencheram nas lacunas e efetivando as
mediacdes necessarias para a compreensao leitora.

Variacoes:

1. Se desejar podera ser utilizado outro texto que estiver no planejamento da
semana.

2. Utilizar outra fabula



Texto da fabula lacunado e palavras para as filipetas de sugestdes

O ledo e orato

Depois de um cansativo dia de caca, um ledo deitou debaixo de uma arvore para descansar.
Quando adormeceu, uns ratos se atreveram a sair do seu esconderijo e comecaram a brincar ao

G

tanta ma sorte, que o despertou. Muito mal humorado por ver seu descanso interrompido, o
agarrou o rato entre suas garras e deu um rugido:

— Como voceé se atreve a perturbar meu , insignificante rato? Vou comé-lo para que
possa aprender a licao!

O rato, que estava tao assustado, que nem podia se . disse-lhe tremendo:

— Por favor, ndo me mate, ledo. Eu ndo queria te . Se me deixar livre, eu
serei eternamente grato caso algum dia precise de mim.

— Ha ha ha! Riu o leao olhando para o rato. Um ser tao pequeno como vocé, vai me ajudar de que
forma? Nao me faca !




Mas o rato insistiu outra vez, até que o ledo, comovido pelo seu tamanho e sua valentia,
deixou-lhe ir embora.

Alguns dias depois, enquanto o rato pelo bosque, ouviu uns rugidos terriveisiiR
que faziam as folhas das arvores tremerem.

=W

Rapidamente correu até o lugar de onde vinha o barulho, e encontrou o ledo ali, que havia ficado
preso numa forte rede. O , decidido a pagar sua divida, disse-lhe:

— Nao se preocupe que eu te

E o ledo, sem pensar, perguntou:
— Mas como, se vocé é tao pequeno para tanto esforco.

O rato comecou entdo a a corda da rede onde o leao estava preso, e o ledo se
salvou. O rato Ihe disse:

— Alguns dias atras, vocé se enganou, pensando que eu nada poderia fazer para te
. Agora € bom que saiba que os pequenos ratos somos agradecidos e cumprimos
nossas promessas.

O ledo nao teve para agradecer ao pequeno rato. Desde esse dia, os dois Yy’
ficaram amigos para sempre. /4 y<




agradecer

[0er

ea0 SONO mover
fir palavras rato
salvarel Incomodar

PaSSeavd




Atividade 6: Nome do desafio: Jogo do torto s ~’AE
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€8 O que este desafio propicia: a reflexao sobre a ortografia das palavras, seus
diferentes padrdes e significados, bem como pode favorecer a ampliacao do
vocabulario dos estudantes.

Materiais necessarios: cartelas do torto, papel e lapis para anotar as palavras
formadas.




Como fazer:
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Separe a turma em grupos e distribua uma cartela igual para todos os grupos. S
Em uma cartela ampliada, mostre aos estudantes como € possivel usar a cartela
para formar palavras. A partir de um sinal combinado, todos comecam a formar
palavras, registrando-as em uma folha a parte. Devem-se formar as palavras
seguindo em todas as diregoes, sempre ligando as letras em sequéncia direta,
sem cruzar, sem pular e sem repetir letra (para que uma palavra tenha letra
repetida, € necessario que essa letra também esteja duplicada no diagrama). So
valem palavras de QUATRO letras ou mais. Ao sinal final ou tempo combinado,
todos param de escrever e fazem a contagem de pontos de acordo com as
palavras formadas.




Atividade 6: Nome do desafio: Jogo do torto
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4 letras = 1 ponto.
5 ou mais letras = 2 pontos.

Ganha o grupo que fizer mais pontos.

Ao final, peca aos estudantes que registrem as palavras formadas, sem repetir

com a dos colegas de outros grupos, a fim de verificar quantas palavras a turma

toda consequiu. Leia as palavras com eles e discuta os significado das mesmas. /‘
/i




Variacoes:

Também ¢é possivel afixar na parede ou quadro as 9 letras na ordem do
diagrama e fazer o jogo coletivamente com os estudantes. As palavras
formadas podem ser registradas em cartaz ou quadro, sempre refletindo
sobre o significado das mesmas. Durante o desafio algumas palavras podem
ser selecionadas e seus significados pesquisados no dicionario.

Anexos

Ha diferentes cartelas. Selecione uma de cada vez para desafiar a turma, ou

proponha um rodizio por cartelas diferentes, para ver quantas palavras cada
grupo consegue formar por cartela.

-y $B T BN v R e



Cartela 1




Carzelz 2
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Atividade 1: JOGO GINCANA MATEMATICA

~ Objetivo:
. e Aprender a competir
e Reforcar conceitos aprendidos

REGRAS:

1. Dividir a turma em dois times.

2. Os cartbes devem ficar embaralhados, dispostos em duas pilhas sobre
uma mesa, sendo 15 em cada pilha.

3. Os jogadores (1 de cada time por vez) devem ir até a mesa, pegar um

cartao da pilha e, ir ao quadro, colocar e resolver a expressao matematica.

-


https://www.ticsnamatematica.com/2011/11/gincana-matematica-projeto.html

a\n
4. Ganhara 2 pontos da rodada o jogador que retornar primeiro a mesa-'-l

com a resposta correta e 1 ponto o jogador que retornar depois com a £ Ts-.4
resposta correta.

5. Se 0 jogador chegar primeiro mas a resposta estiver errada, nao leva
ponto. Se o adversario estiver com a resposta correta, leva o ponto
mesmo tendo chegado por ultimo.

6. Se os dois jogadores chegarem juntos, e ambos estiverem com a
resposta correta, ambos levam 2 pontos. Se ambos errarem, ninguéem
leva o ponto.

/. A equipe que soprar perdera um ponto.

8. Vence o time que tiver mais pontos.



20+ 5x2~-3x2

4x5-16+2

6+12+4x8

Tx2-8+4

9 - 4x4+8

30+3+2+5x2

6x6-10+2x4

IxS+20+5x2

S0+ 10x2-2x4

60 +6+3 =8

842x5-3x2

IxT7+8+2-10

44+10x2-~10

9x4+6+2

2%x12+3-6+2

Sx5+7-10

9%2+6+7~5

20-10+2x3

4x10-6x3x2

I5x2+6+3x5§

8x5+2+3 x5

Zx18+9+4x3

8-3x2+7

Sx6+2~-3x4

4x3+Tx1~-4

4x3+2+10

24 46 x3 -6 x2

14+ 7x6+4x2

10+2+9%x2

6x3-22+11

6.4

@ND
PN00S
XY

>
S




Atividade 2: Cinco em linha (multiplicacao)

OBJETIVO: Cobrir cinco numeros seguidos do tabuleiro maior, em
qualquer direcao (horizontal, vertical, diagonal)

REGRAS:

1. Cada uma das equipes recebe 20 fichas (marcadores).

2. A primeira equipe a jogar escolhe dois numeros do tabuleiro
menor indicando-as a equipe adversaria.

3. Em sequida calculam, dizendo em voz alta, o produto dos
numeros escolhidos, procuram este valor no tabuleiro maior e
colocam sobre ele um de seus marcadores.
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4. Uma vez colocada esta ficha ndo pode ser mais retirada.9

5. Se a equipe na sua vez errar ou fizer uma soma que ja tenha sido coberta,
ela passa a vez sem colocar nenhuma ficha.
6. Ganha o jogo a primeira equipe que conseguir cobrir cinco numeros
seguidos do tabuleiro maior, em qualquer direcido (horizontal, vertical,
diagonal)

/. Se nenhuma equipe conseguir colocar cinco fichas em linha e o tabuleiro
ficar completo, ganha o jogo a que tiver colocado mais marcadores no
tabuleiro.




MATERIAL: Tabuleiro e fichas (marcadores)

iz ‘ Tt l 2 l 3 ‘ 4 |
5 | e| 7]l 819
SN 1421 77 | 45|26 2
24] 9 130|181 |15|35
18|40 O 6 132120
2115611012146 16

48|14 |54|27 )| 8 |28
49|36 |35 5 |63|64




Cineo em linhe du &85
rylBiplicacédo

0112|334
o6 | 7|89




Atividade 3: JOGO STOP DE MATEMATICA
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OBJETI\.IOS.. | éW
e Raciocinio logico e Calculo mental; @ =W

e Trabalhar adicao e subtracao, sucessor e antecessor;
e Numeros pares e impares;

NUMERO DE JOGADORES:
Alunos em grupos, duplas ou individuais.

MATERIAIS: 1 cartela impressa, lapis e borracha ou cartela plastificada para uso
com caneta de quadro branco;




r——

COMO JOGAR:

< devera preencher as diferentes categorias a partir deste numero ditad_c')-,' ) o B
como responder se ele € par ou impar, depois adicionar 10 definindo o
. sucessor do numero formado, em seguida subtrair 5 definindo o
antecessor do numero formado e, por fim, adiciona-se 100. O primeiro a
preencher todas as colunas, fala “STOP” para que os adversarios parem
de escrever. Para a coluna do Total de Pontos, segue a mesma regra do
STOP TRADICIONAL. Cada coluna respondida corretamente vale 10
pontos. Mas, se os jogadores derem as mesmas respostas corretas, 0s
jogadores sO ganham a metade da pontuacao, 05 pontos. ltens sem
respostas ou erradas, vale 0 pontos. Ganha quem, ao final das rodadas,
fizer o maior numero de pontos.

-




VARIACOES:

selecionar as comandas de acordo com o nivel de aprendizagem do
alunos, podendo utilizar-se de numeros maiores ou menores, bem
como dos conceitos do dobro, do triplo, da metade, da terca parte, das
tabuadas, das quatro operacoes basicas, etc.

STOP DE MATEMATICA

- TOTAL DE
NUMERO ':a';:;’ Tl R -5 ANTECESSOR | +100 | PonTos NA

RODADA




STOP DE MATEMATICA

NUMERO

+10 | SUCESSOR -5 ANTECESSOR| +100

TOTAL DE
PONTOS NA
RODADA




Atividade 4 : Desafio das fragoes

]
e

®

v OBJETIVOS:

e |ocalizar Fracoes na Reta Numerica

e Ultilizar Fracoes para Indicar Partes de uma Unidade
e Reconhecer Fracoes Equivalentes

MATERIAL.: 48 cartbes contendo fracoes e 48 cartdes contendo representacao
grafica das fracoes.




REGRAS:

. . . e . (CIENTIFIC@NDOL
1. Cada equipe deve ficar com 24 cartdes, distribuidos ao acaso, depois de 0057 /)

# (gh;gv ““

embaralhados. ~u
2. Quem comeca o0 jogo deve colocar um cartio sobre a mesa.
3. O outro jogador bate a jogada, se colocar sobre o cartao um que contenha
uma fracao maior e fica com os cartoes.
4. Se nao conseguir bater, deve colocar um de seus cartbes sobre o anterior
e 0 adversario tentara bater a jogada.
5. No caso de fracdes serem equivalentes, cada jogador devera colocar
sobre a mesa um novo cartio e bate aquele que tiver o cartdo com a fracao
maior.
6. O jogo termina quando uma das equipes ficar sem cartao e vence a
equipe que tiver maior numero de cartoes.
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Atividade 5 : Jogo de Cartas - Junta Quatro
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Racionais e sua relagcao com a porcentagem.
e Estabelecer relacao de igualdade nas diferentes formas de representacao
dos Numeros Racionais.
e Relacionar a forma fracionaria e decimal com a porcentagem.




Material: 56 cartas

Regras do Jogo

1. Pode ser jogado com dois ou até oito jogadores.

2. O objetivo do jogo é formar conjunto de 4 cartas de valores
correspondentes, quais sejam: FORMA GRAFICA (a parte pintada

representa a parte considerada em relagcao ao todo) - FORMA
FRACIONARIA — FORMA DECIMAL — PORCENTAGEM.

3.Um jogador devera dar 7 cartas, uma a uma, para cada um dos
jogadores. As cartas restantes deverao ficar ocultas (viradas para baixo) no
centro da mesa. Sera o monte para a compra.




Q ~ . ’ L
o

4. O jogo deve ser iniciado pelo jogador que estiver a direita de quem AT
distribuiu as cartas e este sera o proximo a dar cartas na proxima vez. fNo S48

=

5. Na sua vez, o jogador pode:

5.2 Baixar cartas da mao, desde que sejam pares correspondentes.

5.3 Baixar uma carta com representacao grafica (Somente esta carta pode
ser baixada sozinha).

5.4 Caso nao tenha carta para baixar, devera comprar uma carta do monte e
nao jogar.

VRN - e O T
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6. Nao é permitido deixar de baixar cartas quando isso € possivel (baixar trinca

/. Os conjuntos das quatro cartas correspondentes formados na mesa podem
ser retirados do jogo.

8. Sera o vencedor aquele que primeiro baixar todas as suas cartas.
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Anexos
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. Atividade 6: JOGO DA MEMORIA COM GEOMETRIA ESPACIAL

" OBJETIVO: Identificar propriedades das formas geometricas espaciais.
. MATERIAIS:

« Cartolina

| . Caneta hidrocor

« Papel oficio

 Lapis de cor ou giz de cera

Organizacao da turma: Duplas.




COMO JOGAR:

1. Confeccionar cartdes, conforme as ilustracoes abaixo, para cada dupla de
sua turma.

2. Cada dupla recebe um conjunto de cartoes.

3. Os cartdoes devem ser embaralhados, divididos em 2 grupos e colocados
no centro da mesa.

Os cartoes devem ficar com as ilustracdes voltadas para baixo.
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COMO JOGAR: @ =V

4. Cada jogador vira dois cartoes. Se a correspondéncia entre os cartoes forem
corretas o

jogador ganha as cartas e repete o0 processo.

5. Se os cartdes virados nao possuirem correspondéncia, o jogador deve
coloca-las novamente

sob os montes e passa a vez para o outro jogador.

6. Vence o jogador que tiver o maior numero de cartas.
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