ESCOLA MUNICIPAL “MESSIAS BARBOSA FERREIRA”. ENSINO FUNDAMENTAL
FLORESTA: / /

ALUNO(A):
PROFESSORA: 3° ANO

ATIVIDADES DE LINGUA PORTUGUESA | 26/10 A 07/11

QUERIDO ALUNO, ESTA ATIVIDADE DEVERA SER DEVOLVIDA NO DIA 09/11/20 OU
10/11/2020 PARA SER AVALIADA PELA SUA PROFESSORA E CONTARA COMO
PRESENCA.

ATIVIDADE DE LINGUA PORTUGUESA

ATIVIDADE DO S COM SOM DE Z

LEIA O TEXTO ABAIXO:

A BORBOLETA E O BESOURO

UMA BORBOLETA DE ASAS COLORIDAS VOAVA, DE FLOR EM FLOR, NO JARDIM
DA CASA DE DONA ELISABETE.

VEIO UM BESOURO E POUSOU NA ROSA MAIS VICOSA DO JARDIM.

A BORBOLETA NAO GOSTOU NADA. ELA DESEJOU QUE O BESOURO CAISSE DA
ROSEIRA, MAS ELE ABRIU SUAS ASINHAS PRETAS E COMECOU A ZUMBIR:
BIZU...U...U...U...

A BORBOLETA, ASSUSTADA, VOOU PARA A MARGARIDA E FICOU LA

QUIETINHA...QUIETINHA...ATE O BESOURO IR EMBORA.

GRACA BAQUET

COM BASE NO TEXTO LIDO, RESPONDA:

1) QUAL O TIiTULO DO TEXTO:

2) COMO ERA A BORBOLETA?




3) DE QUEM ERA O JARDIM?

4) O QUE POSOU NA ROSEIRA?

CIRCULE NO TEXTO AS PALAVRAS QUE TEM SOM DE Z MAIS SAO ESCRITA COM S E
ESCREVA-AS.

ENCONTRE NO CACA PALAVRAS AS PALAVRAS ABAIXO:

CASA — VASO — ROSA — ROSEIRA — BESOURO — ELISABETE — CASAMENTO - VISITA
ASA — ASINHA
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SEPARE AS SILABAS

CAMISA -CA-MI-SA

BLUSA

AGASALHO

CASEIRO

VASILHA

PARAFUSO




ESCREVA UMA RIMA PARA CADA PALAVRA ABAIXO. NAO SE ESQUECA , A SILABA FINAL

DEVE TER O MESMO SOM

EXEMPLO:

CASA - BRASA

VISITA

PRINCESA

CRISE

FRANCESA

GOSTOSO

PRESENTE

AUSENTE

AGORA ACERTE A CHARADA E ESCREVA A RESPOSTA CORRETA. SE NECESSARIO
PROCURE NO BANCO DE PALAVRAS ABAIXO:

EXEMPLO:

QUEM ESTUDA BASTANTE E: ESTUDIOSO

A FILHA DO REI E UMA

QUEM TEM ANSIEDADE E

QUEM TEM PREGUICA

O CHEIRO DA COMIDA DA MAMAE

FIZERAM UMA FESTA E EU NAO SABIA, ERA UMA FESTA

SURPRESA - PREGUICOSO — ANSIOSO - PRINCESA - CHEIROSA




ATIVIDADE DE HISTORIA

A FORMACAO CULTURAL

O CONHECIMENTO, AS IDEIAS E CRENCAS, A MANEIRA COMO NOS
COMPORTAMOS, A MEMORIA COLETIVA, ENTRE OUTRAS CARACTERISTICAS, SAO
ALGUNS DOS ASPECTOS QUE FORMAM A CULTURA DE UM GRUPO SOCIAL.

CHAMAMOS DE PATRIMONIO CULTURAL O CONJUNTO DE BENS, FESTAS,
CULTOS, CULINARIAS, VESTIMENTAS E OUTRAS TRADICOES DE UM POVO. E NOSSA
OBRIGACAO CUIDAR, VALORIZAR E TRANSMITIR O PATRIMONIO AS GERACOES MAIS
JOVENS.

LEIA O POEMA A SEGUIR:
TEMPO DO FUTURO

PASSADO,
PRESENTE,
FUTURO.

ESSES TRES TEMPOS
AQUI SE MISTURAM.

O QUE AINDA NAO E,
UM DIA SERA.

SERA A PARTIR DO ONTEM,
DAS LUTAS E CONQUISTAS,
DAS MEMORIAS QUE RESISTEM AO ESQUECIMENTO.

SERA A PARTIR DO HOJE,

DO TRABALHO, DA CORAGEM,
DO ENGAJAMENTO,

DO DIALOGO E DA TOLERANCIA.

[...]

TEMPO DO FUTURO,
UM TEMPO
QUE JA COMECOU.

Tempo do futuro. Exposicao os 12 tempos- Museu da Maré.
Disponivel em WWW.museudamare.org.br/index.




COM BASE NO POEMA TEMPO DO FUTURO, COMPLETE AS QUESTOES A SEGUIR:

1) SERA A PARTIR DO ONTEM, DAS

DAS QUE RESISTEM AO

2) SERA A PARTIR DO HOJE, DO

, DO

3) E VOCE, JA PAROU PRA PENSAR NO SEU FUTURO?0 QUE VOCE ESPERA PARA ELE,
QUAL PROFISSAO DESEJA SEGUIR? COMO VOCE SE IMAGINA NO FUTURO? CONTE

EM POUCAS PALAVRAS O QUE VOCE DESEJA:

ATIVIDADE DE MATEMATICA

AINDA COM O TEMA, MULTIPLICACAO VAMOS PRATICAR MAIS NOSSO APRENDIZADO
COM ESSAS ATIVIDADES BEM LEGAIS? E MUITO FACIL...

1- Resolva as operacgdes da multiplicacéo por 2 :

2- Preencha a tabela da multiplicacéo por 2:

X 0 1 2 3




3 - Complete a tabela com os resultados:
2X1=2 1X2=
2X2=4 2X2=
1X2= 1X2=
2X2= 2X2=
1X2= 3X2=
2X2= 4X2=
1X2= 5X2=
2X2= 6X2=
1X2= 7TX2=

2X2= 8X2=

4 - Complete corretamente:

a)

et

Eu tenho _2 cestas com _2 macéas em cada uma.

Portanto, 2 X 2

cestas com peras em cada uma.

Eu tenho cestas com bananas em cada uma.

Portanto X




Eu tenho cestas com morangos em cada uma.

Portanto X

5-LIGUE A MULTIPLICACAO AO RESULTADO.

6- AGORA E A SUA VEZ DE MULTIPLICAR AS OPERACOES MULTIPLICANDO POR 2

53 72 63
X2 X2 X2
106




7- AGORA VAMOS RESOLVER ESTAS OPERACOES MULTIPLICANDO POR 3_

Vamos Resolver!




8- VAMOS MULTIPLICAR AS BOLINHAS? PRESTE ATENCAO QUANTAS BOLINHAS TEM

DENTRO DO QUADRADO E QUANTAS VEZES SE REPETEM.
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9) RESOLVA AS OPERACOES DE SUBTRACAO , ADICAO E MULTIPLICACAO.

99
- 54
45







JOGO DA VELHA - ORIGEM, REGRAS E OBJETIVOS, E DICAS DE COMO JOGAR

QUEM NUNCA JOGOU O JOGO DA VELHA QUE ATIRE A PRIMEIRA PEDRA. ESTE E UM
DOS PASSATEMPOS MAIS CONHECIDOS E DIVERTIDOS QUE SE TEM LEMBRANGA. ALEM DE SER SIMPLES E RAPIDO,
ESTE JOGO AJUDA A MELHORAR MUITO A SUA CAPACIDADE LOGICA.
MAS SE ENGANA QUEM PENSA QUE A ORIGEM DO JOGO E RECENTE.
HA REGISTROS DELE EM ESCAVACOES FEITAS NO TEMPLO DE KURNA, NO EGITO DATADAS NO SECULO 14. NAO
APENAS FOI ENCONTRADO REGISTROS DO JOGO DA VELHA NESSA REGIAO COMO TAMBEM NA CHINA ANTIGA,
NA AMERICA PRE-COLOMBIANA E NO IMPERIO ROMANO.

NO ENTANTO, FOI NA INGLATERRA DO SECULO 19 QUE ESSE JOGO SE POPULARIZOU E GANHOU ESSE NOME.
QUANDO AS MULHERES INGLESAS SE REUNIAM NA HORA DO CHA PARA BORDAR TINHA AQUELAS MAIS VELHAS QUE
NAO CONSEGUIAM MAIS FAZER ESTE OFICIO. MUITO DESSAS SENHORAS JA APRESENTAVAM PROBLEMAS DE VISTA
E NAO ENXERGAVAM O SUFICIENTE PARA CONSEGUIR BORDAR.

A PRIORI, A SOLUGAO PARA CONSEGUIREM UM NOVO PASSATEMPO FOI JOGAR O JOGO DE VELHA. E E POR
ISSO QUE ELE RECEBE ESTE NOME: PORQUE ERA JOGADO POR VELHAS. ALGUMAS LENDAS URBANAS CONTAM QUE
O JOGO TERIA NASCIDO EM PORTUGAL, NA CIDADE DE ALMADA NO ANO 545. NO ENTANTO, SO FOI POPULARIZADO
NO ANO 1500, PELO DESCOBRIDOR PEDRO ALVARES CABRAL, QUE ADORAVA JOGAR ESTE JOGO DURANTE AS SUAS
VIAGENS. ALVARES CABRAL TERA DECIDIDO QUE ESTE JOGO SERIA O PRIMEIRO A SER ENSINADO AO POVO
INDIGENA NO BRASIL.

O JOGO PODE SER JOGADO SOBRE UM TABULEIRO OU MESMO SENDO RISCADO SOBRE UM PEDACO DE PAPEL OU
MESA.

COMO JOGAR "JOGO DA VELHA"

AS REGRAS DO JOGO SAO BEM SIMPLES.

-SE NECESSARIO SORTEIA-SE QUEM VAI COMEGAR E CADA JOGADOR FAZ SUA JOGADA ALTERNADAMENTE OU SEJA,
UM DE CADA VEZ;

-TENTE POSICIONAR 3 CI'RCULOS OU X NUMA MESMA LINHA, COLUNA OU DIAGONAL PARA GANHAR;
-A SUA PONTUACAO SERA DETERMINADA APOS 20 JOGOS CONSECUTIVOS.

EM SUMA, DOIS JOGADORES ESCOLHEM DOIS SIMBOLOS COM QUE QUEREM JOGAR. NORMALMENTE E USADO AS
LETRAS X E O. O MATERIAL DO JOGO E UM TABULEIRO, QUE PODE SER DESENHADO, COM TRES LINHAS E TRES
COLUNAS. OS ESPAGCOS EM BRANCO DESSAS LINHAS E COLUNAS SERAO PREENCHIDOS COM OS SIMBOLOS
ESCOLHIDOS.

O OBJETIVO DESSE PASSATEMPO E DESENVOLVER O RACIOCINIO LOGICO, ESTRATEGICA E PREENCHER OU AS
LINHAS DIAGONAIS OU AS HORIZONTAIS OU AS VERTICAIS COM UM MESMO SIMBOLO (X OU O) E IMPEDIR QUE SEU
ADVERSARIO FACO ISSO PRIMEIRO QUE VOCE.

}



https://segredosdomundo.r7.com/melhores-jogos-para-passar-o-tempo-android-e-ios/
https://conhecimentocientifico.r7.com/o-que-foi-a-revolucao-inglesa-e-por-que-foi-tao-importante/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Portugal
https://pt.wikipedia.org/wiki/Almada
https://pt.wikipedia.org/wiki/545
https://pt.wikipedia.org/wiki/1500
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pedro_%C3%81lvares_Cabral
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pedro_%C3%81lvares_Cabral
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil

