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Olá meus amores, tudo bem? 

Hoje, nós vamos aprender a grafia da letra V, e conhecer a sua linda Família, o adulto irá ler junto com você, 

preste bastante atenção. 

Atividade 1 - 

 

 



Atividade 2 – Vamos aprender o número 10. 

 
 



Atividade 3 – Família silábica do V. 

 
 



Atividade 4 – Número 10 e sua quantidade: 

 
 
 

 

 

 

 

 



Atividade 5 – Família silábica do V. 

 

 



Atividade 6 – Número 10 e sua quantidade: 

 
 



 

 

Professora: Ana Luzia Gomes Limonge. 

 

 
Como Proceder nas aulas  

1º Pinte o desenho usando as cores primarias e secundarias observando as letras e as cores que estão em 

correspondência no quadro abaixo 
Após realizar a atividade o aluno deverá tirar uma foto e enviar via Whatsap para que seja feita a correção da 

mesma. 
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Como Proceder nas aulas  

1º Pinte as formas geométricas  usando as cores primarias pedidas no desenhos acima  
Após realizar a atividade o aluno deverá tirar uma foto e enviar via Whatsap para que seja feita a correção da 

mesma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
Como Proceder nas aulas  

1º Pinte o desenho usando as cores secundarias  que estão em correspondência no quadro acima. 
Após realizar a atividade o aluno deverá tirar uma foto e enviar via Whatsap para que seja feita a correção da 

mesma. 

 

 

 

 

 

 

 



 

DISCIPLINA: Movimento 

PROFESSORA: Joelbia  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Brincadeira: Cobra - cega 

 

 

 
 
 

Para esse jogo é necessário um lenço ou uma faixa de pano para ser a venda e no mínimo 3 crianças. Para 

começar um das crianças  é escolhida para ser a Cobra-cega, ela é vendada e gira-se o seu corpo, de modo a 

desorientá-la. Os demais participantes correm ao redor dela, evitando ser tocado por ela. 

A Cobra-cega pode correr também, quando pegar alguém deve adivinhar quem é a pessoa que pegou, se 

conseguir adivinhar essa pessoa passa a ser a Cobra-cega, se não adivinhar continua sendo a Cobra-cega. 

 

 


