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Escola Municipal Sao Joao Yk

Turma: PRE - II FE, ESPERANGA £ CULTURA
Perido: 06/07/2020 a 24/07/2020

Ponta Pord - MS

Atividades Interacionais e Ludicas

* Eu, 0 Outro e o NOs - * Escuta, Fala, Pensamento e Imaginacao -
* Espaco, Tempo, Quantidades, Relacfes e Transformacdes.

NOME: DATA: /

1) A) Vamos conhecer a letra D?
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Assista ao video clicando NAS LETRAS EM AZUL, vocé ira ter acesso automatico ao video no
youtube: https://youtu.be/ZgzY8ExmILw

e Cantar a musica junto com a crianga



https://youtu.be/ZqzY8ExmILw

2) Ligue a letra D com cada Vogal e escreva as silabas DA — DE — DI - DO - DU , no espago em
branco.
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4)Ligue as figuras de acordo com a silaba inicial:
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5) 1°)Procure em sua casa objetos que iniciem com as silabas: DA- DE- DI — DO - DU, se ndo tiver
podera recortar ou rasgar de revistas, jornais ou panfletos ou até mesmo desenhar.

2°) Separe-0s em uma mesa, tapete ou no chao.




3°) Divida ao meio uma folha sulfite branca ou de caderno,

depois escreva as silabas DA DE DI DO DU e separe-0s como ho exemplo abaixo. Agora a

rianca com ajuda da familia, colora os objetos ou figuras nos lugares certos, de acordo com as_

0gais gue iniciam SEUS NOMES.

4°) Para finalizar atividade, desenhe os objetos encontrados no caderno.

DA | DE | DI | DO

e

Dado Dente Dinhéirb »

A) Pinte ou circule a quantidade de objetos ou figuras vocé encontrou:

12345
6 78 910

B) Leia e copie as silabas DA — DE - DI - DO - DU

DA | DE||DI |DO




6) Faca uma massinha de barro com agua para pintar as quantidades, carimbe o dedinho da
crianca de acordo a quantidade pedida, no espagco em branco ao lado do numero.
OBSERVACAO: DEIXE SECAR E RESERVE




RAGCOS, SONS, CORES E FORMAS

Aluno(a):

ATIVIDADE 01: FESTA JUNINA

* Essa atividade poderéa ser desenvolvida em familia.

O més de junho € marcado por comemoracdes populares que acontecem em todo o Brasil.
Esses Festejos Juninos enfatizam diferentes culturas, mostrando a diversidade do pais, além
de rememorarem trajetorias histdricas e sociais de cada regido brasileira.
Neste ano, por conta da pandemia, as festas juninas nao vao acontecer como conhecemos.
Mas, apesar do distanciamento social e as aulas suspensas, a celebracdo popular ndo precisa
passar completamente em branco. Mesmo sem a festa presencial, iremos criar um cenario de
Festa Junina utilizando papeldo e os materiais sugeridos abaixo e poderemos celebrar em
casa com a familia.

SugestBes de materiais: Rolo de papel higiénico ou gravetos (fogueira), retalhos de roupas,
revistas, panfletos, jornais, lapis de cor, giz de cera, tesoura ou gualquer tipo de materiais que
tiverem em casa.

A crianca devera escolher uma dessas op¢des como exemplo e reproduzir o Cenario de Festa

Junina,
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Aluno(a):

ATIVIDADE 02: CARIMBO COM FOLHAS

Juntando folhas secas de diferentes formas pelo quintal, depois pegar uma folha sulfite ou a
folha de caderno, lapis de cor, giz de cera, tinta e muita imaginacao.

Carimbo com folhas: Utilizando tinta e folhas de formas diferentes, carimbe no papel usando a
Imaginagao e crie sua obra de arte.

Uma outra opcéo é utilizar a folha como parte de algo e completar com lapis, lapis de cor ou giz
de cera.

Objetivo: imaginacao, criatividade, coordenacdo motora fina.




Aluno(a):

ATIVIDADE 03: FESTA JUNINA

* O més de junho chegou e com ele vem umas das mais adoradas comemorag¢des do Brasil, a
festa junina! E além das comidas e dancas, a data também pode trazer muitos ensinamentos
para os alunos também. E claro com divertidas e educativas atividades de Festa Junina.
Nessa atividade a crianca ira colorir o desenho ao lado, utilizando os materiais escolares que

tem em casa.
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CORPO, GESTOS E MOVIMENTO

Aluno(a): Professora:

ATIVIDADE 01: AFUNDA OU FLUTUA.
MATERIAIS:
— Um recipiente fundo transparente
- Agua
— Pequenos Objetos: mini brinquedos, borracha escolar, plastico, letras de EVA, pedrinha,
tampinhas de garrafa PET.

COMO IRA FAZER:

* Coloque os materiais sobre o chdo ou sobre uma mesa, perto do recipiente cheio de agua (nédo
encha muito para ndo derramar aos colocar os materiais).

* Peca para a crianga que olhe os materiais e separem em dois grupos quais eles acham que
afunda e flutua.

* Deixe que a crianca realize o experimento colocando um objeto por vez e observando o que
acontece.

* Objetivo: Essa simples atividade contribui para o desenvolvimento de varios aspectos como a
Coordenacdo Motora fina, coordenacdo visomotora, concentracdo, atencdo, paciéncia,
persisténcia.

Observacao: Deve ter a supervisdo de um adulto responsavel na realizacdo de todas as
atividades.




Aluno(a): Professora:

ATIVIDADE 02: CABRA-CEGA

* Para a brincadeira Cabra-Cega, vamos precisar de pelo menos trés participantes. Um dos
participantes devera ser escolhido para ser a “cabra cega”. Ele devera ter os seus olhos
vendados por um lenco de modo que ndo possa enxergar nada e devera ficar no meio da
roda.

« Os demais participantes irdo se espalhar no local e ficardo parados. E importante que o espaco
utilizado por eles seja pequeno para que quem estiver com olhos vendados tenha mais
chances de pegar alguém. O objetivo é simplesmente pegar alguém, quem for pego torna-se a
“cabra cega’.

* Objetivo: trabalha os sentidos, especialmente a audicdo e o tato, a atencdo e a percepcao
sensorial.

* Convide sua familia para participar da brincadeira.




Aluno(a):

Professora:

ATIVIDADE 03: O MESTRE MANDOU

Um dos participantes serd o mestre e este ficard de frente para os demais servos (0s

participantes).
O adulto devera dar comandos simples a crian¢a, sempre demonstrando 0 movimento, como

‘o mestre mandou colocar a mao na cabega”, “0 mestre mandou bater palma”, “0 mestre

mandou fazer uma careta”, entre outros.
Quem nao cumprir 0 que o mestre mandar sera eliminado;

Ganha quem conseguir ficar até o final.
Objetivo:Coordenacao Motora, agilidade, atencdo, esquema corporal, concentracao.

Convide sua familia para participar da brincadeira.




