gﬁf SNTA Secretaria Municipal de Educacéo, Esporte, Cultura e Lazer.
PORA Escola Municipal Rural Nova Conquista
ALUNO (A): PRE IlI- MAT. VESP.

ATIVIDADES INTERACIONAIS E LUDICAS - SEMANA DE 27/07 A 31/07

1-Assistir com a crianca a histéria https://www.youtube.com/watch?v=TPJJczu3814

2- Ap0s assistir o video questionar a crianga sobre o que entendeu e o que mais gostou da histéria
da joaninha. Em seguida fazer as pintinhas na joaninha e pintar.
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ESCOLA

N

NOME: DATA

A JOANINHA QUE PERDEU AS
PINTINHAS

VAMOS COLOCAR ASPINTINHASNA JOANINHA COMGUACHE
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https://www.youtube.com/watch?v=TPJJczu38l4

CAMPO DE EXPERIENCIA: Espaco Tempo, Quantidade, Relagdes e Transformacdes/Escuta,
Fala, Pensamento e Imaginagéo

ATIVIDADE 2
1- Atividade

A crianca sera orientada pelo responsavel. Ligar as frutas iguais.

ATIVIDADE:
ALIMENTACAO SAUDAVEL
HUMM QUE DELICIA...
LIGUE AS FRUTAS IGUAIS:
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2- ATIVIDADE

CAMPO DE EXPERIENCIA: Espaco Tempo, Quantidade, Relacdes e Transformacdes.

O responsavel contara os numeros de 1 a 10 com a crianca. Realizara a contagem dos nimeros
utilizando os dedos das maos. Orientar a crianca para observar e pintar as frutas de acordo com o
numeral indicado

PINTE AS FRUTAS DE ACORDO COM O NUMERAL INDICADO.
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CAMPO DE EXPERIENCIA: TRACOS, SONS, CORES E FORMAS

ATIVIDADE 1

Com o auxilio do responsavel a crianca para observar a sequéncia de formas e as cores. Pergunte a

ela quais sdo as figuras e as cores.
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CAMPO DE EXPERIENCIA: CORPO, GESTO E MOVIMENTO
ATIVIDADE1 O MESTRE MANDOU

Os pais ou responsaveis auxiliara na atividade

Seré escolhido um participante que serd o mestre este ficara de frente para os demais servos (0s
participantes) O adulto dever4 dar os comandos simples a crianga, sempre demonstrando o
movimento, como “o mestre mandou colocar a mao na cabe¢a”, “ 0 mestre mandou bater palma”, “o

mestre mandou fazer careta”,” o mestre mandou pular” *“ o mestre mandou dangar” entre outros.

% Quem ndo cumprir os comandos do mestre seré eliminado da brincadeira.
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% Ganha quem ficar até o final.

BRINCADEIRA

0 MESTRE
MANDOU




