Z\ SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO
Escola Municipal Lydio Lima

e atmbmcc Rua Eloah Vieira da Silva, n° 662. Jardim Vitéria. — Ponta Pora
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ATIVIDADES 1° ANO A, B, C, D.

> AS ATIVIDADES DEVEM SER INICIADAS COM A ESCRITA DO
CABECALHO:

DATA:__[ [ ALUNO

(A):
PROFESSORA:

> QUANDO AS ATIVIDADES FOREM REALIZADAS NOS LIVROS DIDATICOS, DEVE SER
REGISTRADA NO CADERNO A PAGINA DA ATIVIDADE, E NO LIVRO DEVE SER COLOCADA
A DATA DA REALIZACAO DA ATIVIDADE.

> O SILABARIO SERA DE GRANDE AJUDA PARA AS CRIANCAS DURANTE A
REALIZACAO DAS ATIVIDADES DE LINGUA PORTUGUESA, ASSIM COMO A TABELA DE
NUMEROS PARA A REALIZACAO DAS ATIVIDADES DE MATEMATICA.

> SERAO POSTADOS LINKS DE VIDEO AULAS PARA AUXILIO NA REALIZACAO DAS
ATIVIDADES PROPOSTAS.

> AS PROFESSORAS ESTARAO A DISPOSICAO, CASO HAJA EVENTUAIS DUVIDAS.




ATIVIDADE-1

LINGUA PORTUGUESA

COM ATENCAO OUCA A LEITURA DO TEXTO E A SEGUIR E CIRCULE AS PALAVRAS COM “J “

QUE SUJEIRA!

CASA DE BRUXA TEM RATO,
SAPO, MORCEGO E CORUJA
PRA QUE E QUE SERVE A VASSOURA
SE A CASA DELA E TAO SUJA.

ATIVIDADE -2

OBSERVE A PALAVRA:

SUJEIRA

QUANTAS LETRAS TEM ESTA PALAVRA ?
QUAL A PRIMEIRA LETRA DA PALAVRA?
QUAL A ULTIMA LETRA DA PALAVRA ?
QUANTAS SILABAS TEM ESTA PALAVRA?
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ATIVIDADE-3
PINTE AS SILABAS DAS FIGURAS E ESCREVA O NOME DELAS:
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ATIVIDADE-4

DESENHE OS PERSONAGENS DA HISTORIA “ QUE SUJEIRA!”




ATIVIDADE-5
PESQUISE NO SILABARIO E COPIE AS FAMILIAS SILABICAS DAS LETRAS EM ESTUDO:
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ATIVIDADE - 6 ,
MARQUE UM (X) ONDE TODAS AS PALAVRAS COMECAM COM A MESMA SILABA DA
PALAVRA CORUJA

() QUADRO - COELHO - COMIDA

() CABELO — COPO - CAVALO

( ) POMADA — SABONETE — CANETA
ATIVIDADE-7

RECORTE DE JORNAIS OU REVISTAS DUAS PALAVRAS QUE INICIEM COM A LETRA “ F” DUAS
PALAVRAS QUE INICIEM COM A LETRA “J” E DUAS PALAVRAS QUE INICIEM COM A LETRA “G”.
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ATIVIDADE- 8 )
PINTE AS PALAVRAS QUE COMECAM COM A SILABAS JA-JE-JI-JO-JU
FOCA JANELA FADA FAVELA JIBOIA
JAULA JABUTI BIFE GOIABA JUCA
ATIVIDADE-9

OBSERVE AS IMAGENS E COMPLETE COM AS SILABAS QUE ESTAO FALTANDO E ESCREVA
AS PALAVRAS:
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MATEMATICA

ATIVIDADE 1: OBSERVE A IMAGEM, CIRCULE O PINTINHO QUE ESTé\ MAIS PERTO DA
MAMAE, FACA UM X NO PINTINHO QUE ESTA MAIS LONGE DA MAMAE.

ATIVIDADE 2: OBSERVE A IMAGEM, CIRCULE A ARVORE MAIOR E FACA UM X NA
ARVORE MENOR. PINTE BEM COLORIDO.




ATIVIDADE 3: OBSERVE A IMAGEM:

o
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» NO QUADRO ABAIXO DESENHE:

OBJETOS QUE ESTAO EM CIMA DA OBJETOS QUE ESTAO EMBAIXO DA MESA
MESA




ATIVIDADE 4: COM A AJUDA DA SUA TABELA NUMERICA, COMPLETE OS NUMEROS QUE

ESTAO FALTANDO:
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ATIVIDADE 5: CONTE OS ANIMAIS E PINTE A QUANTIDADE REFERENTE NO GRAFICO:
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ATIVIDADE 6: COM A AJUDA DA SUA TABELA NUMERICA, LIGUE O NUMERO A SUA FORMA
ESCRITA.
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ATIVIDADE 7: LIGUE CADA OBJETO A SUA FORMA GEOMETRICA:




> A SEGUINTE ATIVIDADE DEVE SER REALIZADA NO LIVRO DE MATEMATICA (COM A
AJUDA DO RESPONSAVEL).

ATIVIDADE 8: LIVRO DE MATEMATICA, PAGINAS 115 E 116.
> NA PAGINA 115 RESOLVA AS ADICOES NA ATIVIDADE NUMERO 1.
> NA PAGINA 116 RESOLVA AS ADICOES NAS ATIVIDADES DOS NUMEROS 2,3 E 4.

ATIVIDADE 9: LIVRO DE MATEMATICA, PAGINAS 126 — RESOLVA AS SUBTRACOES.

ATIVIDADE 10: LIVRO DE MATEMATICA, PAGINA 135.
> RESOLVA AS SUBTRACOES DA ATIVIDADE NUMERO 7 (PAGINA 135)
> DESCUBRA O RESULTADO E PINTE DE ACORDO COM OS CODIGOS, ATIVIDADE
NUMERO 9 (PAGINA 135).

HISTORILA

BRINCAR

AS BRINCADERAS FAZEM PARTE DA ROTINA DA MAIORIA DAS
CRIANCAS. BRINCAR AJUDA A FAZER AMIZADE, TROCAR IDEIAS E E
UMA OTIMA ATIVIDADE PARA O CORPO.

ATIVIDADE 1: FACA UM DESENHO DA SUA BRINCADEIRA FAVORITA




ATIVIDADE 2: PERGUNTE PARA ALGUM ADULTO SOBRE AS BRINCADEIRAS
DE QUANDO ELE (A) ERA CRIANCA. ESCOLHA UMA, ESCREVA O NOME E A
REPRESENTE EM FORMA DE DESENHO:

ATIVIDADE 3: FACA UM X NAS BRINCADEIRAS QUE VOCE MAIS GOSTADE
FAZER COM SEUS AMIGOS NA ESCOLA:

PEGA-PEGA CORDA




GEOGRAFIA

A IMPORTANCIA DAS REGRAS. REGRAS SAO ORIENTACOES DE COMO
DEVEMOS NOS COMPORTAR. A REGRA E MUITO IMPORTANTE, SEM ELAS
TUDO SERIA UMA BAGUNCA, TEMOS REGRAS NA ESCOLA, NO TRANSITO, E
NA NOSSA CASA.

ATIVIDADE 1: COM A JUDA DO RESPONSAVEL, LEIA O TEXTO E CIRCULE AS
VOGAIS.

ATIVIDADE 2. REPRESENTE COM UM BELO DESENHO UMA REGRA QUE
EXISTA EM SUA CASA.

ATIVIDADE 3: A MAGALI ESTA FAZENDO UMA LISTA DE PALAVRAS
IMPORTANTES PARA A NOSSA CONVIVENCIA. AJUDE ELA
COMPLETANDO OS BALOES COM AS PALAVRAS QUE VOCE CONHECE:

Usar as palavrinhas Magicas




CIENCIAS

NOS SOMOS CAPAZES DE PERCEBER O MUNDO DE DIFERENTES
MANEIRAS, E USAMOS DIFERENTES PARTES DO NOSSO CORPO PARA

SENTIRMOS O QUE NOS RODEIA.

ATIVIDADE 1: LIGUE CADA ORGAO DO SENTIDO AO QUE ELE NOS
PERMITE FAZER:

POSS0O SENTIR O SABOR. POSSO SENTIR O CHEIR

ATIVIDADE 2: OBSERVE AS IMAGENS E COMPLETE O CORPO DA MONICA
LIGANDO AS PARTES QUE ESTAO FALTANDO:
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ATIVIDADE 3: LIGUE OS
CORRESPODENTE:

ORGAO DOS SENTIDOS A

IMAGEM
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EDUCACAO FiSICA

ATIVIDADES DE GINASTICA RECREATIVA.

ATIVIDADE 1 E 2: BOM DE MIRA - PRIMEIRAMENTE O ALUNO DEVE

CONFECCIONAR VARIAS BOLINHAS DE PAPEL,

(TRABALHANDO A

COORDENACAO MOTORA) VOCE PODE USAR REVISTAS E JORNAIS VELHOS.
DEPOIS FAZER UM ALVO, PODE SER BALDE, BACIA OU BAMBOLE,
PROCURAR JOGAR AS BOLINHAS E ACERTAR O ALVO, PODE SER EM
FORMA DE COMPETICAO, OS RESPONSAVEIS BRINCAM TAMBEM, VENCE

QUEM MAIS ACERTAR O ALVO.




ATIVIDADE 3: VAMOS BRINCAR DE PULAR AMARELINHA! DESENHE NO CHAO
UMA AMARELINHA BEM BONITA, COLOQUE OS NUMEROS DE 01 A 10. SIGA
AS REGRAS:

1. CADA JOGADOR PRECISA DE UMA PEDRINHA OU TAMPINHA.
2. QUEM COMECAR JOGA A PEDRINHA NA CASA MARCADA COM O NUMERO 1E
VAl PULANDO DE CASA EM CASA, PARTINDO DA CASA 2 ATE O 10.

3. SO E PERMITIDO POR UM PE EM CADA CASA. QUANDO HA UMA CASA DO LADO
DA OUTRA, PODE POR OS DOIS PES NO CHAO.

4. QUANDO CHEGAR NO 10, O JOGADOR VIRA E VOLTA PULANDO NA MESMA
MANEIRA, PEGANDO A PEDRINHA QUANDO ESTIVER NA CASA 2.

5. A MESMA PESSOA COMECA DE NOVO, JOGANDO A PEDRINHA NA CASA 2.

6. PERDE A VEZ QUEM:

— PISAR NAS LINHAS DO JOGO; PISAR NA CASA ONDE ESTA A PEDRINHA

— NAO ACERTAR A PEDRINHA NA CASA ONDE ELA DEVE CAIR

— NAO CONSEGUIR (OU ESQUECER) DE PEGAR A PEDRINHA DE VOLTA.

7. GANHA QUEM TERMINAR DE PULAR TODAS AS CASAS PRIMEIRO.
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ARTE

ATIVIDADE 01: VAMOS COLORIR A CASA DO CARACOL NA SEQUENCIA PARA DEIXA-LA
BEM BONITA. COMECE A PINTAR DE BAIXO PARA O CENTRO, TEM UMA SETA
INDICANDO O COMECO. OBEDECA A SEGUINTE SEQUENCIA:

(O vermertHo  (O)verbe () azut () AMARELO

ATIVIDADE 02: Ol  SOU A GATINHA MARCELA, ESTA FALTANDO UMA PARTE )
DO MEU CORPO. VOCE PODE ME AJUDAR? COMPLETE A PARTE QUE ESTA

FALTANDO, E SO SEGUIR AS ORIENTACOES DA IMAGEM AO LADO, DEPOIS
PODE PINTAR.




