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Trilha alfabética

AJUDE O SAPO A ATRAVESSAR A LAGOA, ESCREVENDO AS LETRAS




Trilha do alfabeto

AO EDUCADOR )

Chiganizar o8 alunog em triod para o roalizaglo desto jogo.
Auxiliaf o4 triod na montagem do dado & explicar as regraz do jogo.

Regras do jogn
1. O grupo docidoe a ordem de jogada do cada participanta,

2. Um participante por voz langa o dado e avanga o namoeroe de casas que
LOP i n iy,

X, Ao avangar as casas, o participantes doverd ir londo cada wmn das Tstras
por ondda i,

4.0 Fl.l'ill'll"'il'l'l |1..'|rlirj|ranln L atingir a casa de chegnda & o vencedor,
e oo dods Iurllq.i|1un1|~|. continuam a 1|I"'|.|III.|I [yara walier qunm
shegard win segunido e am wresiro lugar,
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Trilha do alfabeto
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Transportando letras
TRANSPORTE PARA O ALFABETO AS LETRAS QUE APARECEM NA

SUPA DE LETRINHAS,
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Bingo das letras

AQ EDUCADOR  }
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Urganizar o3 alunos em duplas para a realizacio deste jogo.
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Kegras do joga
1. A dupla escolhe wma cartola,
2, Cada ver que o professor saetosr anu letra, & dopla voeiflcs se o letr estd
ma ciartela, So estiver, marca-a, nsando grios ou bolinhas de papel,
3 A -r|||||1-l.1 fju ImaErcar ||r.im|.=i:|'r|- tnias as lotras ida corela & a vencedor,
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Ligue-letras

LIGUE AS LETRAS NA MESMA SEQUENCIA EM QUE APARECEM NO
ALFABETO E DESCUBRA UM LOCAL MUITO DIVERTIDO,
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Ligue-letras

LIGUE AS LETRAS NA MESMA ORDEM DO ALFABETO E APARECERA
UM MEID DE TRANSPORTE,
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Jogo da memoria
(LETRA BASTAO E LETRA CURSIVA)

Organizar o8 alunod om irios ou quariotos, Depois, ler pora oles os
regras do [ogo.

Explicar gque o ebjetlvo do jogo & formoar pores, juntondo a lotrs
bastdo com a sua corrospandente no alfabeto cursive, Exemplo:

A 1 (C.

-

. a) \ O

-

Regras o pgo
1. O grugio dhisciade o sortedn o omdemn el omgcka che narm dloss peerticipuintes,

*_ Az caras ficam r'-l:|r.|1]ha|r|.'|.: sefardr LML Mass CoIn part excrila virada para
bruixa,
3. Ma sun ver, coda particlipante vira duos cartas, mostrando-os aos colegas,

d. Se formar [lar, |_ur!|:'|i|.mr|r Ao com as cortas. So ndo formar, deverd
devalvislas & mesa, deisando-as no mesoio lugar endo estavam

anlermnrmente,

3. No final do jogo, o participante que liver mais panes eoi sea poder serd o
veniiilor.




Jogo da memoéria
(LETRA BASTAO E LETRA CU HSIVA)




Jogo da memoria
(LETHA BASTAQ E LETHA CURSIVA)




Jogo da memoéria
(LETRA BASTAO E LETRA CU HSIVA)




Jogo da memoria
(LETHA BASTAQ E LETHA CURSIVA)




Dominé das vogais

AO EDUCADOR )

(irganizar o= alvmios em R s contisnido cinan |||||rI:ii i|:|||n1||r|.

0 ebjetive do jogo ¢ colocar lado a Lude pecas que contenham a mesma
vogal, Assim:

E E i G
b @3 &
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! £ ¥ £ O
ABELHA (ELEFANTE|| ESQUILO | IGUANA IGREJA ovo

Regras do jogo

1, Ulin dlos componantos do grapo emibaralha as pogas, doeisaindo-ns coam a

parte escrita virada paras baixo,
2, Depole do embarnlhaclas, cadas compononte cacol he sols pogas gem vi-las,
& 00 grwipsin aboclide o sorteds o ordem de jogade do cada partiol punte,

4, 0 primalro participante celocn umn pogs sobro & mosa,

3.0 prdsime participante doverd colocar uma pega gue complemento a paga
colocadn, sanpro juntondo & vogal com wmn palavea infclada com easn

wognl, Em soguildn, & o voa do prdsimo partleipante doscartar umn paoga,

G, Caso nho tenha nonhuma pega qua possa jogar, o participanta passis & viez

prara o prdsine,

7 Yenoe o jogo o primoimo particl pante guo so livear do lodas as pegas ou, no

casn dio impasss [|ogo fechado), aguels que tiver monos pogas nas maog,
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Dominé das vogais
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Jogo da memoria
(VOGAL INICIAL)

(" AOEDUCADOR ) \

Para o reallgogdo deste jogo, organizar o8 alunoes em gropos contendao

l||IIIII1II:II I::I:II1:I]:II:II'H.'I1|I."I.

O olspetivo & formar pares de cartas, juntando uma carta contendo letea

GOk wma cartin lII:II.'I!IH!I:l ]:I.il]l."u'l'ul-

Para foriear o par, a carla da letra doeve conler a letra Iniclal do palavea
apuy el na carta de polavrs, Assim:

ELEFANTE
olofanio

TFETEEEFTE ETETEETN

L it i B ]
FrErrrE T B N

Regras do jogo

L O grupo docide ou sortols & opdam da jogada de cada um dos
partici pantes,

2. As carlas ficam espalhadas sobre a mesa com a parte escrita virada

joicra ks,

d. Mo osun ver, calda particlpante vira duas cortas, mostrando-as aos

colegna,

4. So formar par, fica com as cartas, Se nho formar, dovolvie-as & mesa,
pondo-as no mesma local onde estavam,

5. No finol do joge, o participante que conscguir formar mads pares & o
vanceilor,
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Jogo da memoria
(VOGAL INICIAL)

ABELHA ELEFANTE IGREJA
abelha + elefante | igreja



Jogo da memoria
(VOGAL INICIAL)

ESCADA
escada




Jogo da memoria
(VOGAL INICIAL)
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Jogo da memoria
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Desafio do alfabeto

Organlear duplas para o reallzsgio dessa brincadelra. Uma dupla

o etind com oulirn.

Informar aos alumos que es daplios oo trbs minatos gara localizar o
marcar as letras do alfalseto ocultas em uma cona.

Rogras do jogo

1. Deline-se gual senh a dopla 3 ¢ qual sesd a dupla 2
2. Cada dupla usa a sua propria cartela.
3 A8 duplos tomam posigho sentando-se uma do frente para o outea,

4. Cadi compaonento da duple usard s L pls o amas cinetis para msicar na
cariola,

5. Ao sinal do professor, os componentes de cada dupla comecam a
procurar as lobras do allaleto gque estdo ocullas na oona

6. Ao oncontrd-las, ciecular na cona e tambdém no quadeo alfabético na parte
inferior ila o,

7 DY iddeal & quo os componentes da dupla Talom baixo on gosticulem para
qus a outra dupla nao identifique as descobertas que fzeram,

8. Ao final do tempo (tehs minutos), o professasr dard vum sinal e todos
parardo, mesma que ndo tonham localizado 1odas as lotras,

0. A dupla que Biver localizado o marcado mals letens sord a vencedons,

Discasreichin i LLHTRT R ila |I|r||||.|1n. JIFEENARYT LIITRG OIS [Rari G

colelivamante o5 alunos identifiguem todas as letras ocultas,




Desafio do alfabeto
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Desafio do alfabeto
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A palavra é...

{ AD EDUCADOR }

Organizar o8 alunos sm trios,

Mo sua ver, cada participanto langa o dado & avanca o nidmare soreado,
Ao parar, o parllcipants dove dieers wma poalaviea indcioda pela letra moncada
i CAEN H 1'II1I'I' I1-|'II'II'I“.

Hat acertar, permAanece Na casA, S srrar, violta para o posto anterior,
O primobeo jogador que alcangar & casa de chagada & o venoedar,
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Decifrando palavras

DESCUBRA A FRUTA PREDILETA DE CADA UMA DESTAS CRIAMCAS,
PARA 1SS0, SIGA AS PISTAS,
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Decifrando palavras

™
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Dominod das silabas
PARA ESTE JOGO, VALEM AS MESMAS REGRAS DA PAGINA 23
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Dominod das silabas
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Jogo "O que é, o que é?"

T D e ————

Para a realizacio deste jozo, organizar grupos conlendo guatro
companontes, Ll deles serd o jule o o8 demals particlipardo da disputa,

Kegras do jozo

1. 0) julz embaralba as cartelas e fofma um moole com a pare eserila
virada para laisn,

2. 0 grups decide a ordem do jogada de cada participante.

1. 0 primeiro participante relira uma carlela no monate ¢ 1& com a ajuda
ilos colegas, Em segulda, ole deverd informor & resposta coma da
gdivinha com base nas possthilidades oferecidas na prdpria cartela,

4,0 juiz consulta a ficha e confirms se a resposta estd certa. 56 o
particlipante acortar, fico com o corta, Se errar, a corta [ica guardada
parler juiz,

5. Em soguida, ¢ a vez do préximo participante, que deve seguir as
eSS Fregras,

U, O jogo continuas com cada participants comprando uma corola @
aprosentandn, entre os opghes oferecidns.

7. Mo final da partida, o jogador que tiver juntodo mais cartelas serd o
'l'“‘lbl:l'il[lr.

[ FICHA DO JUIZ A
1. BULE 7. ALHOD 13, GUARDA-CHUVA
2, ABACAX B. CHUVA 14, PIPOCA
3. BURACO 9. TORTA 15. OCULOS
4, BALANCA 10, TOALHA 16. OVO
5, PENTE 11, OVO 17. PAPEL

6. FOGAD 12. SOFA 18. ALETRA R )




Jogo "O que é, o que &?"

. EES S EE .S EE . EEE S S EESEEES S E s EES e E SRS S SRS R R R E R EEE -

O QUE E, O QUE E QUE TEM BICO, MAS NAD BICA. TEM ASA.
MAS NAD VOA? :
-~ y # h i A E
A ;
GaunHA | | Bute ] | GarFo ;

@ 0 QUE E, O QUE E QUE TEM CORDA, MAS NAD E RE|, TEM
ESPINHO MAS NAD E PEIXE?
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:@ 0 QUE E, O QUE E QUE QUANTO MAIS TIRA, MAIOR FICA? '
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Jogo "O que é, o que é&7?"

@ 0 QUE E, O QUE E QUE MAIS PESA NO MUNDO?

¢ N YV :

=

| BALANGA

O E - E RS EEsEE,EEREEEEEE=-

, ELEFANTE |

O QUE £, O QUE £ QUE TEM DENTES, MAS NAO PODE 3
COMER? :
i - T Y h E
., ¢ E
SARONETE PENTE | | ALGODAD ) :

0O QUE E, O QUE E QUE TEM BOCA, MAS NAD FALA. TEM ”:
BOTAD, MAS NAD E TELEVISAD? :
¢ N N A
ﬁ :

_ GELADEIRA _ MESA :




Jogo "O que é, o que &7?"

‘(7Y 0 QUE E. O QUE E QUE TEM GABEGA, MAS NAO PENSA, TEM !
" DENTE, MAS NAO MORDE? ;
E - . i B i R E
: @] i
: :“'1 i
5 _ cesowa J | amno | | TOMATE | 5
{(8) O QUE E, O QUE € QUE VIVE CAINDO, MAS NUNCA SE k
' MACHUCA? |
E ~ N N ™ E
5 ||
- b :
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: b :
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: . osou ) | nuvem ) [ cHuva :
0 O QUE E. O QUE £ QUE PODE SER DOCE OU SALGADO, MAS '
7 NINGUEM CONSEGUE FAZER DIREITO? ;
E |'" T e -"I i
5 i
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Jogo "O que é, o que é&7?"

401 © QUE E, O QUE E GUE QUANTO MAIS SECA, MAIS SE \
L MOLHA? E
E i ) - 4 i ™ E
i =[O |
i s
i _ SECADOR | | PRATOD )L TOALHA ) E

O QUE £, O QUE E QUE QUANTO MAIS SE COZINHA MAIS !
DURD SE TORMA?Y :
. N N [ \
| CARNE | | FEIAD )L OV ) E
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@ O QUE E, O QUE E QUE TEM BRACO, MAS NAD ABRACA. TEM |
PE, MAS NAQ CORRE?
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@ 0 QUE I":' o0 -DUE E QUE SOBE DUM'IDI'} A CHUVA DEEE:E'F'

OHELHA?
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Jogo "O que é, o que &7?"

EEREE R EEEEE

EEEEE=

- N ™ E
FUAHMEHW&J NUVEM " BALAD E
) O QUE £, O QUE £ QUE QUANDO ESQUENTA PULA NO AR, |
ESTOURA E VIRA DO AVESSO? ;
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Jogo "O que é, o que é&7?"
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ID QUE E, O QUE E QUE SE CAI DE UM FAE DIO NAD SE
LASCA, MAS SE CAI NA AGUA SE DESPEDAGA?

-

FAPEL

“

" EEEE B ER W EW

-

=3

MADEIRA

..||

TEEEEREEEERETEE

s .
. PEDRA

EEE SRS EEEREEEEREEREERDSDEDEER

A E E S EE S EEeE e EEEEE=

0 T.ZILJE E D EIUE E QUE S0 F*'E'.IDE SER USADO DEPQIS DE

@ 0 QUE E, O QUE E QUE FAZ O MES DE MAID FICAR MAIOR?

#

M

L ALETRAM

"

F

..1

. )

s

-

e e R R W R W EER R SR R R R W M s R e



Pescaria dos nomes

(CAOEDICAROR

Entregar parn cada alune o ilustragho do peise o solicitar o olo quao
anidar 0 ;ln:’l-|:|.'in MICHTNEE TLCE S domarncaddn,

Quando todos os peixes estiverem prontos, afunde-os em uma caixa,
il o Bwalilis conamy sl dledxandi sum Boca virada para clima,

Froviamwmta, iovproyisar vma var de pescar, usando vareta, baranta o
clips do matal,

Formar uma fila com os alunos. Um por voz serd o pescador.

Mo sua ver, cada aluno terd um minulo para tentar pescar guantos
poisos puder, So conseguln, ao retivar qualguor pelso dovord ler com e ofjudn

dor cologas o nome que nele estd ascritn, Se pesooi @ len o proprio nomse,
marca cineo pontos. Se for o nome de um colega, marca doks ponios:

Em segulda, o saluno volta para o fim da fila e o proaximo da fila torna-se
i nawvo pesdilor, segilmdo os mesmos procadbmentos aclma dasaeribos,

Quiandn terminar o leopo, o slune valta para o final da fila @ pssim
sucessivamente ald gue nio haja poixes.

0 aluno que soanar mais pontos secd o vencedor.




Pescaria dos nomes




Bingo dos nomes

(_AOEDUCADOR b

Elnlsirnr v cwrar comtanda o nomia da toclos o8 alunose ols sals a
deixar pxposto, Easta o primeiro nomda o 8 parte do nome pela qual o alona
iy mn s com e ido,

Entregar uma cartels do bingo para cada aluno o solicitar gua anote
nove nomes da lista, disponde-os na ordem que desejar.

Eny seguildda, vl sortvanidoe pausadomente o8 nonves dos alunaes,
retirando da wma caixa ou saco cartdes o tiras de popel preparsidos
proviamenia,

O prbinoiee aluno gue marcar lodos o8 nomes da carlela serd o
vanceddor,
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BINGO DOS NOMES
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Montando palavras

T D e ——————

Auxiliar os alunos a montar o quadmo de pregas onde com porsoe
paluvris,

..‘l.|1|.‘i-l: dokirar, 2ol a formn sanfonada, o |;|_1:|r|.r| riv ¢l progas iloverd sier
colado sobre um pedaco de cartolina o ficard assim:

ES| |CO| |LA

Hllpmlilu:lr e dlistrilmir jrara ns alunos o alfalsto o as silabag a seguir,

A montagrm de PII"'I.T.HH gstudlaclas '|'II'If|iI sor foita individualmante,
no enlanto, para que os alunes troquom delas, opinldes, formulom o
reformulem hipdteses sobee a gralia das palavras, seeia inferessante gue as
atividaces fossem desenvolvidas om duplas, trlos ou grupos,

Apmesir ddo trabi] b con colaboragho omin os colegas, & imprescindivel guoe

civilla aluno tenla o sou proprio quadno de pregas,




Montando palavras

QUADRO DE PREGAS.
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Montando palavras
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Montando palavras

________________________________________________________
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Montando palavras

BA BE%BI EBO BU.

CA CE cl 500 cu

_____________________________________________________________



Montando palavras

MA IVIE MI MO IVIU
NA;NE; NI NO?NU%
PA PE Pl PO PU.
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Montando palavras
SA SE: S|l iSO SU
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Montando palavras
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Compondo um jogo da meméoria

;1
Drganizar 08 alunos em grupos e distribuir a8 carlelas para que eles
ICR 08 OSCACVANT 08 DONNeS (fue OO jsOedo O jogo.
Iiura [isgar, usir s mesinns pogias o procelimontos dos demals jogos da
memiria apresentaldos neste volume,
i
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Compondo um jogo da memori
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Compondo um jogo da meméoria
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Compondo um jogo da memoria
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Trilhas ortograficas

[ R e

AO EDUCADOR ) 3

Ad trilhas aprosentodas a seguie podaem ser jogadas om duplas, trios,
i rictos on RS,

Em todas elas, os participanies, na sua vz, langam o dada ¢ avancam o
nuimera doe casns sorteads,

Ao passar pelas casas, o jogador val londo em vor alta & palavra que estd
escrita em cada uma delas, Se tiver dificuldade para ler, o colegas do grupo
podem ajudar,

Vimee cada trilha o primeiro participante que chegar & drea de chegada.
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Trilha ortografica: D, T

TIA DANGA
TUBO DOENTE | TOMADA
DRAGAD
TENDA
DATA TATU DENTE
DADO TETO DEDO

CHEGADA




Trilha ortografica: B, P

"l
BANANEIRA BASTA PEDAL &
BRANCO :
PASTA
PALMEIRA| BARCO | PARQUE
BEIJO
BEBIDA
POTE BOTE PEPIND
BICAR BOMBA POMBA

CHEGADA




Trilha ortografica: F, V

VIOLING

FOGUETE

VELA

= e rEira
iE Lol N
VASSOLURA FACA VACA FIGO
VIOLAD
— I
e "'"-...___
G &)
o A (TP 0%
voto | FAROL | VARAL | FEWAOD
<
>
T
O

FEIRA




Trilha ortografica: R, RR

TRATOR RAPOSA




Trilha ortografica: G, J

CHEGADA

JACARE GELADEIRA JUnz
GULA
GATO .
JIBOIA | GINASTICA| JACA
GELATIMNA
GIRAFA JAMELA | GARRAFA

JUMENTO




Trilha ortografica: Vogal + M, N

CHEGADA

CARIMBO

UMBIGO

CANTOR
|LARGADA) NUVEM
GRAMPO
ELEFANTE
CAMPO

ONDA
SOMBRA | LAMPADA




Trilha ortografica: Vogal + L

YOV

BARRIL
#.LF'H ETE CARACOL

BALDE | ta1co | PASTEL




Trilha ortografica: L ou R intercalado
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Trilha ortografica: gue, gui, que, qui

- PERIOUITO FOGUEIRA l ﬁ
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Jogo "Somando pontos"

Esbe & v |ogo colaborallvo, seon cariler com patitlvao,
Crganizar os alunos om duplas o entrogar o eles dols dados,

Cada participante da dupla langa o dado simultaneamente ¢ procura na
wartelo w masmn sioagae soroeada,

Em saguida, somam o pontos @ analam o resilbackn da somn,
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Jogo "Somando pontos"

1 [+ 1]=

1|+ 2

1|+ 3

1|+ 4

1+ 5

1]+ 6

2 |+ 2

2 [+ 3

2 |+ 4

2 |+ 5

2|+ 6




Jogo "Somando pontos"
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3+ 3
3+ 4
3+ 5

3+ 6
4 |+ 4
4 (+| 5

4]+ 6
5+ 5

O+ 6

6|+ 6




Pintando o tabuleiro

(_AOEDUCADOR b

Para a realizacdo desto jogo, ox alunes dovoriio ostar organizados om
duplaz e cada componente da dupla deverd jogar com o sen proprio abualeiro.

L'm partickpante por vez langa o dado. observa o ndmero sortosdo o plnta
0 s noimare ¢ casas ne taliolel o,

Em seguida, é a vez do pridximo participante langar o dado e pintar no
siew tabuleiro a quantidade sorteada,

() I-lZIH.I.I'lII'F-I]lI.II' prlimaina 1.|r|:-|l|:|:|n'r fedis o tabiibisheo soed o vencedor,
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Pintando o tabuleiro
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Jogo do dado

AD EDUCADOR )

Extn atividlacs oave sier reslizada ean illl.[l'l.w:.

Ma sua viez, cada componente da dupla langa o dado ¢ pinta o pameso de
cosis b lcado por ele, Proloroncialmentes, sntre uma casa ¢ oulrs mio se dove
fepelir cor

Serd considerado vencedor o pasticipante que primeieo pinlar toda
ilusiragho,
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Jogo do dado
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Batalha das cartas

AO EDUCADOR )

-

Kegras do jogo

1. Chrgnnlziesa um brlo prara e sous cemboneites |||l.||-||li'-||1 enirie =i,

2. Ui dos partlcipantes do trlo embaralba as coros, Do pols, formea um monto
com elas, deixando a parte escrita vicada para baixo,

3. Decide-se ou soreia-se a ordem de jogoda de cada parlicipanie.

4. Um participante por vez rotira wma carta do monte, Em seguida, o trio
compara as brds cortas rellrados do monte.

3. Oy componenta do trio que tirar o carta com maior nomero fica com as
Irifs carias. Sa huurun:mpul!n, toslos devolvom as caraz o retirom oulms
ilnRaeriarmanibe,

6. Umn nova rodada & inlciada, soguindo s miosmos rogras dos [lons 4 o §,
CTRITED

7. 0 jogo continua alé gue acabomn as caras a serean compraddas.

8. Mo final da portida, o componente do trio que tiver mals cartas é o
vencedor,

o




Batalha das cartas

.."lll - -

L i O -

—
L |
i

11111 "11111...111‘
- = ..F
=
| ]

N SO
m <>
- <> O
ST



Batalha das cartas
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Jogo da memoéoria
(NUMEROS DE 1 A 20)

AQ EDUCADOR

Para a realizacdo deste jogo, organizar o8 alunos om riee ou quartelos,

As cartas devem ficar viradas para baixo em duas partes distintas da mosa:
LA prara cartas com numiTros o oulr jrara cartas Gom Hlustragho,
Cadda participante, na sua ver, virca uma cara de ndaero e outia da

ilusteacdno, lonlando formar o par. Se ndo formar, devolve as carlas b mesa.
Todnps o5 componantes do grupo pedem ajudar na contagem dos elementos

i carta de ilustragio,

0} voncedor seed o aluno que formar mals pores doe cara.

| Tsar as mosmas rogras dos jogos da memirine @ aprosantados mesto volome,
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Jogo da memoéria

(MUMEROS DE 1 A 20)
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Jogo da meméria
(MUMEROS DE 1 A 20)



Jogo da meméoria

(NUMEROS DE 1 A 20)
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Jogo da meméria
(MUMEROS DE 1 A 20)
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Corrida com obstaculos

A EDUCADCR )

Fara o realizacho deste jogo, o (deal d qua a disputa sefa felto em trios
Ol [uiartetn,
Kugras do jign
1. 0 grope cescicke a ordom de jogada de cada padticipante.

2. Na sua vez, cada paficipante lanca o dado e avanca o niorero de casas
sorleado, A segule, & @ ver do prdsimo part el pante,

3, Ao abimgie wimm coasa com olstdculos, o participante dove gtendor oo pedidao
nela formulado.

4. hera vilorioso o primeiro participante gue realizar todo o percurso,
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Corrida com obstaculos
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Jogo dos cinco sentidos

AO EDUCADOR )

Crzanizar os alunos em irios ou quarteios para a realizaclo deste jego.

Regras do jozo
1, Decido-se a ordem o jogada die cada wm,
2, Dwbxar a8 cartas embaralhadas com a parte escrita voltads para balxo.

3, Nu sua vier, coda particlpante longa o dado o obsirva o seatido gue sorsou,

4, Em seguida, o partici panto retics uma corta do monte, 5o ola apresontar
o mesmo sentido sorteado no dadoe, o participante fles com a carta, Se
aproseniar sontldo diforente, elo dovolve s carta so monte, colocando-a
einlsino de todas.

%, Todos os participantes, na sua vez, fazem essa mesma jogada alé que ndo
hiaba munds cartas solang m imisa,

0, Cadla carta vale win ponto, Serd considoredo vencodor o porticlpanla g
obitiver o maior admeno de pontos,
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Jogo dos cinco sentidos
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Jogo dos cinco sentidos
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Trilha da higiene pessoal

AQ EDUCADOR )

Chrganizar o8 alunos em gropos contendo cinco componenies o
|n|:|1lirar s regras do jogn [rivrm irli=s,

Hegras do jogon

1. O grupo decide o ondem de jogada de cada componente,

2. Cadla participante do grupo escolhe uma das agdes de higiene pessoal ¢ a

cada ver gue lanca o dado sd pontuard 2o sorfenr essa agho,

3. Na sun ve, cadln participanie langa o dado, Se scertar, coloca um marcador

sl 0 talnileiro @ lanca o dado novamente. Se efrar, passs a vez.
4. Quem primeiro completar a trilha seri o vencedor.
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Trilha da higiene pessoal




Bingo da higiene pessoal

( AOEDUCADOR )

-,

Organizar o8 alunos e trios par a realizacho desta atividade.

Ulsar a3 mesmas regras do Bingo das lefras, paging 11 deste volwme.

Surd considerado vencedor o trlo que primelro precnchor toda & canela. )
FICHAS PARA SORTEIQ (PROFESSOR)
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Bingo da higiene pessoal
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Bingo da higiene pessoal
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Bingo da higiene pessoal
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Bingo da higiene pessual
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Jogo do corpo humano

AQ EDUCADOR ) "
Organizar os alunos em duplas para a realizacio desta atividadoe o

distribuir a cadn componente um dos labuleinos,
Regras do jogo
1. Embaralhar & delxar as cartas em um monte com a parte escrita virads

para balxo,
2, U'm participante por vez rollra uma das cortas e, se servir, coloca-a na

parte correspondente die todas ps outras cartos, O prdximo participante
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X, Choom tirn @ cartm-natrila JHIsSA [ Vi,
4, O participante qua primeiro cobrir todo o tabuleiro & o voncedor,
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Jogo do corpo humano
TABULEIRO 1




Jogo do corpo humano
TABULEIRD 2
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Jogo do corpo humano
PECAS PARA RECORTAR.
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Jogo do corpo humano
PECAS PARA RECORTAR.




Corrida dos animais

AOQ EDUCADOR )

AVANCE
2
CASAS

L]

[

.~

Kesras ilo jimo

LY

SEESEEEEEEEEEE

k|

L]

L

AVANCE
1
CASA

r

-

PASSE
A
VEZ!

AVANCE
1 CASA,

E JOGUE
NOVAMENTE

————————————

LR

L]

1. O gquarteto decide a ordom de jogada de cada um,
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Chranizar of alunes s quartelos o entregar @ oles a beillio, ox
marcadores g o dado,

Cada um escolhe um Hpo de animal para representar @ dobra na linha
pontithnda do marcador,

2. Na sun ver, cada participante langa o dado e avanga o ndmero de casas
sortendo, colocando o marcodor solire a Qltima casa avangacla,

3. O vencedor serd o partlcipante gue primoioo atingle & drea de chegada.
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Corrida dos animais
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dns animais




Dominé dos animais silvestres

Dirpanizar 04 alunos em quarietos, Cada aluno jopga com sele pegas,
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Domind dos animais
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Jogo da sombra
(ANIMAIS)

(A EDUCADOR )

:"i:-r lllllllllllllll

EEEEEEEEEREE R R EREE R EEEE B E

Lo B

-
Este g deverd ser pealizado do mesmoe l|'|u|'|||--|_||||l' s |Orgos ila
memdria desta voluwme,
O obtivo & formar pares: uma carfa contendo a ilustragdo do animnl
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Jogo da sombra
(ANIMAIS)

BORBOLETA

JOANINHA,
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Brinquedos e brincadeiras

AOQ EDUCADOR )

ﬂrp:l.nh.:ir fia &g sm r||||_'|lal|. Caila Componante il 1I||p-'ln Aeard oo
v carteln: umin e |Ir.i|l|illr'.-l‘|I:H= it qvuntra ol hrineaclivira,

Regras do jogo

1. A dupla embaralha as caras e dsixa-as com a face eserita virada pora
lsain,

2, Um componenta o v vira uma das carlas sem deixoar o outro ver, Se
a carta servir, ele a coloca no local correspondente da cartela. Se nio
servin, dove devolydla para o monte, colocandosa embaixo ou noe meio
das demals cartas.

3. S¢ o jogador lirar o carla-intrusa, deverd passar a vez ¢ flcar com a canta.
4. O vencedor serd o partlcipanto que primeiro montar (oda a cartela,
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Brinquedos e brincadeiras
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Brinquedos e brincadeiras

CARTAS DO JOGO
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O que tem na casa?

Oirganizar o alunos e quartetos o explivar os regras do jogo.

Hegras do jogn
1, Cada participante do quarteto reprosontard wma das divisdes da cosa,

2, As carlas sdo embaralhados e espalhadas sobee uma mesa, com a paria
ilustradi vicada para baixo.

. U'im o um dos participantos, na sun veg, joga o dado o virn o mesimae
nlimern de carfas, som que o grapo vela o que a carta contém,

. S :ilfgu:ln.i tlaz enrtas for referinte & prartis il s Euis o '|1:|:rli.|'.i]:|-.l||I1r
escolhow, olo Bea com ela e a coloca no local apropriade do tobulvire,

B Se ndo for, diverd dovolvor & miesa,

&, Quem monlar & cena primaeiro secd o venoodor,
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O que tem na casa?

SALA




O que tem na casa?




O que tem na casa?




O que tem na casa?
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Trilha da comunicacao
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A sombra da familia
QUAL SOMBRA PERTENCE A ESTA FAMILIA?
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Diagrama das profissoes

LOCALIZE ESTAS PROFISSOES NO DIAGRAMA, CIRCULANDO

CADA PALAVRA.
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Jogo da memoria
(MEIOS DE TRANSPORTE)
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Jogo da memori

(MEIOS DE TRANSPORTE)
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Jogo da memoria

e (MEIOS DE TRANSPORTE)
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PAGIMNAS 32 E 13

Respostas
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PAGINA 26
Paulo; pera;
Mana: caju,
Daniel: manga;
Cibele: meldo,

PAGIMA 40

galo; gato; sapo; rato; palo; tatu.

(Qutras possibllidades: pulga, urso, osira.)

PAGINAS 41 A 47

bule
abacaxl
BUraco
balanga
pente
fogao

. ahg
chuva
torta

LRENeARPND-

PAGINA 123
Sombra €,

10.10alha

11.0v0
12.50l4

1. guarda-chuva
14.pipoca
15.0Culos
16.0v0

17.papaol
18.a letrar.



