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Srs. Pais/Responsaveis,

Abaixo estao orientagoes de como realizar as atividades propostas,
habilidades a serem desenvolvidas e quadro de adaptacao para
estudantes com deficiéncia:

Lingua Portuguesa

Como realizar: Veja o link deste conto de fadas contemporaneo, isto é, uma histdria de contos dos tempos
modernos.

Atividade 1 - Leitura e interpretac¢ao oral e escrita

Principe Cinderelo
Autora: Babette Cole

https://www.youtube.com/watch?v=hdWPgtLoPDk

Interpretando o texto:

1. Esse conto contemporaneo faz vocé lembrar algum conto de fadas? Por qué?
2. Por que Cinderelo ndo parecia um principe como o dos contos de fadas?

3. Qual era o grande sonho de Cinderelo?

4. Um dia apareceu na casa dele uma fada que era muito atrapalhada. Quais foram os feiticos que
ela langou e 0 que aconteceu com cada um deles?

5. O principe Cinderelo ndo conseguiu entrar na festa. Por qué?

6. Quando chegou meia-noite, o que aconteceu com Cinderelo? E o que ele deixou para tras?
7. 0 que a princesa fez para encontrar Cinderelo?

8. Qual foi o fim que os irmaos de Cinderelo tiveram?

9. Escreva qual outro final vocé acha que a histéria deveria ter.

10. llustre o final alternativo que vocé escreveu para essa histéria.

Habilidades a serem desenvolvidas: Identificar, compreender e interpretar a ideia central de textos de
diferentes géneros.
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Como realizar: Observe e destaque o digrafo das palavras.
Atividade 2 - Digrafos
Leia as palavras e identifique os digrafos.

Lembre-se: digrafo é quando duas letras emitem um Unico som. Os digrafos sdo: SC, XC, SC, RR, SS,
LH, NH, CH, QU, GU. Exemplos: nascer, excelente, cresca, carro, passeio, galho, linha, choque, guitarra.

1. Observe o conto do “Principe Cinderelo” novamente e marque no caderno os digrafos que vocé
encontrar.

2. Separe as palavras do quadro abaixo na coluna certa:
ACRESCIMO — EXCECAO — ASCENSORISTA — CONSCIENCIA — EXCETO - DESCENDER — FASCICULO —

FASCINIO — EXCEDENTE — IMPRESCINDIVEL — PLEBISCITO — RESCISAO — TRANSCENDER — DISCIPULO —
DESCIDA — CRESCER — EXCELENTE — EXCELENCIA — EXCESSO.

Habilidades a serem desenvolvidas: Utilizar progressivamente convenc¢des ortograficas da lingua escrita,
como regularidades contextuais e irregularidades nos textos produzidos.

Adaptacao para estudantes com deficiéncia
Atividade 1

Assista ao video com o aluno e aproveite para conversar a respeito para ver sua compreensdo. Destaque a
importancia de prestar atengdo no video.

Em seguida, leia as questdes e solicite que a crianca responda oralmente. O adulto pode registrar.

Atividade 2

Com a ajuda de um adulto, caso a crianca ndo seja alfabetizada, leia as questGes e solicite que a crianca
responda oralmente. O adulto pode ajudar a crianca e registrar as respostas.




Como realizar: Nesta Licdo de Casa, vamos aprender a interpretar informacdes presentes em graficos e
tabelas, assim como produzir resumos e conclusdes sobre temdticas do nosso cotidiano. Antes de realizar a
atividade proposta, sugerimos que vocé assista ao video disponivel no link abaixo, o qual falara sobre as
consequéncias do desmatamento.

LINK: https://www.youtube.com/watch?v=vaAWvPuj-04

Na atividade 1, analise o gréfico de linhas sobre o agravamento do desmatamento em nosso Pais
(nos ultimos 5 anos). Em seguida, faca um resumo, com no minimo 5 linhas, a respeito da situacdo
evidenciada pelo gréfico.

Atividade 1 — A matematica da preservag¢dao ambiental

A situacdo do desmatamento em nosso pais é algo que preocupa autoridades, muitas entidades e
pesquisadores, que monitoram e divulgam campanhas para combater crimes ambientais. O grafico abaixo,
divulgado no Jornal USP, apresenta a area desmatada em diferentes periodos nos ultimos 5 anos:

Variacao mensal de area desmatada

Dados do projeto DETER para o ano de referéncia (agosto-julho)
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Disponivel em: https://jornal.usp.br/ciencias/desmatamento-da-amazonia-dispara-de-novo-em-2020/

Com base na analise deste grafico, quais conclusdes podem ser retiradas das informacdes
apresentadas? Escreva um texto de no minimo 5 linhas, descrevendo suas conclusdes.
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Habilidades a serem desenvolvidas: Interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e
graficos (colunas ou linhas), referentes a outras dreas do conhecimento ou a outros contextos, como saude
e transito, e produzir textos com o objetivo de sintetizar conclusdes.

Como realizar: Faca uma leitura atenta da atividade, interpretando o grafico sobre a expectativa de vida do
brasileiro. Em seguida, responda as questdes propostas. Na questdo 3, construa uma tabela com os dados
solicitados, conforme o modelo.

Atividade 2 — Interpretando gréficos e tabelas

Em uma matéria veiculada na revista Isto E, publicada em 28/02/2020, foram apresentados dados
referentes a expectativa de vida do povo brasileiro. Essas informacdes representam uma média de idade e
sdo usadas como parametro para o fator previdenciario, no cdlculo das aposentadorias do Regime Geral de
Previdéncia Social e, principalmente, ressaltam a importancia da construcao de politicas publicas que
devem ser implementadas no futuro, com este publico. Acompanhe as informagdes:
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Disponivel em:https://istoe.com.br/envelhecimento-sem-amparo/

QUESTIONARIO

1) Analisando o grafico, quais conclusGes vocé pode tirar sobre a expectativa de vida na populacdo
brasileira?
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2) Quais ag¢des, em sua opinido, sdo importantes para apoiar este publico, com base nas informacgdes
trazidas pelo grafico?

3) Usando informacg@es apresentadas no grafico, construa uma tabela para organizar as expectativas de
vida dos brasileiros no decorrer dos anos.

MODELO DE TABELA

TITULO DA TABELA:

ANO IDADE

Habilidades a serem desenvolvidas: Interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e
graficos (colunas ou linhas), referentes a outras dreas do conhecimento ou a outros contextos, como saude
e transito, e produzir textos com o objetivo de sintetizar conclusdes.




Atividade 1
Assista ao video que o professor sugeriu para se inteirar do assunto:

Link: https://www.youtube.com/watch?v=vaAWvPuj-04

Depois, assista com a crianga uma vez de modo a nao interferir em suas conclusdes.

Assista novamente, fazendo uma leitura das cenas (ndo s6 das letras) e explicando sobre as que estdo
falando. Faga isso varias vezes até a crianga se familiarizar com o assunto e com as imagens. A crianga
devera chegar a um momento em que ela mesma seja capaz de contar sozinha sobre as imagens. Se ela
conseguir contar para outro que assiste, serd 6timo!

Talvez ndo seja possivel fazer tudo em um dia. Assistam ao video umas quatro vezes por dia... La pelo
terceiro dia, com certeza, a crianga ja estara familiarizada com o video e o assunto. A repeticdo e a
paciéncia aqui sdo a chave do sucesso! Procure também relacionar com fatos do dia a dia: A queimada na
rua de casa, uma arvore cortada no bairro, bichinhos procurando lugar para ficar... Sempre ha uma
situacdo dessas em nosso dia a dia.

Atividade 2

Analisem o grafico abaixo:

Amazonas 27%

/-(147 km?)
Acre 10%
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Mato Grosso 17%
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Rondénia 22% Para 17%
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Grafico do Imazon/SAD

Fonte: https://amazoniareal.com.br/por-tras-da-alta-das-queimadas-esta-o-desmatamento-que-aumentou-88-no-amazonas/
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Agora faga a relagdo com o mapa do Brasil, mostrando onde cada Estado fica:

Regiao Norte

A Regiao Norte € a maior regiao em extensao territorial.

Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/brasil/regioes-brasileiras.htm

Analisem o gréfico e descubram qual a regido mais desmatada (Manaus). Va fazendo perguntas e
orientando o raciocinio, sempre com tranquilidade e paciéncia. Se a crianca estiver com dificuldades, pare
um pouco e depois retorne.

Facam uma tabela colocando os dados do grafico de pizza (setorial) em ordem decrescente (do Estado
mais desmatado para o menos desmatado). Registrem no caderno com a data.

MODELO DA TABELA

0 DESMATAMENTO

Estado Area desmatada Area desmatada
[ em KM2) (em%)

Como o conteudo dessa semana é muito extenso, vamos deixar a tabela por idades para a semana que
vem.
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Ciéncias da Natureza

Como realizar: Preste atencdo para realizar as atividades abaixo.

Assista ao video: https://www.youtube.com/watch?v=BHtBxVPOpDU

Atividade 1 — Vamos conhecer a Mata Atlantica

1 - Faca uma lista da fauna e da flora encontradas na Mata Atlantica:

Habilidades a serem desenvolvidas: Caracterizar os principais ecossistemas brasileiros quanto a paisagem,
a quantidade de dgua, ao tipo de solo, a disponibilidade de luz solar, a temperatura etc., correlacionando
estas caracteristicas a flora e a fauna especificas.

Como realizar: Essa atividade podera ser realizada também por meio de desenho
Atividade 2 - Fauna e flora da Mata Atlantica

- Recorte e cole imagens que representem a Mata Atlantica ou desenhe animais e plantas da Mata
Atlantica.

Habilidades a serem desenvolvidas: Caracterizar os principais ecossistemas brasileiros quanto a paisagem,
a quantidade de agua, ao tipo de solo, a disponibilidade de luz solar, a temperatura etc., correlacionando
estas caracteristicas a flora e a fauna especificas.
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Adaptagao para estudantes com deficiéncia

Atividade 1 - Assistam ao video indicado pelo professor e peca para a crianca repetir o nome dos animais e
de todas as imagens apresentadas no video. Se for necessario, pause o video.

https://youtu.be/BHtBxVPOpDU

Observe as imagens da fauna da Mata Atlantica.

Faca a nomeacao e a leitura das imagens abaixo.

JACARE MICO LEAO DOURADO

Observe as imagens da flora da Mata Atlantica.

R
AR

SAMAMBAIA MANACA

Escolha algumas imagens para desenhar e pintar.

Atividade 2 - Com auxilio de um adulto recorte de revistas e livros animais e plantas da Mata Atlantica.
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Ciéncias Humanas

HISTORIA
Como realizar: Leia com atencdo e faca o que se pede.
Atividade 1 - Caixa de Pandora

O que a caixa de Pandora fez ao mundo? (Grécia Antiga 3000 a.C.)

A caixa de Pandora

Zeus estava sentado em seu trono no alto do Monte Olimpo quando observou os humanos cozinhando e
dancando em volta das fogueiras. Ele ficou muito enraivecido, pois o fogo havia sido um presente de
Prometeu aos homens:

- Os humanos merecem ser punidos por terem aceito esse presente! - disse Zeus, que resolveu colocar em
pratica um plano.

Ele pediu a seu filho Hefesto uma escultura em marmore da primeira mulher. Hefesto, que era um artesao
muito talentoso, se inspirou em sua bela esposa, a deusa Afrodite, para realizar o trabalho.

Depois de pronta a estdtua, Zeus lhe deu no nome de Pandora. As deusas do Olimpo deram a ela muitos
presentes. Atena soprou a vida dentro dela, Afrodite lhe vestiu com lindas tunicas, e outros deuses |Ihe
deram bondade e paz.

Zeus levou Pandora a Terra, e todos os homens quiseram se casar com ela por culpa de sua beleza. Mas
Zeus, responsavel por sua criacdo, deu Pandora para Epimeteu como recompensa por seu arduo trabalho
na criacdo dos animais.

Prometeu alertou seu irmdo Epimeteu de que Zeus armava muitas ciladas. Mas Epimeteu estava tao
apaixonado que ndo lhe deu ouvidos. Casou-se com Pandora, que ganhou de Zeus uma caixa cintilante,
cheia de pedras preciosas, com o seguinte aviso: “Aconteca o que acontecer, ndo abra essa caixa. Nunca!”

Epimeteu levou Pandora e a sua caixa para casa. A mulher ndo conseguia parar de pensar em seu presente,
e vivia perguntando o que haveria dentro dessa caixa. Dia apds dia, Epimeteu lhe falava que nao
interessava, e lembrava-se do recado de Zeus: “Aconteca o que acontecer, ndo abra essa caixa. Nunca!”

Pandora ficava cada vez mais curiosa. Um dia ela levou a Caixa para um canto da casa, e resolveu dar
somente uma espiadinha para ver o que existia dentro dela. Bem devagar, abriu a tampa da caixa...
Imediatamente comegaram a sair 1a de dentro coisas horriveis. A Inveja e a Ganancia sairam voando de
dentro da caixa. O 6dio e a dor tomaram conta de tudo. Doencga, Fome e Pobreza gemiam e tentavam




agarrar Pandora. A Guerra e a Morte pulavam e rodavam no ar. Todos os males do mundo sairam de
dentro dessa caixa. Rapidamente, Pandora fechou a caixa. Amargamente arrependida, ela disse:

-0 que eu fiz?

Dentro da caixa, sobrou somente a Esperanca. E por isso que, por pior que as coisas estejam, e mesmo que
tenham muitos problemas, os humanos ainda conseguem acreditar que tudo pode melhorar no futuro.

Fonte: adaptado de ALEXANDER, Heather “Mitologia Grega. Uma introdug@o para criangas. Histdrias de deuses, deusas, herdis, monstros e
outras criaturas miticas.” Panda books, 2013.

Reflita:
1 - O mito de Pandora fala sobre o qué?
2 - Quais os males que cairam sobre o mundo?

3 - Pesquise sobre o mito do Minotauro e anote tudo em seu caderno.

Objetivo: O papel da religido e a cultura dos povos

Habilidades Desenvolvidas: Analisar o papel das culturas e das religioes na composicdo identitaria dos
povos antigos.

GEOGRAFIA
Como realizar: Leia com atencao e faca o que se pede

Atividade 1 - Projeto de Vida em Saude - Prevengdo de gravidez na adolescéncia e agravos a salde
decorrentes da violéncia.

Sensibilizagao: UBUNTU
Objetivo: aprender diferentes emogdes e medos.

https://www.mundoubuntu.com.br/sobre/curiosidades-do-ubuntu/63-origem-da-palavra-ubuntu

Ap0s ler o texto do link responda:

1-0 que é UBUNTU?

2 - O que significa e o que vocé consegue trazer para a sua realidade de vida?
3 - O que significa SOMOS UM, para vocé?

Habilidades desenvolvidas: Identificar diferencas étnico-raciais e étnico-culturais e desigualdades sociais
entre grupos em diferentes territdrios
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Adaptagao para estudantes com deficiéncia
Historia
Atividade 1

Leia o texto que o professor passou com auxilio de um adulto. Apds a leitura, assista ao video “A caixa de
Pandora”

https://youtu.be/2kw4iCdDT-A

Converse com a crianca sobre o mal que havia na caixa de Pandora. Reveja na aula passada a atividade
com este assunto.

Veja as imagens que representam o mal que caiu sobre o mundo quando foi aberta a caixa de Pandora.

Converse com a crianca sobre as imagens.

POBREZA

FOME

Geografia
Leia o texto com auxilio de um adulto.
Cligue no link abaixo:

https: //www.mundoubuntu.com.br/sobre/curiosidades-do-ubuntu/63-origem-da-palavra-ubuntu

Apods ler o texto do link, faca um desenho para representar o significado de UBUNTU. Lembre-se que esta
palavra é relacionada com: solidariedade, a cooperagdo, o respeito, o acolhimento, a generosidade.
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Como realizar: Siga o passo a passo para realizar atividade abaixo.

Atividade 1 — Sanfona
Voceé vai precisar de:

- cartolina amarela (ou qualquer outra cor de sua preferéncia);
- cartolina preta;

- cola;

- tesoura;

- duas caixas de leite longa vida;

- régua.

Como fazer: Para fazer o corpo da sanfona, embrulhe a caixa de leite em papel colorido e deixe um dos
lados da caixa em papel branco. Em seguida, desenhe e corte em cartolina ou papel preto sete bolinhas
pretas para fazer os baixos e cinco retangulos pretos para fazer as teclas. Cole os baixos em uma das caixas
e as teclas em outra caixa. Para fazer as algas, corte dois retangulos em papel colorido e cole-as nas laterais
da caixa. E, para fazer o fole, dobre o papel colorido de um lado, vire e faca uma dobra em cima da dobra
anterior. Para finalizar, cole as pontas do papel sanfonado (fole) em cada caixa. Esta pronta sua sanfona!

Habilidades a serem desenvolvidas: Experimentar diferentes formas de criacdo artistica (desenho e
colagem) bem como fazer uso sustentavel de materiais. Identificar e apreciar formas distintas das artes
visuais tradicionais e contemporaneas cultivando a percepgao, o imaginario, a capacidade de simbolizar e o
repertério imagético.




Atividade 1 - Sanfona
Leia com um adulto que o professor passou e o que vocé vai precisar para realizar a atividade.
Assista ao video e monte a sanfona.

https://youtu.be/p5BSNcxdg6k

Apds montar a sanfona, coloque musicas e deixe a crianca brincar.

Como realizar: Vamos retomar o vocabuldrio referente as guloseimas (candies). Se preferir assista ao video
abaixo para retomar a pronuncia de algumas delas.

https://www.youtube.com/watch?v=g3C LNJedoU

Atividade 1 - Desenvolva a pronuncia respondendo a pergunta. Do you like? Vocé gosta? Do you like ice
cream? Vocé gosta de sorvete? Yes (sim) ou No (ndo). Aproveite para praticar com seus familiares.

3
Cake Doughnut
Candied fruits Candied nuts Chewing gum

\0’/) |

\
) v ©

Marzipan Hard candies Sugar candies Jelly candies

-“i‘ 5’

ﬂv o (N ‘
Honey Caramel Sugar Cotton candy Ice cream Marshmallow

0

Atividade 2 — Observe o desenho acima e escolha 3 Candies (guloseimas) que vocé mais gosta, desenhe no
caderno e escreva o nome em inglés.
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Atividade 3 — Let’s play! (Vamos brincar) Assista ao video e veja algumas brincadeiras para fazer com a
crianga.

https://www.youtube.com/watch?v=9MFRwh2fk g

AMARELINHA HOPSCOTCH
ESCONDE-ESCOMNDE HIDE AMD SEEK
MUSICAL STATES ESTATUA
PEGA-PEGA TAG

Habilidades a serem desenvolvidas: Experimentar brincadeiras em inglés, repetindo algumas palavras e
expressoes. Reconhecer e nomear as comidas (candies) guloseimas. Expressar preferéncias por tipos de
guloseimas usando o verbo like. Conhecer e experimentar brincadeiras ao redor do mundo, de criangas
falantes da lingua inglesa como lingua nativa ou adicional.

Atividade 1

Assistam ao video indicado pelo professor sobre candies (guloseimas).

https://www.youtube.com/watch?v=g3C LNJedoU

Faca a atividade 1, conforme orientado pelo professor. Apenas peca para a crianga escolher uma das
imagens relacionadas as guloseimas e colocar o dedo em cima. Faga a pergunta: Do you like...? Vocé gosta?

Atividade 2

N3o precisa de adaptacdo: Escolha 3 candies (guloseimas), faca o desenho em seu caderno e escreva o
nome em inglés.

Atividade 3

N3o precisa de adaptacdo: Assistam ao video indicado pelo professor e escolha uma das brincadeiras

citadas.
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Educacao Fisica

Como realizar: Siga o passo a passo e ajude o aluno a realizar atividade abaixo.
Atividade 1 - Queimada de Tampinha

Material:

- 10 tampinhas (cinco de cada cor) ou bolinhas de papel do mesmo tamanho;
- Fita adesiva de escolha;

- Espaco plano

- Mesa ou chao.

DESENVOLVIMENTO:
- Escolha um espaco de preferéncia (mesa ou chao liso);
- Demarque o espaco escolhido da seguinte forma:

- Distribua as 5 tampinhas de cada cor pelo campo A e B como desejar, espacadas umas das outras;

- Acrescente mais uma tampinha de cor diferente das demais tampinhas em jogo, representando a bola
conforme ilustracdo ao centro do espaco demarcado acima;

- Cada jogador devera de forma alternada, mover a tampinha posicionada ao centro (representando a
bola) apenas com um peteleco tentando acertar a tampinha em sentido ao campo do adversario;

- Cada jogador terd a chance em dar um toque na tampinha de forma alternada (um de cada vez);




- O préximo jogador deverd dar continuidade na jogada, a partir do lugar em que a tampinha (bola) parou
no seu campo;

- Toda vez que a tampinha do adversario for acertada, devera ser retirada do jogo, assim sucessivamente;

- Apds o peteleco, ao errar a tampinha do adversario, sera a vez do outro jogador;

- Caso a tampinha ultrapasse a linha demarcada do campo, devera retornar para o seu campo de origem;
-Se no momento da sua jogada, acertar sua propria tampinha, passara a vez para o outro jogador que terd
a vantagem de comecar a jogada no meio campo;

- Vence quem queimar (acertar) todas as tampinhas do adversdario ou tiver menos jogadores (tampinhas)
dentro do tempo combinado.

Observagao: Nao se esquecer de posicionar a tampinha de cor diferenciada ao centro do jogo sempre
gue sair do campo demarcado ou reiniciar uma nova rodada.

Variacao:
- Podera ser considerado em Unica jogada queimar mais de uma tampinha se ambas tocarem no momento
do toque da tampinha (bola);

- As jogadas poderdo ser realizadas por rodadas cronometradas, atribuindo um ponto extra ou maior para
o jogador que conseguir queimar todas as tampinhas dentro daquela partida;

- Ao término de cada jogada cronometrada, se ndao houver a queimada de todas as tampinhas por nenhum
dos jogadores, vencera aquela partida quem ficar com a menor quantidade de tampinhas em campo;

- Se 0 jogador que estiver atacando tocar a tampinha do adversdrio no seu campo de defesa, sua tampinha
(jogador) devera ser excluida do jogo como penalizacdo;

Habilidades a serem desenvolvidas: Estimular e propiciar a valorizacdo da cultura popular por meio de
brincadeiras e jogos. Estimular e aperfeicoar as habilidades motoras finas. Estimular a concentracao,
atencgdo, nogao temporal e espacial. Promover por meio do jogo a interag¢ao, socializagdao e cooperagao.

Adaptacao para estudantes com deficiéncia

Leia com atencdo as explicacdes do professor;

Mostre a crianga como se joga (fornega o modelo);

Se ainda estiver dificil de a crianca entender, diminua a quantidade de regras;

N3o valorize o que é melhor (que sempre ganha ou faz mais pontos). Valorize sempre os avancos da
crianca (se ela entendeu, se conseguiu fazer um ponto, acertar o alvo...)

Tenha paciéncia e repita o jogo. A repeticdo gera o aprendizado!




