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Leitura e descricao
de quadrinhos

Fazendo uma
maquete
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tampinhas
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marcador de livros

Classificagdao dos
alimentos
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uma Histéria em
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Projeto educac¢ao
em saude da
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Explicando sua
maquete

Animals and
Demonstrative

Pronouns
(Pronomes
Demonstrativos e
Animais)

HISTORIA

Costumes e
tradigoes

GEOGRAFIA

Comunidade
cigana, lingua
costumes e
tradigdes




Srs. Pais/Responsaveis,

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

Lingua Portuguesa

Como realizar: A crianga deve ler a tirinha e escrever o que entendeu sobre ela. Dessa forma, ird se
apropriar desse tipo de texto.

Atividade 1 - Leitura e descri¢gdao de quadrinhos

Leia a tirinha e escreva a histdria. Pense e escreva: que nome vocé daria a essa histdria em quadrinhos?

HISTORIA EM QUADRINHOS E TIRINHAS

*Observe a tirinha a seguir e escreva, com suas palavras, a historia
representada.
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Habilidades a serem desenvolvidas: Identificar a ideia central do texto, demonstrando compreensdo
global. Ler e compreender, com certa autonomia, textos literdrios, de géneros variados, desenvolvendo o

gosto pela leitura.




Como realizar: Acompanhar as atividades das criangas e pensar nas onomatopéias que conhecem e que
sao muito usadas nas HQs.

Atividade 2 — Onomatopeias e Interpretagao de uma Historia em quadrinhos

A. Leia a explicacdo sobre as onomatopeias:

( Onomatopeias \

Onomatopéias sdo as palavras que imitam os sons. Elas sdo
extremamente Uteis nas historias em quadrinhos, pois
dependendo da mensagem que vocé ira passar, uma
onomatopéia podera substituir um fexlo ou até mesmo
ocupar um quadrinho inteiro passando uma mensagem.
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C. Faca as atividades a seguir:

1. Leia com atencao.
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a) Quem sao os personagens que aparecem na tirnha?

b) Em relagdo ac espago. em que lugar se passa a histéria da tirinha?

¢) Que fato torna a tirinha engragada?

2. Assinale as caracteristicas que podem ser atribuidas a Ménica?
( )alegre ( )agressiva ( )envergonhada ( )companheiro

3. Explique o significado das onomatopeias nessas tirinhas,

T
T,

Habilidades a serem desenvolvidas: Identificar a ideia central do texto, demonstrando compreensao
global. Ler e compreender, com certa autonomia, textos literarios, de géneros variados, desenvolvendo o
gosto pela leitura.




Adaptacao para estudantes com deficiéncia

Os estudantes com deficiéncia podem se beneficiar desta atividade. Se por um lado as ideias implicitas dos
guadrinhos sdo mais dificeis de perceber (dependendo do grau de deficiéncia), as onomatopeias (apesar
do nome) podem agradar e ser til na alfabetizacao.

Atividade 1

Com auxilio do adulto ajudar a crianca a entender o que esta acontecendo. Faca isso oralmente, primeiro.
Depois, se preciso, ajude-os a escrever o que disseram.

Atividade 2

Leia o significado de onomatopeia e dé varios exemplos. Depois, leia os quadrinhos da outra atividade e
ajude-os a responder as questdes, até mesmo como escriba, se necessario.

Como realizar: Nesta atividade, vamos construir uma maquete de que como era sua sala de aula no inicio
do ano. Antes de fazer a maquete, pense em como era sua sala, bem como nos objetos existentes nela, e
quais materiais poderdo ser utilizados para representa-la. E importante, nesta ocasido, que um responsdvel
o auxilie no desenvolvimento desta atividade. Utilize materiais que vocé tenha em casa na construgao
(caixa de sapato e objetos reciclaveis). Apds finalizar a constru¢cdo da maquete, fotografe seu trabalho e
compartilhar com seus colegas e professores.

Atividade 1 - Fazendo uma maquete

Nesta atividade, vamos construir a maquete de como era sua sala de aula no comeco do ano.

Etapas da atividade:

e Antes de fazer a maquete, pense em como era sua sala, bem como nos objetos existentes nela, e quais
materiais poderdo ser utilizados para representa-la.

* Depois, descreva na tabela os objetos que serdo representados e os materiais que vocé utilizard para
construir a maquete:




OBJETOS QUE PODEM MATERIAL
SER REPRESENTADOS A SER UTILIZADO

e Agora, utilizando os materiais que vocé indicou, construa a maquete de sua sala. Terminando de
construir a maquete, tire uma foto e compartilhe com seus colegas e professores.

Habilidades a serem desenvolvidas: Descrever e representar, por meio de esbocos de trajetos ou
utilizando croquis e maquetes, a movimentacao de pessoas ou de objetos no espaco, incluindo mudangas
de direcao e sentido, com base em diferentes pontos de referéncia.

Como realizar: utilizando a maquete construida, complete a frase dada, levando em consideracdo a
localizagdo dos objetos e os diferentes referenciais existentes na sala de aula que vocé construiu.

Atividade 2 - Explicando sua maquete

Utilizando a maquete que vocé construiu, complete a frase abaixo:

EU ME CHAMO

E TENHO ANOS. MINHA PROFESSORA SE
CHAMA

E ESTUDO NA ESCOLA .
NA MAQUETE QUE CONSTRUI, REPRESENTEI MINHA SALA DE AULA. NELA, HAVIA OS SEGUINTES
OBIJETOS:

A MINHA CARTEIRA NESTA SALA FICAVA

E NA MINHA FRENTE HAVIA .
ATRAS DE MIM, NESTE LUGAR, EXISTIA E A

ESQUERDA, TINHAM .
0] LUGAR QUE EU SENTAVA FICAVA PERTO E
LONGE . ACIMA DE MIM,
TINHAM

Habilidades a serem desenvolvidas: Descrever e representar, por meio de esbogos de trajetos ou
utilizando croquis e maquetes, a movimentacdo de pessoas ou de objetos no espaco, incluindo mudangas
de direcdo e sentido, com base em diferentes pontos de referéncia.




Atividade 1 - Fazendo uma maquete

Converse com a crianga sobre a escola, se possivel mostre fotos da escola e de uma sala aula de aula, pega
para contar os nomes dos amigos que se sentavam préximos a sua mesa. Depois confeccione a maquete
com a crianga utilizando os materiais que tém em casa.

Atividade 2 — Explicando sua maquete

Converse com a crianga sobre cada uma das questdes e auxilie para fazer o registro escrito da atividade no
caderno, caso necessario o adulto faz a escrita das palavras com lapis de cor clara e a crianga contorna por
cima com lapis de escrever.

Ciéncias da Natureza

Como realizar: Leia o texto abaixo.

CLASSIFICACAO DOS ALIMENTOS

Conforme a sua origem, os alimentos podem ser de trés tipos:
- Alimentos animais: alimentos provenientes de animais, como os ovos, leite e carnes.
- Alimentos vegetais: alimentos provenientes de vegetais. Exemplo: legumes, verduras e frutas.

- Alimentos minerais: representados pela dgua e sais minerais.

O que sdo os nutrientes?

Sdo todas as substancias encontradas nos alimentos, que sdo Uteis para o metabolismo organico e
indispensdveis para o crescimento, desenvolvimento e manutencdo das fungbes vitais dos organismos
vivos, e consequentemente, para a boa manutengao da saude.

Entendendo melhor a funcdo de cada um dos nutrientes:
- Carboidratos: a primeira fonte de energia do corpo.

- Proteinas: os alimentos construtores.

- Lipidios: os nutrientes energéticos.

- Minerais: o equilibrio das fung¢des vitais.

- Vitaminas: o estimulo das fun¢Ges quimicas.

- Agua: essencial para a vida.




Atividade 1 — Origem dos alimentos
- Escreva alimentos que vocé consome que sdo de origem:

Animal:

Vegetal:

Mineral:

- Observe algumas partes de plantas que comemos:

Brécolis. Alface.

\

Tomate.

Cana-de-acucar.

Feijoes.

Responda:

a) Qual parte do pé de cenoura nés comemos?
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b) Quais partes do brécolis nés comemos?
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c¢) Quais partes do pé de alface nés comemos?

d) Do tomateiro, o que nés comemos?

e) Que parte da cana-de-aglcar nés comemos?

f) Do feijoeiro, quais partes nés comemos?

Habilidades a serem desenvolvidas: Organizar um cardapio equilibrado com base nas caracteristicas dos
grupos alimentares (nutrientes e calorias) e nas necessidades individuais (atividades realizadas, idade, sexo
etc.) para a manutencdo da saude do organismo.

PROJETO EDUCACAO EM SAUDE DA POPULACAO

Piramide alimentar

Objetivo: Conscientizar para a relacdo entre causa e consequéncia voltada para a escolha do que e de
quanto comer.

Como realizar:

1 - Vocé vai precisar:

- Piramide alimentar impressa

- Recortes de alimentos variados de encartes de supermercados
2 - Leia a histéria da “Lagarta comilona”.

Era uma vez uma lagarta bem pequenina, que sentia muita, muita fome. Entéo achou uma magd,
fez um furinho nela e a comeu toda, mas continuava com fome. Entéo andou mais um pouco e achou duas
laranjas, comeu ambas, mas continuava com fome. Passado um tempo, achou trés uvas, as comeu na hora,
mas continuava com fome. Ja no final do dia, achou quatro grossos pedac¢os de presunto, comeu ele sem
nem pensar, mas continuava com fome. Sentia-se tdo cansada de toda essa comilanga que foi dormir.

No dia seguinte, a lagarta acordou com uma bruta fome e percebeu que tinha crescido bastante!
Entdo se espreguigou e foi procurar mais comida. Achou seis peras e as devorou na hora e ainda estava
com fome. Procurou um pouco no jardim e viu sete pdes, comeu todos e ainda tinha fome. Logo em
seqguida, viu um grande pedaco de queijo e comeu ele todo e continuava com fome. Ao final da tarde,
achou sete tomates, comeu eles rapidamente e jd néo sentia tanta fome, entéo foi dormir.

No outro dia, acordou se sentindo grande e forte, mas ainda com muita fome. Enquanto procurava
comida, encontrou uma geladeira aberta e ld dentro tinha bolos, chocolate, doces, queijos, linguica,




presunto, ovo, frutas, refrigerante e todo tipo de guloseima, e num piscar de olhos la estava a lagarta
comendo tudo. E ela comeu tanto que ficou cansada rapidamente e dormiu.

No dia seguinte quando acordou, estava inchada e grande, sentindo-se mal, sua cabega doia, sua
barriga doia muito e se sentia fraca, cansada e triste, mas sua fome ndo tinha acabado. Entdo viu uma
folha de alface e a comeu, e veja sé! Isso a fez se sentir um pouco melhor, e apds um ponto adormeceu no
grande casulo que fez para si. Passados alguns dias, o casulo se rompeu e ela nasceu como uma linda
borboletal.

Entdo, assim como a lagarta passa mal se comer demais, nds também passamos. E assim como ela, para
crescermos, sermos fortes e termos saude também temos de comer muito! S6 que tem vdrios jeitos de
comer, assim como tem o jeito melhor de andar, correr, tem o jeito melhor de comer (...). Quando
comemos de tudo um pouco (itens que sdo necessarios e bons para o nosso corpo), passamos bem. Mas
guando comemos muito uma coisa s6 (quando ficamos somente com um dos grupos de alimento), ficamos
mal.

2 - Anote e responda em seu caderno:

- O que aconteceu quando a lagarta comecou a comer de tudo dentro da geladeira?
- E algo semelhante ja aconteceu a vocé?

- Vocé ja passou mal por ter comido muito de um Unico tipo de alimento?

3 - Vamos desenhar um prato equilibrado? Imagine um prato com alimentos saudaveis para vocé. Pense
em uma refeicdo sauddvel que vocé comeria. Entdo desenhe em seu caderno como seria o prato
equilibrado. Pense bem no prato com um pouco de tudo!

4 - Observe a imagem da piramide alimentar por uns 5 segundos. Depois disso, desenhe e monte no
caderno a sua piramide alimentar, colocando os recortes de alimentos de encartes de supermercados.
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Material e atividade extraida da plataforma do Projeto: Educag¢éo em Satde da Populagdo- Albert Einstein Instituto Israelita de Ensino e
Pesquisa - Centro de Educagdo em Saude Abram Szajman

Habilidades a serem desenvolvidas: Organizar um carddpio equilibrado com base nas caracteristicas dos
grupos alimentares (nutrientes e calorias) e nas necessidades individuais (atividades realizadas, idade, sexo

etc.) para a manutencdo da saude do organismo.

Adaptagao para estudantes com deficiéncia

Atividade 1 - Classificacdao dos alimentos

@ o o
ot

,. &

Lﬂ T
@& = I

Assistir com a crianca o video “Origem dos alimentos” no link

https://www.youtube.com/watch?v=NrzYXxX2jcg.



about:blank

Na cozinha mostre no armario e geladeira diferentes alimentos para a crianga dizer qual é a sua origem:
animal, vegetal ou mineral. Se necessdrio auxilie para fazer o registro escrito no caderno.

PIRAMIDE ALIMENTAR
Assistir com a crianga o video “A lagarta comilona” no link

https://www.youtube.com/watch?v=4hXeV1JmCwY

Depois auxilie a crianca para fazer as atividades no caderno.

HISTORIA

Como realizar: Leia com atencdo e faca o que se pede. Anote tudo em seu caderno.
Atividade 1

De que forma as festas populares interferem na vida das pessoas.

O carnaval onde eu vivo.

1 - Ja ouviram falar de festa em que as pessoas se fantasiam?

2 - Jd aconteceu em sua cidade alguma programacao destinada ao carnaval?
3 - As pessoas costumam fazer o que nessa época?

4 - Fora o Carnaval, qual outra festa tradicional que vocé conhece?

5 - Em seu municipio existe outra festa tradicional?

Objetivos: Os costumes e as tradicdes na comunidade onde se vive

Habilidades desenvolvidas: Selecionar, por meio da consulta de fontes de diferentes naturezas e registrar
acontecimentos ocorridos ao longo do tempo na cidade ou regidao em que vive



about:blank

GEOGRAFIA
Como realizar: Leia com atengao e faga o que se pede. Nao se esquega de anotar tudo em seu caderno.
Atividade 1 - Ciganos

A lingua romani (também chamada de “romanés”) é a lingua da maioria dos ciganos do mundo,
principalmente do Brasil. Ha outras duas linguas ciganas chamadas “calom” e “sinté”. H4 em torno de uns
cinco milhdes de ciganos no mundo. A grande maioria deles j& ndo vive mais como némades, mas
prossegue suas tradi¢cdes culturais, entre elas o idioma tribal. Os ciganos ndo possuem escrita. O romani é
usado apenas como meio de comunicag¢do oral. Muitos ciganos ndo gostam de ensinar sua lingua tribal aos
“gajos” (termo que designa as pessoas ndo ciganas). O romani é um idioma raro. Sobre ele ha pouco
estudo. E um idioma que estd se extinguindo em virtude da tendéncia de os ciganos abandonarem a vida
ndmade e adotarem a cultura dos “gajos”.

Disponivel na integra em: http://oziasjornalismo.blogspot.com/2007/12/Ingua-cigana-anotaes-sobre-o-voc abulrio.html Acesso
em: 20/01/2019

Zumavipe Calon
(desafio cigano)

Me mangav tuke baxt!
(Desejo boa sorte!)

Assista ao video no link https://www.youtube.com/watch?v=0xNK7VBizac e depois responda as
guestdes abaixo:

1 - Onde os costumes ciganos se diferenciam dos nossos?
2 - Como podemos saber o quao diferentes sdo dos nossos costumes?

3 - Vamos fazer um mapa conceitual em seu caderno? Olhe o modelo abaixo e pesquise se achar
necessario.

Cutindnn Entivo 0w vicla /
morndia

CULTURA CIGANA

IR

Objetivos: Costumes e tradicdes da comunidade cigana.

Habilidades desenvolvidas: Reconhecer os diferentes modos de vida de povos e comunidades tradicionais
em distintos lugares.
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HISTORIA

Inicie 0 assunto da aula com a crianga conversando sobre as seguintes imagens:

Auxilie a crianca para fazer as atividades no caderno. Para saber sobre as festas tradicionais do municipio,
faca uma ligacdo para um familiar ou vizinho idoso e converse sobre o assunto.

GEOGRAFIA
Assista ao video da atividade com a crianga e converse com ela sobre as cenas que mais gostou.
Faca comparacdes da danca, musica e vestimenta da cultura brasileira com a cultura cigana.

Caso a crianca ndo consiga montar o mapa conceitual, o adulto faz a mediacdo sendo escriba da montagem
do mapa.




Como realizar: Siga o passo a passo para realizar atividade abaixo.

Atividade 1 — Vampirinho marcador de livros
Voceé vai precisar de:

- tesoura;

- cartolina;

- lapis de cor ou tinta colorida;

- tesoura;

- cola.

Como fazer: Faca um retangulo seguindo as medidas sugeridas (20X4 cm). Em seguida, desenhe e pinte o
vampirinho a partir do molde indicado sem os dentes. Recorte a parte interna da boca e para finalizar cole
no alto da boca (na parte detras do desenho) duas tiras brancas para fazer os dentes.

Habilidades a serem desenvolvidas: Observar e registrar formas e cores distintas explorando e
conhecendo elementos das artes visuais (forma, cor, espaco etc.) e experimentar, a partir do desenho, da
dobradura e da colagem a tridimensionalidade.

Ajude a crianga para organizar 0s materiais necessarios e siga as orientagdes descritas na atividade.
Atencao com o uso da tesoura!




Como realizar: A atividade desta semana sera sobre os pronomes demonstrativos (This = este, esta, isto; e
that = aquele, aquela, aquilo).

Atividade 1 — Assista ao video e treine as pronuncias para assimilar melhor.

https://www.youtube.com/watch?v=UKNiCMrd3nU

WHAT’S THIS? ! § %

THIS IS A DOG. THIS IS A CAT.

WHAT’S THAT?

‘e
-

THAT IS A FISH. THAT IS A TURTLE.

Atividade 2- Observe as imagens abaixo e trabalhe a pronuncia. Depois desenhe em seu caderno. Ndo se
esqueca de nomear os nomes dos animais em Inglés.

HORSE

Habilidades a serem desenvolvidas: Reconhecer os animais da fazenda e dramatizar situacdes em que
envolvam uma fazenda. Nomear os animais da fazenda e animais de estimacgdo. Utilizar os pronomes
demonstrativos para apontar u os animais da fazenda (This is my a pig).

Atividade 1 - Assista ao video e treine as pronuncias para assimilar melhor.

Assistir o video com a crianca para que ela faca a pronincia dos nomes dos animais. No caso de crianca
nao verbal o adulto faz a prondncia das palavras e a crianga aponta para o animal.

Atividade 2 - Siga as orienta¢des descritas na atividade.
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Educacgao Fisica

Como realizar: Siga as orienta¢des passo a passo para realizar a atividade abaixo:
Atividade 1 - Pique-Bandeira com tampinhas

Material:

- 10 tampinhas (cinco de cada cor) ou bolinhas de papel do mesmo tamanho;
- Bandeirinha (botdo, feijao, bolinha de papel);

- Fita adesiva de escolha;

- Espagco Mesa ou chao.

Desenvolvimento:
- Escolha um espacgo de preferéncia (mesa ou chao liso);
- Demarcar o espaco escolhido da seguinte forma:

@
Bandeirinha . — _%} b ®
L L P @

Distribuir as tampinhas pelo espaco demarcado com a mesma quantidade em cada um dos lados do campo, com
cores diferenciadas;

- A bandeirinha (objeto de sua escolha) que devera estar posicionada conforme imagem acima;

- Cada jogador tentard de forma alternada, com um moderado toque, resgatar a bandeirinha do lado oposto do seu
campo;

- Os jogadores poderdo movimentar suas pecas (tampinhas) somente com 01(um) peteleco;

- Cada jogador terd o objetivo de ultrapassar o lado oposto do seu campo, resgatar a bandeirinha no espaco
demarcado na linha de fundo do campo;

- Cada jogador dard apenas 01(um) peteleco na sua tampinha de escolha até o campo oposto, sem tocar nas demais
tampinhas adversarias, entrando na drea demarcada que esta posicionada a bandeirinha conforme ilustracdo acima;

- O jogador tera a op¢do de realizar o movimento de sua tampinha com o objetivo de resgatar a bandeirinha ou de
forma estratégica tentar neutralizar e atrapalhar a passagem das tampinhas adversarias, protegendo sua area,
evitando o resgate da bandeirinha posicionada no seu campo;

- Ao ultrapassar a linha demarcada no meio campo ou tocar a tampinha do adversdério, ela devera retornar para o
seu campo de origem;

- O jogador que conseguir chegar até a drea demarcada (oposto do seu campo), deverd pegar a bandeirinha coloca-la
no interior da tampinha e retornar ao seu campo de origem dando no minimo trés toques;




- Pontua quem conseguir resgatar primeiro a bandeirinha do campo adversario ultrapassando a linha do meio campo
sem tocar na tampinha do outro time;

- A cada pontuacdo, a bandeirinha retorna para a posi¢cdo de origem e os jogadores organizam suas pegas no jogo.

Observagao:

- Durante a tentativa de resgate, se a bandeirinha cair da tampinha, esta devera retornar para sua drea demarcada
de origem na linha de fundo;

O jogador ndo poderd invadir sua area de defesa onde estd posicionada sua bandeirinha.

- Realizar (03) trés toques com a bandeirinha antes de ultrapassar o campo adversario.

Habilidades a serem desenvolvidas: Oportunizar o resgate de jogos e brincadeiras tradicionais adaptadas ao
contexto e espaco familiar. Estimular a socializacdo, criatividade e aceitacdo de regras criadas e os combinados.
Desenvolver as habilidades motoras: fina e espacial. Resgatar a busca de materiais alternativos na confec¢do de
jogos, como recurso pedagdgico. Desenvolver e estimular a habilidade de lancar e acertar ou proximidade de um
objeto arremessado ao alvo. Controle de forca e direcdo por meio de petelecos. Vivenciar, estimular a capacidade de
comparar o numero de tentativas empreendidas a pontuacdo estabelecida pelo nimero de tentativas (maior ou
menor que o adversario).

Adaptacao para estudantes com deficiéncia

O adulto acompanha a crianca nomeando e explicando cada parte do jogo. Ajude e estimule a crianca na
brincadeira deixando-a jogar da sua maneira. Elogie sempre.




