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CONSTRUINDO O FUTURD DA GENTE

ESCOLA MUNICIPAL HERBERT JOSE DE SOUZA

Nome do aluno: Data: 31/08/2021
Semana 24
Professora: Rosangela N. B. Dourado
) o Entregar: registro de foto/video 4
Segmento: Ensino fundamental anos finais &

Atividade: Cara a cara
Objetivo: Reconhecimento de expressdes e caracteristicas

Habilidades Trabalhadas: Percepgao, linguagem oral e escrita
Recursos Utilizados: cartelas com figuras e ficha de palavras.

Estratégias e orientag¢des a atividade: Confeccionar cartelas com figuras, utilizar feijdes/tampinha de
garrafa para marcar. A professora ou a crianga, ira retirar uma palavras, a crianca devera ler e procurar
entre suas figuras se tem a palavra que acabou de sortear. Se sim, ela devera para marcar a figura.

Quando todas as figuras da cartela forem marcadas a crianga grita bingo e assim

http://atividadeparaeducacaoespecial.com/inclusao-jogo-bingo/



http://atividadeparaeducacaoespecial.com/inclusao-jogo-bingo/
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CONSTRUINDO O FUTURD DA GENTE

ESCOLA MUNICIPAL HERBERT JOSE DE SOUZA

Nome do aluno: Data: 01/09/2021
Semana 24
Professora: Rosangela N. B. Dourado
. o Entregar: registro de foto/video
Segmento: Ensino fundamental anos finais S

Atividade: Domind da Adicao

Objetivo: Desenvolver o calculo mental e estratégia prépria
Habilidades Trabalhadas: Atencdo; Concentragdo; Memoria; Raciocinio Percepcdo e memoria Visual
Recursos Utilizados: Papel, régua, tesoura,canetinha vermelha e azul.

Estratégias e orienta¢Ges: Recortar o papel em retangulos iguais, fazer um risco ao meio de cada peca.
Fazer 28 pecas, sendo cada peca com uma adicdo e uma resposta da adi¢cdo da outra peca, conforme
modelo abaixo. Regras do jogo:Embaralhar as pecas com numeros voltados para baixo; Escolher
aleatoriamente sete pecas por jogador; Um participante com maior nimero comeca o jogo, revelando
uma peca; Cada jogador, um a um no sentido hordrio, calcula o resultado e junta uma peca
correspondente ao resultado revelado; Quem ndo tiver a peca, pega sucessivamente do monte até
encontrar a pega procurada; se ndo houver mais pe¢a no monte,passa a vez ao jogador seguinte; Serd o

vencedor quem ficar sem as pecas do jogo em primeiro lugar.
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CONSTRUINDO O FUTURD DA GENTE

ESCOLA MUNICIPAL HERBERT JOSE DE SOUZA

Nome do aluno: Data: 02/09/2021

Semana 24

Professora: Rosangela N. B. Dourado

Segmento: Ensino fundamental anos finais Entregar: registro de foto/video

Atividade: Brincadeira nimeros pares coloque a mae na cabeca
Objetivo: Desenvolver a atengao e memoria

Habilidades Trabalhadas: Atencdo, percepcao auditiva e visual

Recursos Utilizados: cartelas com figuras e ficha de palavras.

Estratégias e orientagdes: Solicitar para dizer os nimeros de 1 a 30, ou de acordo com o que souber
contar. Também podera apresentar placa dos niumeros. Orientar que quando o nimero corresponder a

par a crianca devera colocar a mao na cabecga.




