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Proposta 1 -
A

Atividade: A surpresa.

Materiais necessarios: Uma caixa de papelao, algumas bolinhas que podem ser de papel colorido, folhas de
jornal ou revistas e pequenos objetos ou brinquedos.

Descricao: Para comegar a atividade o adulto pedira ajuda da crianga na confecgao das bolinhas, amassando
o papel até encher a caixa com as bolinhas amassadas.

Em seguida o adulto devera distrair a atengao da crianga e colocar dentro da caixa, junto com as bolinhas um
objeto pequeno (pode ser um carrinho, um bichinho ou qualquer outro objeto), sem que a crianga veja o que
foi colocado.

O adulto devera contar uma histéria, bem curtinha, que envolva o objeto escondido na caixa. Em seguida,
pedira a crianga que procure o objeto e o retire de dentro da caixa. Assim que a crianga encontrar o objeto
demonstrara surpresa e alegria, deixe a crianga explorar e brincar com o objeto por um periodo.




PrOpOSta 1-A (continuagao)

Variagoes:

0 O adulto podera colocar varios objetos e pedir que a crianga retire apenas um;

0 Colocar alguns objetos de diferentes texturas e ir nomeando para a crianga algumas delas (se for duro, macio,
aspero, liso...)

0 Ao invés de histérias o adulto podera cantar alguma musica que envolva o objeto da caixa.

Objetivos: Reconhecer elementos das ilustragdes de histérias, apontando-os, a pedido do adulto-leitor;
Participar de situacbes de escuta de textos em diferentes géneros textuais (poemas, fabulas, contos, receitas,
quadrinhos, anuncios etc.).

Pré-requisitos: Percepgao visual e auditiva, manipulagdo, imaginacao e criatividade.




Proposta 2 - A

Atividade: Seu Lobato.

Descrigdo: Cantar a musica “Seu Lobato”. E importante conversar com a crianca e perguntar se ela sabe quais animais
vivem &R sltiiatadnmsinDeiti@aria, @idghca dizer os nomes que souber, e convida-la a produzir o som desse animal.

Apreseftdiessaiita ttola Woleavatsimantd & dersos abaixo, juntamente com a crianga.
Era mu, mu, mu pra ca

Era mu, mu, mu pra la
Era mu, mu, mu pra todo lado, ia, ia, 6 Seu Lobato

Seu Lobato tinha um sitio, ia, ia, 6

E nesse sitio tinha um pato, ia, ia, 6

Era qua, qua, qua pra ca

Era qua, qua, qua pra la

Era qua, qua, qua pra todo lado, ia, ia, 6

- Seu Lobato tinha um sitio, ia, ia, 6
N E nesse sitio tinha um gato, ia, ia, 6

" ; " Era miau miau miau pra ca

= Era miau miau miau pra la 5
: — Era miau miau miau pra todo lado, ia, ia, 6
» =




Variagoes:
Vocé podera adaptar a brincadeira, colocando em uma caixa imagens de animais recortadas de revistas,
animais de brinquedos que a crianga tenha ou ainda utilizar as que estdo em anexo. Comecar a cantarolar a
musica e pedir para que a crianga aponte e pegue um dos animais, este deve ter o nome inserido na musica,
assim como o som que ele produz.
Pedir para a crianga escolher um dos animais e incentiva-la a dizer onde vive, o que come, a cor do seu pelo

g

ou pena.

PfOpOSta 2-A (continuagao)

Pegar um dos cartdes da onomatopéia (som produzido pelo animal) e reproduzir o som. Logo apéds, pedir

para crianga pegar ou apontar o animal referente ao som.

Objetivos: Interesse ao ouvir a leitura de poemas e a apresentagdo de musicas; Reconhecer elementos das
ilustragdes de histdrias, apontando-os, a pedido do adulto-leitor.

Pré-requisitos: Conhecer alguns animais e suas caracteristicas, linguagem, atencéo e imaginagao.
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Proposta 3 - A

Atividade: A Princesa e o Sapo.
Materiais necessarios: Texto da histéria e figura.

Descricao: O adulto podera ler a historia para a crianga e depois propor uma conversar sobre ela,
fazendo diversas perguntas sobre o que a crianga entendeu da historia.

Sugestoes de perguntas:

Vocé ja viu um sapo?

Os Sapos voam?

Que nome vocé daria para a Princesa? E para o Sapo?

O que vocé aprendeu com essa histéria?

Variagoes:
0 Fazer um desenho sobre a historia, perguntando o nome das cores que usou;
0 Ajudar a criancga a criar um final diferente para a histéria.

Objetivos: Demonstrar interesse e atengéo ao ouvir a leitura de historias e outros textos, diferenciando
a escrita de ilustragdes, e acompanhando com orientagdao do adulto-leitor, a diregao da leitura (de cima
para baixo, da esquerda para a direita).

Pré-requisitos: Estimular a atencao, concentracéo e oralidade.




PrOpOSta 3-A (Continuagio)

Histoéria infantil: A Princesa e o Sapo.

Era uma vez uma bondosa princesa muito bonita, de cabelos longos e que vivia num reino muito distante. Um dia, sem
querer, a princesa deixou cair uma bola dentro de um lago. Pensando que a bola estivesse perdida, comegou a chorar.

— Princesa, nao chore. Vou devolver-lhe a bola. — disse um sapo.

— Podes fazer-me esse favor? — perguntou a princesa.

— Claro, mas, so farei em troca de um beijo. A princesa concordou. Entdo, o sapo apanhou a bola, levou-a até os pés
da princesa e ficou esperando o beijo. Mas, a princesa pegou na bola e fugiu para o castelo.

O sapo gritou:

— Princesa, deve cumprir com a sua palavra! O sapo comegou a perseguir a princesa para onde quer que ela fosse.
Quando ia comer, la estava o sapo pedindo-lhe a sua comida. O rei, vendo a sua filha emagrecer, ordenou que
pegassem no sapo e o levassem de volta ao lago.

Antes que o conseguissem apanhar, o sapo disse ao rei:

— O, Rei, s6 estou a cobrar uma promessa. — Do que & que esta a falar, sapo? Disse o rei, furioso.

— A princesa prometeu dar-me um beijo depois de eu apanhar a bola perdida no lago. O rei, entdo, mandou chamar a
filha. O rei explicou a filha que uma promessa real deveria ser cumprida.

Arrependida, a princesa comegou a chorar e disse que ia cumprir a palavra dada ao sapo. A princesa fechou os olhos e
deu um beijo no sapo, que logo pulou para o chio. Diante dos olhos de todos, o0 sapo transformou-se num belo rapaz
com roupas de principe e tudo.

Ele contou entdo que uma bruxa o havia transformado em sapo e somente o beijo de uma donzela acabaria com o
feitico. Assim, ele apaixonou-se pela princesa e pediu-a em casamento. A princesa aceitou.

Fizeram uma grande festa de casamento, que durou uma semana inteira. A princesa e o principe juntaram os seus dois |}
reinos e foram felizes.




Proposta 4 - A

Atividade: Leitura “O Balao”.

Materiais necessarios: Texto “O Baldo”, fotos, imagens, lapis, papel e borracha.

Descricao: Cantar com a criangca a musica “O Baldo”, depois iniciar uma conversa, explicando os perigos de
soltar balées e o mal que faz a natureza. Contar historias sobre Festas Juninas e se possivel mostrar fotos ou
imagens de revistas ou da internet, contextualizando.

Mostrar no texto, da musica, a palavra Balao e solicitar que a crianga circule e pinte todas as vezes que a
palavra aparecer.

Variagoes:

0 Brincar de cantar a Musica através de gestos/ mimica;

0 Confeccionar baldes e colar diferentes texturas (algodao, areia, pedras, esponja), solicitando que a crianca
feche os olhos e descubra o baldo com a textura indicada (liso, aspero, duro, macio...);

0 Confeccionar balées com folhas de revistas, panfletos de cores diferentes e cantar para a crianga, solicitando

que ela encontre o baldo da cor indicada através de varredura visual. O baldo confeccionado podera ter

tamanhos, cores e texturas diferenciadas;

Fazer uma lista de palavras que rimam com “BALAQ”. O adulto escrevera as rimas e também podera ajudar a

encontrar outras possiveis rimas; (exemplo: BALAO/ PIAO/ TROVAO/ MAO...)

Procurar em revistas e panfletos, palavras que iniciem com a letra B.




PrOpOSta 4 — A ( Continuagao)

Objetivos: Formular e responder perguntas sobre fatos da historia narrada, identificando cenarios, personagens e
principais acontecimentos.

Pré-requisitos: Coordenacdo motora fina, ateng¢ao, concentragdo, musicalizacao e ritmo.

NAMOS CANTAR>

O BALAO )47(

|

|

|

I

| © BALAO VAI SUBINDO
| VEM CAINDO A GAROA
i O CEU E TAO LINDO

I E A NOITE E TAO BOA

|
|
|

| SAO JOAO, SAO JOAO,
i ACENDE A FOGUEIRA
- DO MEU CORACAO




Proposta 5 - A

Atividade: Festa Junina.
Materiais necessarios: Imagens e figuras de Festa Junina.

Descricao: Apods exibir as figuras, peca a crianga que:

- Conte o que viu nas imagens e o adulto podera anotar o que a crianga disser;

- Faga um desenho sobre festa junina;

- Utilizar as figuras e montar um quebra-cabeca;

- As criangas poderao escrever o nome de algum objeto que mais chamou atengdo em alguma imagem, ex:
FOGUEIRA (deixe a crianga tentar escrever sozinha).

Variagoes:

0 O adulto pode escolher uma ou mais figuras para fazer o contorno com |4 ou barbante para que a crianca
descubra qual é o desenho através do tato;

0 Montar o nome das figuras com letras moveis (que podem ser recortadas de revistas);

00 Sem que a crianga olhe a imagem, o adulto podera descrever o que aparece para a crianga e pedir que ela
crie frases com o que ouviu ou tente reproduzir em forma de desenho.

Objetivos: Utilizar materiais variados com possibilidades de manipulagéo (argila, massa de modelar),
explorando cores, texturas, superficies, planos, formas e volumes ao criar objetos tridimensionais.

Pré requisitos: Linguagem oral, auditiva, percepgao visual e coordenagao motora.

A N



PrOpOSta 5-A (continuagio)

Objetivos: Desenvolver e estimular a escuta; Ampliar vocabulario, incentivando a oralidade e a escrita.

Pré-requisitos: Atengao, Linguagem oral e Percepgéo visual.




Proposta 6-A

Atividade: Trilha das silabas.

Objetivo: Desenvolver a percepgao auditiva, reconhecer o nimero de silabas em cada palavra. Segmentar as palavras em
silabas.

Material: Papel, lapis ou canetinhas (para fazer a trilha) e objetos da casa.

Descri¢ao: Desenhar uma trilha (modelo - desenho abaixo) ou usar o piso da casa (cada piso sera uma casa do jogo),
estabelecer onde sera a saida e a chegada. Depois pegar varios objetos da casa e colocar dentro de uma caixa ou sacola.
Escolher quem iniciara o jogo, a pessoa devera pegar 1 objeto da sacola e falar o “nome” do objeto e quantas silabas
(exemplo: caso tenha retirado uma boneca de dentro da caixa ira dizer BO — NE — CA, 3 silabas), podendo andar trés casas,
ou seja, a quantidade de casas para andar vai depender do numero de silabas que tem 0 nome do objeto retirado.
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3

Proposta 6-A (Continuagao)

Variagoes:

a

Na contagem das silabas o adulto ira falar a palavra pausadamente (evidenciando cada silaba), a cada
silaba, a crianca/adolescente podera bater palmas, pular, levantar o dedo ou ainda a cada silaba pegar
um objeto (como: lapis, bolinhas de papel ou tampinhas), facilitando a contagem;

Falar outra palavra que inicie com a mesma silaba do objeto sorteado, ou ainda, com a silaba final ou
uma palavra que rime com o objeto sorteado;

Solicitar que a crianga/adolescente escreva o nome corretamente do objeto para ter o direito de andar,
caso escreva a palavra de modo incorreto devera permanecer na mesma casa;

Fazer a contagem das palavras, sendo: monossilaba= 1 ponto, dissilaba= 2 pontos, trissilaba= 3 pontos
e polissilaba= 4 pontos;

Ao final do jogo buscar na memoéria a sequéncia de objetos que acertou, fazer uma lista desenhando ou
escrevendo as palavras;

Com a sequéncia dos objetos que acertou, realizar frases ou uma histéria (oral ou escrita) com as
palavras.

Pré-requisitos: Desenvolver a atengao e concentracao, analise e sintese auditiva.




—Li' PRE-REQUISITOS: Organizagdo ampliagdo de vocabulario, atengdo, concentragdo e memoria.

3

Proposta 7-A

Atividade: O que temos em.... com a letra ....

Objetivos: Estimular o vocabulario, bem como a organizagao e coeréncia nos discursos; estimular a atengéo e concentragao.
Material: Imaginacao, papel sulfite, lapis de cor, lapis e borracha.

Descrigao: Com 2 ou mais participantes, escolher um tema (exemplo: Escola). Iniciar o jogo com os participantes colocando
uma certa quantidade de dedos de forma aleatéria. Feito isto devera ser falada as letras do alfabeto na sequéncia, uma para
cada dedo. A ultima letra a ser pronunciada sera a letra sorteada. A partir disto, cada participante, tera que dizer ou escrever
uma coisa que existe sobre o tema escolhido, cujo o nome seja iniciado com a letra sorteada. Exemplo: 1 - ESCOLA (tema
escolhido), no sorteio 3 "dedos” — letra “C” — CANETA/ CADERNO/ CRIANCA... 2 — NATUREZA (tema escolhido), no sorteio 6
“‘dedos” — letra “F” — FOLHA/ FORMIGA/ FAUNA... O vencedor da rodada sera aquele participante que conseguir lembrar de
mais palavras.

VARIAGOES:

0 Apods o término da brincadeira, colocar todas as palavras do jogo em ordem alfabética.

0 Apos o término da brincadeira, criar frases com as palavras.

a0 Apds o término da brincadeira, escrever uma histéria sobre o tema escolhido utilizando as palavras da
brincadeira.
DICA: Pode-se escrever, desenhar ou falar.




Proposta 8-A

Atividade: Complete a cena.

Objetivos: Nocbes de direita, esquerda, frente e atras, incentivando os conceitos e referéncias que explorem a

lateralidade e estimulagdo da linguagem e escrita.

Material: Lapis, lapis de cor, borracha e objetos.

Descrigao: Siga as pistas e complete a cena de acordo com que se pede.

Complete a cena de acordo com as pistas:

0

s |

DESENHE UM SOL DO LADO DIREITO DA CASA;
DESENHE UMA ARVORE DO LADO ESQUERDO DA CASA,
DESENHE MONTANHAS ATRAS DA CASA;

DESENHE UMA CRIANCA EM FRENTE DA CASA;
DESENHE UM JARDIM AO LADO DIREITO DA CASA.

Y
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Proposta 8-A (continuagio)

Variagoes: Durante a atividade auxilie a crianga/adolescente, se preciso coloque uma fitinha no pulso direito para
auxilia-la na internalizacao do conceito.

Pergunte:

Vocé sabe qual é a mao direita?
Qual é a mao esquerda?

O pé direito?

O pé esquerdo?

Qual mao vocé usa mais?

s [ s [ o |

Os responsaveis podem ajudar o desenvolvimento, estimulando a autonomia da crianga/adolescente dentro de
casa. Em situagbes do cotidiano, como guardar os brinquedos, material escolar, mochila, roupas, sempre
verbalizando a direcdo em frente, atras, ao lado de algum objeto, esquerda, direita, direcionando a posi¢cao que
deve organizar ou guardar.

Pré-requisitos: Atencéo, raciocinio, percepcéao visual, coordenacao viso motora e estimulagao da lateralidade que
caminha junto com a escrita, envolvendo a orientagao espacial e corporal.




Proposta 9-A

Atividade: Desafio Matematico.

Objetivo: Desenvolver o raciocinio, a percepgao e a atengao.

Materiais: Lapis, borracha, papel e calculadora.

Descrigao: Através da interpretacao dos desafios, encontrar a solugao para responder as perguntas, realizando as

operagdes necessarias.

Desafio 1. Se 2 homens constroem juntos 1 muro em apenas 3 dias, quantos dias serdo necessarios para que 10
homens, trabalhando juntos, construam 5 muros?

Desafio 2. Em uma propriedade rural havia 50 bois e 100 vacas. Num dia de muita chuva, raios e trovoes, o
rebanho se refugiou embaixo de uma arvore. Houve, entdo, a “queda” de um raio, que acabou provocando a
morte de 15 vacas. Esse fato deixou o fazendeiro muito triste, que no outro dia resolveu fazer a contagem de seu
rebanho. Quantos bois restaram na fazenda apds esse incidente? ey
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Proposta 9-A

Desafio 3. “Matemagica”. Descubra a idade e o numero de pessoas da familia de alguém:
Peca que um amigo pegue uma calculadora (pode usar a calculadora do celular) e siga as instru¢des que vocé dara.

Multiplique sua idade por 2.

Some 10 ao resultado.

Multiplique por 50.

Some o numero de pessoas da familia (pai, mae irmaos).
Subtraia 500.

a0~

Ele diz o resultado final e vocé diz a idade dele e quantas pessoas tém a sua familia. A idade € o numero formado pelos
algarismos do milhar e da centena. O numero de pessoas da familia é formado pelos algarismos da dezena e da unidade.

Esse desafio € uma “brincadeira” para ser feita com colegas ou familiares. E necessario o uso de uma calculadora para realizar os
calculos com rapidez.

Exemplo: Se o resultado for o numero 1205 concluimos que sua idade € 12 anos e que em sua familia ha 05 pessoas.

UM CDU
Pré-requisitos: Atencao, concentracao, percepgao e interpretacéo. 1 20 5




3

SOLUCAO DOS DESAFIOS.

Desafio 1: Acompanhe o raciocinio.

homens muro dias
2 1 3
10 5 ?

Temos 10 homens para construir 5 muros e sabemos que 2 homens gastam 3 dias para construir um muro. Se
separarmos os 10 homens em duplas, teremos 5 duplas. Se cada dupla ficar responsavel por um muro, teremos a
seguinte situacao:

Se todas as duplas comegarem o trabalho no mesmo momento, cada uma concluira o seu respectivo muro ao final de 3
dias, pois 2 homens gastam 3 dias para construir um muro, e como as duplas comegaram juntas, terminardo juntas. Ou
seja, 10 homens levam 3 dias para construir 5 muros.

Desafio 2: Esse desafio foca a atencao na leitura e interpretagcao dos dados. Observe que na propriedade havia
50 bois e 100 vacas. No dia do incidente morreram 15 vacas. A questdo a ser respondida é: "Quantos bois
restaram apds o incidente?” Note que nenhum boi morreu. Apenas vacas. Portanto, restaram os 50 bois que
haviam inicialmente.
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Proposta 10-A

Atividade: Caca ao tesouro.
Objetivos: Estimular o raciocinio para levantar hipéteses e investigar, interagir com a familia de uma forma ludica.
Material: Brinquedo/objetos, uma caixa de sapato ou um pote de plastico.

Descricao: O responsavel devera escolher um ambiente onde, todos, possam se concentrar na brincadeira, podendo
perguntar para a crianga/adolescente a primeira letra do objeto/ brinquedo que ele encontrou no tesouro.

1- Conversar sobre a proposta de caga ao tesouro

2- Colocar na caixa escolhida, varios objetos que se tém em casa: brinquedos, objetos da sala, objetos da cozinha etc.,
procure itens de diversas texturas, tamanhos ou cores. Estes serdo os tesouros para colocar no bau.

3- Escolher (mentalmente) um objeto/brinquedo e falar as caracteristicas para a crianga/adolescente e pedir para ela
procurar na caixa, prestando atencao nas instrucées do responsavel.

4- Pedir para a crianga/adolescente falar a letra inicial de cada objeto/brinquedo que descobrir.




Variagoes: Esconder em um cémodo da casa o objeto/brinquedo, falar as caracteristicas do objeto a ser
procurado, e quando ela estiver perto pode-se dizer estd QUENTE (quando préximo) ou FRIO (quando
longe).

Pré-Requisitos: Linguagem oral, atengcéo e concentragao e organizagao espacial.




Proposta 11-A

Atividade: Busca decifrada e organizagao.

Objetivos: Localizar as palavras durante o desafio, em contextos e espacos; identificar e organizar as letras
que compdem as palavras.

Material: Lapis e borracha.

Descricao: Observe os quadros abaixo e siga as instrugdes:

A | B cC|D E F G | H I J K|L  M(N|J]O|P|Q]|R]|S

OOI00|D|O|DQIDle |3 |0 V= |0|®|0 |«




PfOpOSta 11-A (Continuagio)

Execucao:
1-Decifre o enigma, depois marque um X no objeto:

PROCURAR

NO QUARTO ,& 5&\
0w

&S |
PROCURAR
BANHEIRO %%
| |o| O

J|<

%%@




PprOSta 11-A (Continuagio)

PROCURAR
NA <N
COZINHA \% 'g-
(= T 8| © ¢ |
@ @ N
. A\ Nl
PROCURAR

SALA g
Q - 8 8

A;\J 1

T’ $
A%
N\

L @ = ’: /‘" ;;;;V

7 > = ( &9

‘ % N

e - ?»éj\\i' ~
" Ry




2-Ligue os objetos aos ambientes:

PfOpOSta 11-A (Continuagio)

COZINHA

25
ek

QUARTO FILHOS
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3-Caca-palavras:

= ~1 |
ABRIDOR CAMA CAMISETA | CHUVEIRO ESCOVA GARFO TAPETE V TV
A B C C A A E F
E S C (0] Vv G | J
K L M N (0] Q \' R
C H U \% E R S T
U Vv w X Y A F (0]
yA A B c T P T E
D E A B R D R F
G C A M | E A H

Pré-requisitos: Atencao, concentracado, nogao espacial e vocabulario de localizagao;




Proposta 12-A

Atividade: Arvore da adic3o.
Objetivos: Identificar os nUmeros e estabelecer relagédo com a quantidade; desenvolver o raciocinio légico.

Material: Cartolina marrom e verde ou papel que tiver em casa, cola, lapis de cor, botées de 2 cores ou bolinhas de
papel amassado, uma tira de papel ou cartolina e 2 dados.

Descrigao: 1- Jogar os dados, realizar a soma, e responder:

Execucao:
1- Brincar com a arvore da adigao.




PrOpOSta 12- A (Continuagio)

Cortar a cartolina marrom no formato do tronco ou desenhar na folha de papel e colorir;

Cortar a cartolina verde no formato da copa da arvore ou desenhar e colorir € colar no tronco;

Cortar uma tira de papel ou cartolina e numerar de 2 a 12. tendo uma ? (interrogagao) no meio da tira;
Fazer trés aberturas pequenas no tronco e escrever os sinais de + e = como indicado;

Pegar 6 botdes ou bolinhas de papel de uma cor e 6 de outra cor;

ok wp=

Instrugdes:

Jogar os 2 dados e colocar a quantidade de cada dado, nas aberturas do tronco; (a abertura no final do tronco é para o
resultado)

Pegar os botdes ou bolinhas de acordo com o numero tirado nos dados e colocar na copa da arvore; usando uma cor
diferente para cada dado;

Contar os botdes ou bolinhas de papel e procurar o resultado na tirinha da arvore, puxando-a.

Pré-requisitos: |Identificar os niumeros, estabelecer relacdo com a quantidade; desenvolver o
raciocinio l6gico e conceito da adigao.




Proposta 13-A

Atividade: Ler, escrever e pensar.

Objetivos: Relembrar e aprender sobre as figuras e os sélidos geométricos. Discriminagédo dos sentidos: tato, visao e
audicao.

Material: Folhas de papel, lapis grafite, borracha, tesoura e cola.

Descrigao:

1.A Pesquisar, ler , escrever, enumerar, parear, montar, colar. Usar lapis ou reglete.

A. Um familiar deve desenhar numa folha de papel e recortar duas das seguintes figuras geométricas planas: circulo,
oval, triangulo, quadrado, retangulo, losango e trapézio. Depois deve escrever os nomes correspondentes numa lista
s6, com letras grandes e recortar.

B. Pedir a crianga/adolescente que reconhega e nomeie as figuras. Separar as que nao reconhece.

C. Pedir que leia os nomes das figuras.

D. Brincar montando coisas e/ou objetos com as figuras e dizer o que montou. Colar numa folha.

E. Fazer o pareamento dos nomes e figuras (uma de cada).

F. Colar corretamente as figuras e seus respectivos nomes.




PrOpOSta 13-A (Continuagdo)

2. Com quem pare¢o? Relacione as colunas:

A. CUBO ( )VELA

B. PIRAMIDE () GLOBO TERRESTRE

C. CONE ( )DADO

D. PARALELEPIPEDO ( )TIOLO

E. ESFERA () CASQUINHA DE SORVETE
F. PRISMA () TUMULO EGIPCIO

G. CILINDRO () CAIXADE LEITE




PI’OpOSta 1 3 'A (Continuagdo)

3. A. Jogo dos Solidos geométricos.
Um familiar escreve esta lista em tirinhas de papel e coloca num pote:
CUBO PIRAMIDE PRISMA ESFERA CONE PARALELEPIPEDO CILINDRO

Um participante pega uma tira e 1€, todos os outros devem sair para procurar em casa algum objeto com o
formato sorteado e trazer até o local combinado (pode ser uma mesa, ou cadeira...). O vidente deve usar uma
venda nos olhos. Ganha quem trouxer mais objetos.

3.B. Anote em uma folha os objetos (da brincadeira) encontrados na sua casa e seus respectivos formatos.
Exemplo: Cilindro — lata de leite.

Variagoes: Ampliacédo para os estudantes com baixa-visao até que fique confortavel a leitura. Acionar
acessibilidade para ouvir todas as atividades (perda total de visao).

Pré-requisitos: Leitura e escrita de palavras e conhecimento das figuras planas e dos sélidos geométricos.
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