EMEI JOSE NATALINO FONSECA

Jardim Il

Professoras: Danielle, Vivian e Carolina

14.06 —Formulario: Profissodes.

Hoje temos mais uma atividade interativa que trabalharé as Profissdes, clique no link abaixo,
siga as orientacfes e com o auxilio de um adulto a crianca respondera as questdes. Ao finalizar a
atividade clique em “ENVIAR”.

PROFISSOES

EMEI JOSE NATALINO FONSECA. JARDIM Il.

LINK: https://fforms.qgle/ToPdyJX7er6XJbgK9
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15.06 — Charadinha das profissdes.

Objetivo: Desenvolver a atencédo. Conhecer as caracteristicas e funcdes de algumas profissdes.
Materiais:

® O que permita acesso a internet (celular, tablet, computador).
Desenvolvimento:
1 — Assistam ao video das charadinhas das profissdes junto com a familia, clicando no link
abaixo, e tentem adivinhar quais s&o as profissoes.

CHARADA
; pROFlSSOES

VOCE CONSEGUE ADIVINHAR?

i
LINK: https://www.youtube.com/watch?v=YXWxDZm2Y7s

2 — Enviem um audio para professora contanto quantas charadinhas vocés conseguiram adivinhar.



https://forms.gle/ToPdyJX7er6XJbgK9
https://www.youtube.com/watch?v=YXWxDZm2Y7s

16.06 — Jogo da memoaria: profissdes

Objetivos: Desenvolver conhecimento sobre a vida social; Conhecer as profissdes e identificar os
profissionais que as desempenham.
Materiais:
» Folha impressa com o jogo da memodria das profissdes (esta no kit retirado da escola);
= Lapis de cor e tesoura.
Desenvolvimento:

S&o muitas as profissbes essenciais para a sociedade e temos muito respeito por todas!
Elaboramos um jogo da memoria para ser colorido, recortado e jogado pelas criancas, trazendo
algumas das profissdes que faz parte da nossa sociedade.

1 - Pedir para a crianga colorir os desenhos da cartela das profissdes, orientando a crianca pintar
com cores iguais os pares do jogo, por exemplo: Pintar com as mesmas cores 0s desenhos da
profissdo bombeiro, pintar usando as mesmas cores a profissdo do dentista e assim por diante;

2 - Em seguida, ajudar a crianca a recortar as figuras da cartela, ou seja, as fichas de cada profisséo
de forma individual;

3 - Numero de participantes: 2 ou 3; Embaralhe as fichas e distribua-as sobre a mesa, com as
figuras voltadas para baixo;

4 - O primeiro jogador vira uma ficha e depois outra: Se formar um par de figuras, recolhe as fichas
e continua a jogada, virando mais duas fichas; Se as fichas viradas nao formarem par, deveréo ser
colocadas nos mesmos lugares, sempre com as figuras voltadas para baixo;

5 - O jogador seguinte procede da mesma maneira e, assim sucessivamente; O jogo sO termina

qguando todas as fichas forem recolhidas; Quem formar o maior nimero de pares vencera o jogo.

JOGO DA MEMORIA: PROFISsSOEsS
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17.06 — Atividade de associacéo

Objetivos: Relacionar o profissional de acordo com o seu meio de transporte; Desenvolver a

memoria associativa, a memodria visual, conhecimentos gerais, atencdo, organizacdo e

coordenagao motora.

Materiais:

» Folha impressa com a cartela: “Pinte o motorista de acordo com a cor do seu veiculo” (esta no
kit retirado da escola);

= Lapis de cor.

Desenvolvimento:

1 - O adulto ird mostrar a cartela com os veiculos para as criancas, explicando que cada profisséo

usa um veiculo diferente; Por exemplo, o bombeiro usa o caminhdo de bombeiros; O marinheiro

usa o navio e, assim sucessivamente;

2 - Mostrar para a crianga 0s veiculos e perguntar quais sdo as cores que estdo nos circulos

correspondentes a cada meio de transporte;

3 - Perguntar a crianca, mostrando na cartela os veiculos, por exemplo: Qual é o veiculo que o

bombeiro usa? Qual é a cor que esta no circulo correspondente ao veiculo do bombeiro? E nas

figuras ao lado, a criancga ira pintar o motorista de acordo com a cor do seu veiculo.

4 - A crianca ira associar cada profissional de acordo com o meio de transporte correspondente e

irA pintar o motorista com a cor de seu veiculo nos circulos que estdo em branco nas figuras dos

motoristas, como mostra a cartela abaixo:

PINTE O MOTORISTA DE ACORDO COM A COR DE SEU




18.06 — Fabula acigarra e aformiga

Objetivos: Desenvolver, através da fabula "A cigarra e a formiga" o interesse pela interpretacéo e
pelo raciocinio, além de estimular habilidades de coordenac&o motora fina através do desenho livre
e da pintura, também incentiva o debate, o pensamento critico e a linguagem.
Materiais:

= Celular ou computador.
Desenvolvimento:
1 - Assista com a crianga ao video da fabula: “A CIGARRA E A FORMIGA”. Para assistir & so clicar
no link abaixo:

LINK: https://lyoutu.be/GUIlzelieNks

2 - Converse com a crianca sobre o que ela entendeu da historia. Aproveite o relato da crianca e
complemente a explicacdo transmitindo a licdo de moral da histéria. Fale um pouco sobre a
importancia do trabalho e de pensar no futuro. Converse com a crianga sobre a importancia de
todas as profissdes; Nesse momento a familia poderé gravar um audio ou u pequeno video e enviar
para a professora,;

3 - Faca um desenho e a pintura da fabula: “A CIGARRA E A FORMIGA”; A crianca podera fazer o
desenho com o uso do lapis de cor ou com o uso do pincel e tinta guache; Estimule a crianca a
fazer o desenho e a pintura;

4 - Auxilie a crianga escrever no desenho o titulo da fabula: “A CIGARRA E A FORMIGA”; Nao se
esqueca de pedir a crianga para escrever o seu nome. Fotografe o desenho e envie uma foto para

a professora.

Fonte: https://www.revistaprosaversoearte.com/content/uploads/2018/08/A-Cigarra-e-a-Formiga.jpg?width=1200&enable=upscale /

Acesso em 29/05/2021



https://youtu.be/GUIzeljeNks
https://www.revistaprosaversoearte.com/content/uploads/2018/08/A-Cigarra-e-a-Formiga.jpg?width=1200&enable=upscale

Atividades complementares para os alunos de Educacéo Especial (Inclusdo) - Manha

Orientacdes das atividades:

As atividades impressas foram entregues para serem retiradas na unidade escolar. Sao

varias atividades todas divididas e graduadas conforme o nivel de desenvolvimento das criancas.
Assim nem todas as criancas recebem a mesma atividade como ja foi falado anteriormente.
Toda tem seu comando e algumas impressas devem ser devolvidas na unidade escolar apos serem
feitas e outras por estarem plastificadas devem ser utilizadas sempre que os pais ou responsavel
puderem néo sendo as plastificadas necessario devolver a unidade escolar. Jogos e materiais colo
apitos, bolas e lapis também ndo tem necessidade de ser devolvidos. Continuamos lembrando que
essa acao de distanciamento foi adotada como diretriz pensando na preservacao da vida e bem-
estar do aluno e sua familia.

Qualquer mudanca de rotina ou meio de atendimento ao aluno sera previamente comunicada
a familia pela unidade escolar, meios de comunicacao local e grupo de pais e alunos por meio
digital.

Continuamos a disposi¢do para esclarecer duvidas e nos comunicar com vocés para
atividades, trocas de informagdes, suporte, orientagéo e esclarecimentos.

Algumas atividades permanecem com as mesmas orientacdes, destacamos:
1° - as atividades envolvendo o nome leva o aluno a construir sua identidade como ser unico além
de ajudar o aluno a refletir sobre o proprio sistema de escrita, as letras, suas juncfes e construcao
de outras palavras. (ATIVIDADES PERMANENTES).
2° - o calendario permite que o aluno veja o passar do tempo, conheca a sequéncia numérica, 0s
meses e ano. (ATIVIDADES PERMANENTES).

Qualquer davida ou necessidade estamos a disposicéo.

Trabalhando nome — atividade permanente / calendério

Atividade tem com objetivo de trabalhar o nome (primeiro nome) da crianca e o calendario movel
permanente.

O calendério é colocado todos os dias no grupo para ser escutado e visto pelo aluno.

Memoria a vogal — Jumbo




O objetivo nessa atividade é que a crianga perceba o som das vogais e identifique sua localizac¢éo.

Escrita na areia

Essa atividade tem como objetivo além de sensibilizar a crianca, desenvolver a coordenacao
motora e reconhecimento do tracado das letras. E importante que um adulto véa indicando a letra a
ser escrita e direcionando essa escrita. Algumas criangas receberam uma folha para reproducao
de algumas letras do alfabeto em que setas indicam a dire¢éo do tragado.

Para alunos do Jd. | aindicacao é tracada s6 das vogais.

Apostila Alfabetizacéo

Objetivo reconhecer as vogais — orienta¢des estédo junto com as fichas.
Jogo das tampinhas
Cada crianca recebeu 10 tampinhas numeradas. Um adulto ir4 colocar 4gua em uma bacia
colocando as tampinhas numeradas na agua.
1° a crianga deverd pegar as tampinhas uma de cada vez com auxilio da colher.
2° a crianca devera pegar as tampinhas com auxilio do pregador.
A crianga podera pegar os numeros na ordem crescente, decrescente, nUmeros pares,

nameros impares ou um namero aleatério. Mesmo que acrianga ndo tenha o conceito de nimeros

pares e impares pode ser falado como forma dele saber e conhecer. O objetivo desse jogo é que

a crianca desenvolva a coordenacédo motora, discriminacdo, sequéncia numerica etc.




LEMBRANDO

Todos os dias é colocado no grupo o calendario, alguma atividade ou lembrete em relacao

ao grupo. Nao esqueca de verificar e qualquer davida entrar em contato.
Prof.2 AEE Adriana Calefi




