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ROTINA

ANTES DA REALIZACAO DOS CONTEUDOS DIARIOS, REALIZAR COMA
CRIANCAAROTINAABAIXO:

* QUE DIAE HOJE?

CONVERSAR SOBRE QUAL DIA E HOJE, QUE DIA FOI ONTEM E QUAL
SERA AMANHA (MOSTRAR NO CALENDARIO) ENCONTRAR O DIA DE
HOJE E COLORIR;

+ QUAL DIA DA SEMANA ESTAMOS?

RECORDAR OS SETE DIAS DA SEMANA, SEJA COM CONVERSA, VIDEO,
MUSICA OU MOSTRANDO OS DIAS EM ALGUM REGISTRO;

+ COMOESTAO TEMPO?

ANALISAR COM A CRIANCA COMO ESTA O TEMPO (SOL, NUBLADO,
CHOVENDO);

+ VAMOS CONTAR?

REALIZAR COM A CRIANCA UM MOMENTO ONDE ELA POSSA CONTAR
ATE 10 (EX. CONTAR OS DEDOS, BRINQUEDOS, PESSOAS DA CASA,
ETC.);

+ QUAIS ALETRASDOALFABETO?

APRESENTAR AS LETRAS DO ALFABETO NO INiCIO DA AULA: SEJA POR
MEIO DE UMA MUSICA, VIDEO, PROCURANDO EM ROTULOS E
EMBALAGENS QUE EXISTEM EM CASA, LETRAS PRESENTES EM
OBJETOS, ETC. (A PROFESSORA DURANTE AS AULAS TRARA OUTRAS
SUJESTOESDE COMO APRESENTAR O ALFABETO TAMBEM).

“AROTINAE UM ELEMENTOIMPORTANTE DA EDUCACAQ INFANTIL, POR
PROPORCIONAR A CRIANCA SENTIMENTOS DE ESTABILIDADE E
SEGURANCA. TAMBEMPROPORCIONAA CRIANCAMAIOR FACILIDADE
DE ORGANIZACAOESPACO-TEMPORAL” -~ PORTALEDUCAGAO.




O QUE VOCE
VAI ESTUDAR:

>

>

ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELACOES E
TRANSFORMAGCOES: RELACOES ENTRE NUMEROS E
QUANTIDADES; CONTAGEM; SERES VIVOS: CICLOS E FASES
DA VIDA. FIGURAS GEOMETRICAS. RELAGCAO
NUMERO/QUANTIDADE

CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS: O CORPO E SEUS LIMITES.

v" DANCA. COORDENACAO MOTORA

>
>

A\

AMPLA: EQUILIBRIO, DESTREZA E POSTURA CORPORAL
ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINACAO:
CARACTERISTICASGRAFICAS: PERSONAGENS E DESENHOS.
IMAGINACAO; REGISTROS GRAFICOS: LETRAS. REGISTROS
GRAFICOS: DESENHOS, LETRAS E NUMEROS. CRIACAO.

O EU, O OUTRO E O NOS: ETAPAS DO DESENVOLVIMENTO
HUMANO E TRANSFORMACOES CORPORAIS.

TRACOS, SONS, CORES E FORMAS: DIFERENTES
INSTRUMENTOS  MUSICAIS CONVENCIONAS E NAO
CONVENCIONAIS. PROPRIEDADES E CLASSIFICACAO DOS
OBJETOS POR: COR, TAMANHO, FORMA ETC.

PARA QUE
VAMOS
ESTUDAR
ESSES
CONTEUDOS?

IDENTIFICAR OS NUMEROS DE 0 A 10
RELACIONAR O NUMERO A QUANTIDADE.

» EXPLORAR MOVIMENTOS CORPORAIS AO DANCAR E

A\

BRINCAR.

CRIAR MOVIMENTOS DANCANDO OU DRAMATIZANDO PARA
EXPRESSAR SE EM SUAS BRINCADEIRAS.

REPRESENTAR PERSONAGENS DE HISTORIAS INFANTIS
CONHECIDAS; RECONECER E IDENTIFICAR LETRAS DO
ALFABETO.

EXPRESSAR SUAS OPINOES EM CIACOES DE PERSONAGENS
COHECIDOS.

RECONHECER AS MUDANCAS OCORRIDAS NAS SUAS
CARACTERISTICAS DESDE O NASCIMENTO, PERCEBENDO AS
TRANSFORMACOES E RESPEITANDO AS DIVERSAS ESTAPAS
DO
DESENVOLVIMENTO.

PRODUZIR SONS COM MATERIAIS ALTERNATIVOS:
GARRAFAS,CAIXAS, PEDRAS, MADEIRAS, LATAS E OUTROS.

RECONHECER E IDENTIFICAR AS LETRAS DO ALFABETO EM
CONTEXTO AO VALOR SONORO CONVENCIONAL PARA




REALCIONAR GRAFEMA FONEMA.
» EXPLORAR MOVIMENTOS CORPORAIS AO DANCAR E BRINCAR.

> REPRESENTAR O PERSONAGEM DA HISTORIA INFANTIL.

> RECONHECER E NOMEAR AS FORMAS GEOMETRICAS
PLANAS: TRIANGULO, CIRCULO, QUADRADO E RETANGULO.

» PARTICIPAR E CONDUZIR BRINCADEIRAS ENVOLVENDO
CANTIGAS, RIMAS, LENDAS, PARLENDAS OU OUTRAS

> SITUACOES COM MOVIMENTOS CORPORAIS.

v PINTAR, DESENHAR, RABISCAR, FOLHEAR, MODELAR,
CONSTRUIR, COLAR UTILIZANDO DIFERENTES RECURSOS A
SUA MANEIRA, DANDO SIGNIFICADOS AS SUAS IDEIAS, AOS
SEUS PENSAMENTOS E SENSACOES.

v" REPRESENTAR NUMERICAMENTE AS QUANTIDADES
IDENTIFICADAS EM DIFERENTES SITUACOES ESTABELECENDO
A RELACAO ENTRE NUMERO E QUANTIDADE.

v' OUVIR POEMAS, PARLENDAS, TRAVA-LINGUAS E OUTROS
GENEROS TEXTUAIS

>
COMO VAMOS
»> REALIZANDO ATIVIDADE IMPRESA.
REGISTRAR O
QUE » ENVIAR NO GRUPO FOTO NO GRUPO.
APRENDEMOS?

ATIVIDADE 01:

> AGORA VAMOS ASSISTIR: A HISTORIA LIVRO DE NUMEROS DE MARCELO;

> REALIZAR A ATIVIDADE IMPRESSA; CONTE AS FIGURAS E PINTE O
NUMERAL CORRESPONDE. DEIXE BEM COLORIDA AS FIGURAS:
> CONTE E CANTE COM A CANCAO BENTO E TOTO;




NOME:

¥ CONTE AS FIGURAS E PINTE O NUMERAL CORRESPONDE.
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ATIVIDADE 02:

> ASSISTIR AO VIDEO A FADA DO DENTE BANGUELA.

> CONVERSAR COM A FAMILIA PARA SABER QUAIS FORAM AS MUDANCAS QUE
OCORRERAM EM SEU CORPO.
» FACA A FADINHA COM MASSINHA DE MODELAR E BRINQUE.

> REALIZE A ATIVIDADE IMPRESSA, RECONHECA A LETRA F E REALIZE O
QUE SEPEDE NA ATIVIDADE. AGORA DESENHANDO A FADA DO JEITO QUE
VOCE IMAGINA.

1. FACA O CONTORNO COM TINTA A DEDO, CUBRA COM GIZ DE CERA E COPIE A

LETRA NO QUADRO.
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2. APOS ASSISTIR A HISTORIA “A FADA DO DENTE BANGUELA”, USE A IMAGINACAO E
CRIATIVIDADE E DESENHE A FADA DO DENTE COMO VOCE IMAGINA QUE ELA SEJA.
FINALIZE COLORINDO O DESENHO COM BASTANTE CAPRICHO.




ATIVIDADE 03:

> ASSISTIR AOS VIDEOS: OS MUSICOS DE BREMEN, O MOVIMENTO DOS
BICHOS E TAMBORZINHO DE LATA.

> CONFECCIONAR COM A AJUDA DA FAMILIA UM DOS INSTRUMENTOS
MUSICAIS QUE APARECE NA HISTORIA QUE VOCE OUVIU.

> DANCAR A MUSICA COM MOVIMENTO

> REALIZAR A ATIVIDADE IMPRESSA.

¥ COMPLETE A LETRINHA QUE ESTA FALTANDO OBSERVANDO A BOQUINHA.
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ATIVIDADE 04:

> ASSISTIR AO VIDEO UM ROBO INCRIVEL - UM HEROI DO
CORACAO/DESENHO ANIMADO / O REINO DAS CRIANCAS.

> JUNTO COM ALGUEM DA FAMILIA VOCE IRA ESCOLHER ALGUMAS FORMAS
GEOMETRICAS PINTAR, RECORTAR E COLAR MONTANDO O SEU ROBO.
LEMBREM- SE COMO NO VIDEO UM ROBO INCRIVEL VOCES PRECISAM
MONTAR JUNTOS O ROBO. APROVEITE PARA RELEMBRAR O NOME DAS
FORMAS GEOMETRICAS

> AGORA E HORA DE MOVIMENTAR O CORPO E SE DIVERTIR COM A MUSICA
ESTATUA.

MONTE O SEU ROBO

ESCOLHA ALGUMAS FORMAS GEOMETRICAS, PINTE E RECORTE PARA MONTAR O SEU
ROBO.

AN —
N -

A~ S NC D
©/\




ATIVIDADE 05:

A CRIANCA IRA TENTAR ESCREVER SEU NOME, PODENDO UTILIZAR O RECURSO
DO CRACHA.

APOS IRA PINTAR AS LETRAS QUE FORMAM SEU NOME.
DEPOIS IRA COLORIR O NUMERO QUE REPRESENTA SUA IDADE,

APOS IRA RECORTAR E COLAR DE REVISTAS AS LETRAS QUE COMPOEM SEU

Mo M EUINOME]E:
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PROCURE E PINTE NO QUADRO ABAIXO, AS LETRAS QUE
FORMAM SEU NOME:

ABCDEEGH( J)
KLMNOPQR ST
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PINTE QUAL NUMERO REPRESENTA SUA IDADE:

@2@@5@?@@«@

MONTE SEU NOME ABAIXO, COLANDO LETRAS
RECORTADAS DE LIVROS E REVISTAS:




