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Litian Caistine RIBEIRO NASCIMENTO

ATIVIDADES ARTICULATORIAS

1. Encha de ar as bochechas. Aperte-as com as maos e solte 0 som “pu”. Repita a
operacao.

2. Corte um reténgulo de papel sulfite pautado. Corte os tragos na vertical, como na
figura a seguir, formando uma franjinha e colando-a numa espétula, no local indicado.
Emita os sons “pa, pe, pi, po e pu” com a franjinha em frente da boca. Veja o

movimento que ela faz.

VAMOS LIGAR? W

Ligue a figura da crianga, que estd emitindo o som /p/, as vogais, e assim ira
formar os sons “pa, pe, pi, po, pu™:

Pista de Corrida

1. Serdo necessérios dois marcadores (tampinhas, botdes, etc.) e um dado.
2. Coloquem os marcadores na saida da pista de corrida da pagina 5 e lancem o dado
para ver gquem comeca.
3. Cada jogador deve avancar pela pista de acordo com o niimero sorteado pelo dado.
4. Quem tirar o “niimero 1" deve voltar 4 saida.
5. Cada jogador deve nomear a gravura em que o marcador parar.
6. O jogador que primeiro alcangar a chegada ganha o jogo.
Bom divertimento!



Litian Caistine RiBeR0 NASCIMENTO

ATIVIDADES ARTICULATORIAS

1. Encha de ar as bochechas. Aperte-as com as maos e solte o som “pu”. Repita a
operacao.

2. Corte um retangulo de papel sulfite pautado. Corte os tracos na vertical, como na
figura a sequir, formando uma franjinha e colando-a numa espétula, no local indicado.
Emita os sons “pa, pe, pi, po e pu” com a franjinha em frente da boca. Veja o

movimento que ela faz,

VAMOS LIGAR?

Ligue a figura da crianca, que estd emitindo o som /p/, as vogais, e assim ird
formar os sons “pa, pe, pi, po, pu™:

Pista de Corrida

1. Serdo necessérios dois marcadores (tampinhas, botdes, etc.) e um dado.
2. Coloquem os marcadores na saida da pista de corrida da pagina 5 e lancem o dado
para ver gquem comeca.
3. Cada jogador deve avangar pela pista de acordo com o niimero sorteado pelo dado.
4. Quem tirar o “niimero 1" deve voltar a saida.
5. Cada jogador deve nomear a gravura em que o marcador parar.
6. O jogador que primeiro alcancar a chegada ganha o jogo.
Bom divertimento!



Ache o Caminho

Ajude o Pedro a chegar até o pipoqueiro. Vocé sb pode passar pelas gravuras

que comecem com “pa”,
il
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Jogo da Memoria Oﬁlt Resposta: pato, pathago,

y panels @ papagaio.
Cole em uma cartolina, recorte as pecas e brinque:

v
NS
ol

apito, sapo, copo, espada. chapéu, lipis, chupeta, sapato, espeiho, roupas, lmpada. envelope, tampa, lupa, hipopdtamo, jipe.
raposa, Mapd. Rponess, capacete



Associacao de Idéias

Ligue cada gravura com aquela que a complete:

VAMOS RECITAR?
La em cima do piano o
tem um copo de veneno Vv
s n

quem bebeu, morreu
o azar foi teu
(Almeida, 1998)

TRAVA-LINGUAS

Tente falar esse trava-linguas rapidamente e por vérias vezes:

O pinto pia
\ a pia pinga
O pinto pia
a pia pinga
O pinto pia
a pia pinga...




JOGOS

Associacao de Idéias

Ligue cada gravura aquela que a complete:
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Labirinto

Ajude a borboleta a chegar até a flor:

i

Ajude o bebé a encontrar a bola:
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leia, batom, bota, bal, bandetra, balo, boneca, banana, beterraba, balde, burro, baliche,



Invente um Final para esta Historia

Desenhe o final que vocé criou. Agora conte toda a histéria.

VAMOS CANTAR?

Boi, boi, boi

Boi da cara preta

Pega essa menina

Que tem medo de careta

Nao, ndo, nao

Nao, coitadinha

Ela esta chorando

Porém ela é bonitinha
(Almeida. 1998)

llustre a cancao com seu desenho.



abacax), boca, cabide, abajur, sabonete, cebols, bola, bolsa



Litiax Cristing RinEmo NASCMINTO

Aumenta Um!

Esse & um jogo s de palavras que néo necessita de material, e sim de muita

atengao.

1. Vocés sd podem usar palavras que comecem com “ta, te, ti, to ou tu”.
2. O 17 participante devera dizer a seguinte frase: “Hoje eu vi um... (e completa-la
com uma palavra que comece com “t").
3. O 27 devera repetir a frase e acrescentar outra palavra com “t".
4. Novamente o 1° jogador ira dizer a frase com as duas palavras e mais uma terceira;
€ assim sucessivamente.
Exemplo: o jogador 1 poderé dizer “Hoje eu vi um tatu”.

O jogador 2: “Hoje eu vi um tatu e um tapete”.

O jogador 1: "Hoje eu vi um tatu, um tapete e um tucano”.

E assim sucessivamente.
5. O jogo acaba quando um jogador erra a seqiiéncia ou ndo sabe mais nenhuma
palavra com a letra “t”.

Labirinto

Leve Tereza a sua casa. Vocé s6 pode passar pelas gravuras que comecam
com “te”.

Resposta: Tereza. telelone, Selevisio, fesoura ¢ tinis



rabanete, tico-tico, beterraba, televisho, tatu, tomate, tartaruga, tomada, paimito, tigre, tucano, tangerina, hipop&tamo,
pimentdo, bota, rinoceronte, toalha, tapete, jabuticaba, tescura, telefone, tamandud, sabonete, abacate, batata,

clefante, torneira.



Procure as Figuras

Encontre na cena abaixo 5 gravuras comecadas cada uma com uma das
silabas “ta, te, ti, to, tu".

Resposta: tapete, telefone, tigela, toalha e tucano

Pedacinhos das Palavras

Neste jogo vocé deve recortar as figuras abaixo e colar cada gravura sobre uma
das barrinhas da pégina 32, de acordo com o nimero de silabas. E depois pintar o
quadradinho em que se encontra o som “ta, te, ti, to ou tu”. Por exemplo, a gravura
do “elefante” deve ser colada sobre a barrinha de 4 partes, pois tem 4 silabas. E o
quadrinho que deve ser pintado é o 4%, pois o0 som “te" estd na quarta silaba.

Bom divertimento!

peteca, elefante, bota, tambor, rato, taby, pato, tesours, televisio, tubarso, tucano, gato, foguete, tomate, toatha.



ADIVINHAS

1. O que &, o que €? 2. O que é, o que ¢?
Sou um animal bem esperto Tods muido hate @i
na terra, vivo a cavar Mas nao reclamo, pois fui
Meu corpo € uma couraga feito para alegrar.
Tao dura que ndo pode se quebrar Descubra o que sou e faca
Descubra o que sou e faga o meu o e disankio:

desenho:

Respostas: 1 tat, 2 tambor

Labirinto

O tatu fez tantos tiineis debaixo da terra, que ndo consegue sair para encontrar

o filhote. Vamos ajuda-lo? % P
|

TEATRINHO | —

A Festa da Bicharada @

Era aniverséario do tatu e os bichos resolveram fazer uma grande festa-surpresa.
Recorte as gravuras dos animais; cole cada uma em uma espatula e monte o teatrinho.
Crie didlogos dos personagens que combinem com a festa e com tudo o que nela
aconteceu. Vocé pode gravar os didlogos e depois fazer um livrinho com a histéria que
voce criou.




JOGOS
Jogo da Meméria

Cole em uma cartolina, recorte as pecas e brinque:

dedo, doce, dado, dois, disco, dedal, domind, dente, dinossauro, damas, doente, dia



Adivinhe o que Estou Pensando

1. Colocar as fichas do jogo de meméria da pagina 37 sobre a mesa com as gravuras
viradas para cima (usar apenas uma ficha de cada gravura).

2. Cada jogador devera dizer trés caracteristicas de uma determinada gravura e o
adversario tentara descobrir o que foi descrito.

Exemplo: & um objeto que serve para jogar, tem seis lados.

Resposta: dado.

3. Se o jogador descobrir 0 que o outro descreveu devera dizer seu nome e ficar com
a gravura, e sera sua vez de dar as “dicas”. Caso tenha errado perdera a vez e ndo
pegara nenhuma gravura.

4. Ganha o jogador que agrupar 0 maior nimero de fichas.

Sorte no Dado

1. Recortem os numerais abaixo.

2. Disponham as gravuras do jogo da meméria sobre a mesa, com a face desenhada
virada para baixo (usem apenas uma ficha de cada gravura).

3. Abaixo de cada gravura cologuem um nimero.

4. Cada jogador devera langar o dado e pegar uma gravura com © nimero
correspondente. A gravura retirada devera ser nomeada pelo jogador.

5. Se o dado cair em um nimero que nao exista mais no jogo, pois as gravuras com
aquele nimero ja foram retiradas, o jogador perdera a vez,

6. Ganha o jogador que conseguir o maior nimero de fichas.
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Observe as Cenas e Conte uma Historia:

Este é o indio Lua Dourada.




Latian Cristng Ripfino NASCIMENTO

Fora de Lugar

Encontre na geladeira 5 coisas que nao deveriam estar guardadas dentro dela.

Marque-as com um X:

Resposta: dado, cabide, disco, radio @ caderno

Cada Coisa em Seu Lugar
Este &€ um jogo de classificacdo. Veja como jogar:

1. Recortar as gravuras da pagina seguinte.
2. Recortar as fichas com os nomes dos grupos da pagina 43, cola-las em cartolina e
dobré-las nos tracejados, a fim de que parem em pé sobre a mesa.
3. Colocar as fichas com os nomes desses grupos, em pontos separados, sobre a mesa.
4. Separar as gravuras de acordo com cada um dos grupos.
5. Um jogador ficara de olhos fechados e o outro devera trocar de lugar duas gravuras,
ou seja, trocé-las de grupo.
Exemplo: colocar a gravura do “"médico” no grupo dos numerais e a gravurado “2" no
grupo das profissdes.
6. O jogador que estava de olhos fechados devera descobrir as gravuras que foram
trocadas, em 10 segundos. Seu adversério devera contar devagar até 10.
7. Se descobrir ganharé um ponto e, entdo, seré a vez do outro fechar os olhos.
8. O jogo continua até que um dos jogadores complete 10 pontos.

Bom divertimento!



radio, dez, amendoim, dourado, doce, espada, cabide, doze, médico, vendedor,

dots, salada, lampada, pud
dezesseis, veado, marimbondo, andorinha, dentista.

im, padelro,



coclho. cadeira, coco, cademo, caracol, cola, coruja, cabide, caju, cavalo, cueca, caqud, cama, calga, cachecol, cachorro,
calcinha, camiseta, qualjo, came.



Cada Coisa em Seu Lugar

Encontre os objetos pertencentes ao menino e & menina. Recorte e cole esses
objetos no lugar correto:

Ol! 80U © MARCO,
ENCONTRE 2 ROUPAS E
2 BRINQUEDOS MEUS.

Ol SOU A CAMILA.
ENCONTRE 2 ROUPAS E
2 BRINQUEDOS MEUS.

Soog
v




LiLtax CrisTive RIBEIRO MascnaenTo

Associacio de [déias

Ligue cada gravura aquela que a complete:




Labirintos

Leve a vaca até seu bezerrinho.

/

Ajude o macaco a encontrar a macaca,

s

Ajude o passarinho a levar a minhoca até o bico dos filhotes.




Littan CrisTINg Ringiro NasCIMENTO

Cada Coisa em Seu Lugar

Em cada seqiiéncia existe uma gravura que nao pertence ao grupo.
Faga um X na gravura “errada” (que nao pertence ao grupo).
Diga por que a grawura ndo pertence ao grupo.

Labirinto

Leve o Gabriel até sua casa.
Vocé s6 pode passar pelas gravuras que comecem com “ga”.

N
VIS o

finalmente casa



A NN ANl [ e
AN A A B E A eH
E&@Q@L%@EE
N NEEE
DD
D \@E@_@LTT__\@E_@_@




CHEGADA




CINEMINHA

O Gato

Pinte as gravuras da histéria e recorte a
tirinha ao lado.

Corte somente os tracejados do quadrado
abaixo e encaixe a tirinha, de forma que apareca
somente a 1* cena.

Va puxando a tirinha para ver as cenas.
Aparecerd apenas uma grawura, pois o restante

estara atras da folha
Conte a histéria.

tartaruga, baxigs, morango, garfo, fliga, galinha, cangury, foguate



Littan Crusting Rineiro NasCIMeENTo

5. Troquem as gravuras e invertam a fungées dos jogadores (o que fechou os olhos ira
retirar a gravura).
6. Aquele que completar 10 pontos ganha o jogo.

Historia-Surpresa

Colocar as fichas do jogo em um montinho com as gravuras viradas para baixo.
Elaborar uma histéria a partir das gravuras que forem aparecendo.

O 1° jogador retira uma ficha e inicia uma narrativa com aquela gravura. O 2°
jogador retira outra ficha e continua a histéria do adversario com coeréncia, e assim
sucessivamente até o término das fichas.

Exemplo: 12 gravura: “camisa” = Era uma vez um velho que comprou uma camisa
nova.

2° gravura: “tomate” = mas naquele mesmo dia ele sujou a camisa nova com
tomate. E assim por diante.

Labirinto

Ajude a Mariana a chegar & sua casa. Vocé sé pode passar pelas gravuras que
comecem com MA.

Resposta: Marlana, mags,
mamadelra, macaco, mala, marielo,
mamdo ¢ finaimente casa



ia, mamdo, mie, morango, Mening, mamadeira, menina, macl, morcego, marnelo, muler, machado,

macaco, mala, melanc






mbe, pomada, tomate, cogumelo, caramujo, reméxdio, camiseta, domind, tomada, formiga, chaminé, namorados.









navio, pena, nend, janela, panels, nove, banana, nuvem, nariz, menino, menina, nd, telefone, numerals, boné, boneca,
sabonete, domind, cisne, novelo, nokva, caderno, ninho, caneca, chinelo, tormera.



Laian Crustine RIBERO NASCIMENTO

VAMOS LIGAR?

Ligue cada gravura aquela que a complete:

Labirinto

Ajude a noiva a chegar até o noivo.




Littan CrisTiNg RIBERO NASCIMENTO

JOGOS
Jogo da Meméria

1. Colem a pagina 111 em uma cartolina e cortem as fichas do jogo.

2. Coloquem-nas dispostas sobre a mesa com as gravuras viradas para baixo.

3. O 17 jogador devera virar duas fichas. Se forem iguais ficard com elas e joga
novamente. Se forem diferentes, ird devolvé-las ac mesmo lugar.

4. O 22 jogador procedera da mesma maneira, e assim, sucessivamente, até o término
das fichas.

5. Vence o jogador que agrupar um maior niimero de fichas.

Adivinhe o que Estou Pensando

1. Colocar as fichas do jogo da meméria sobre a mesa com as gravuras viradas para
cima (usar apenas uma ficha de cada gravura).

2. Cada jogador ira dizer trés caracteristicas de uma determinada gravura e o adversério
tentara descobrir o que foi descrito. Exemplo: & um animal, faz teia, pode ser venencso.
Resposta: aranha.

3. Se o adversario descobrir o que o outro descreveu devera dizer o que &, ficando com
a gravura, e entdo sera sua vez de “dar asdicas”, Caso tenha errado, perdera a vez,
nao pegando nenhuma gravura.

4. Ganha o jogador que agrupar o maior nimero de fichas.

Fora de Lugar

Marque com um X a gravura que nao combina, dentro de cada tirinha, ou seja,
a gravura que nao pertence ao grupo.




Invente um Final para esta Historia

Desenhe o final que vocé criou.
Agora conte toda a histéria.

VAMOS CANTAR?

Nana nené
Que a Cuca vem pegar
Papai foi na roga
Mamae ja vem ja

Boi, boi, boi,
Boi da cara preta
Pega esse nené
Que tem medo de careta

Nao, nao, ndo
Nao, coitadinho
Ele esta chorando
Porém ele é bonitinho



galinha, dinheiro, rainha, passarinho, banheira, vinho, caminhdo, aranha, minhoca, sardinha, pintinho, montanha,



Pedacinhos das Palavras

Neste jogo vocé deve descobrir o local certo para colar na pagina nimero 114
cada gravura desta pagina, de acordo com o nimero de silabas. Exemplo: se a palavr:
tiver 3 silabas vocé devera cola-la sobre 0 quadrado que tem 3 circulos; se tiver &
silabas sobre o que tem 2 circulos, etc.

Depois, pinte o circulo em que se encontra o som “nh”. Por exemplo, a gravur:
do “cachorrinho” deve ser colada sobre 4 circulos, pois tem 4 silabas. E o circulo ¢
ser pintado sera o quarto, pois o som “nho” esta na quarta silaba.

Bom divertimento!




VAMOS DESENHAR?

Desenhe cada um dos objetos em tamanho pequeno, depois fale o diminutivo
de cada palavra. Veja o exemplo:




Litian Cristing RIBERO NASCIMENTO

Vamos imitar o som do vento: “fffffff...”

Com o que esse som se parece?

Além do som do vento, existe algo que se pareca com esse som?
Desenhe aqui o que encontrou:

ATIVIDADES ARTICULATORIAS
Vamos emitir o som do vento: “ffffff..."

1. Encoste os dentes superiores nos labios inferiores. Solte o ar suavemente.
2. Coloque a méo junto dos labios e solte o som “fffff...". Sinta o vento frio em sua

mao.
3. Tente apagar uma vela emitindo o som do vento.
4. Pique papeizinhos e coloque-os sobre a mesa. Tente espalhé-los emitindo esse

som.
VAMOS LIGAR?

Se o vento carrega as folhas das &rvores, entao ligue o desenho do vento com
cada folhinha. Faca o som do vento, juntando-o ao som de cada vogal.
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frango, feljso, perfume, cadé, farinha, fésforo, figo, refrigerante, bife, faca, alface, fermento, faroda, fubk, pbo de forma



Labirintos

1. Ajude a formiga a encontrar alimento. Leve-a a folha.

3. Filipe esta falando ao telefone com seu amigo Rafael. Encontre-os seguindo pelo
labirinto




OUTRO POEMINHA

Dona foca faz fofoca
Todo dia com a formiga
Falam de toda bicharada

A foca e sua amiga

Falam da cobra e do elefante
Falam da girafa e do ledo
Fofocam tanto na janela

Que até a comida queima no fogao

TEATRINHO

Pinte e recorte as personagens abaixo, colando-as em uma espétula.
Monte com elas um teatro; crie didlogos entre elas, inventando uma histéria
interessante.




VIAGEM DE AVIAO

Desde que se mudaram para Brasilia, Viviane e Vinicius ndo viam os avos.

Vovd Josias e vové Maria eram os adultos de que eles mais gostavam. E claro
que adoravam os pais, mas amor de “vo” e “vo" & diferente. Sabe como é...! “V&" e
“vd" apenas gostam, n&o exigem tanto como pai e mae.

Ja fazia um ano que Viviane e Vinicius estavam longe dos avds, que moravam
em um sitio no interior de Sao Paulo. O pai tinha montado um supermercado na
capital e por isso eles tinham se mudado para la. Agora s6 falavam com os avds ao
telefone. Estavam mortos de saudade. Mas as férias estavam chegando e o pai havia
prometido que passariam o Natal com os avés. Certa manha de sébado, o pai chamou
as criangas dizendo-lhes o seguinte:

- Viviane e Vinicius, infelizmente sua mée e eu ndo poderemos viajar em
dezembro. Estou com muito trabalho e sua mée precisa me ajudar.

- Ah! pai, vocé prometeu! - falou Vivi.

- Nao acredito, vao ser as férias mais “chatas” da minha vida - reclamou Vinicius,

- E se vocés forem sozinhos? Assim que possivel, nos iremos para la.

- De aviao? Sozinhos?

- Isso mesmo. O vovd podera esperar por vocés no aeroporto.

- “Legal”, pai, podemos arrumar as malas?

- Calma, voceés viajarao s6 no final da outra semana.

Vinicius e Viviane n3o se agilentavam de felicidade. Na semana seguinte
embarcaram sozinhos para Sao Paulo. Da janela do aviao acenavam para o pai e para
a mae, enquanto o avido se preparava para decolar. E 14 foi ele: “wwwwwwwwwwmanwwy. "

Era a viagem mais feliz da vida deles, mas, assim mesmo, os dois ndo viam a
hora de chegar. Vinicius olhou para a irma e disse:

- Vivi, acho que ja estamos crescidos, podemos até viajar sozinhos. Como &
bom ser adulto.

- Nao seja bobo, Vinicius. Se a gente fosse adulto teria que trabalhar como o
papai e a mamae.

- E verdade, como é bom ser crianca!



VAMOS LIGAR?

Ligue a figura do avido a cada uma das nuvens. Faca o som do avido, e
quando chegar & nuvem junte-o ao som de cada uma das vogais.

L,

=

JOGOS

POOHE

Jogo da Meméria

1. Colem a péagina 137 em uma cartolina e recortem as fichas do jogo.

2. Cologuem-nas dispostas sobre a mesa com as gravuras viradas para baixo.

3. O 12 jogador deve virar duas fichas. Se forem iguais ele as conservara, jogando
novamente. Se forem diferentes teré que devolvé-las a0 mesmo lugar.

4. O 2° jogador procede da mesma maneira, e assim, sucessivamente até que todas as
fichas acabem.

5. Vence o jogador que agrupar um maior niimero de fichas.

Adivinhe o que Estou Pensando

1. Colocar as fichas do jogo da memoéria sobre a mesa com as gravuras viradas para
cima (usar apenas uma ficha de cada gravura).

2. Cada jogador iré dizer trés caracteristicas de uma determinada gravura e o adversario
tentara descobrir o que foi descrito.

Exemplo: é um instrumento musical, tem cordas, é feito de madeira.

Resposta: violao.

3. Se o adverséario descobrir o que o outro descreveu devera dizer o seu nome, ficando
com a gravura, e entao serd sua vez de “dar as dicas”. Caso tenha errado, nao devera
pegar nenhuma delas.

4. Ganha o jogador que agrupar o maior niimero de fichas.
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Pista de Corrida

Usar a pista de comrida da pagina 139, dois marcadores (duas tampinhas ou botdes
de cores diferentes) e um dado. Lancem o dado para ver quem comeca. Continuem a
lancar o dado avangando pela pista com o marcador de acordo com o niimero sorteado.
Cada jogador ira dizer o nome da gravura em que parou. Para ficar mais divertido combinem
que, quem tirar o nimero 1, deveré voltar ao inicio da pista.

Ganha o jogador que primeiro chegar ao final.
ASSOCIACAO DE IDEIAS

2
. A
&, N

r gy

8
ADIVINHAS
1. O que é, o que &?
Que para usar, a gente precisa 2. O que é, o que ¢€?
quebrar? Sou um animal da fazenda
Adivinhe o que sou e faga o Sou sua amiga pra valer
meu desenho: Te dou leite todo dia
Mesmo sem vocé saber
Adivinhe o que sou e faca o meu
desenho:

Respostas: 1. ovo; 2 vaca






1. Um dos jogadores ficara de olhos fechados € o outro ira trocar uma gravura de um
grupo certo para outro. Exemplo: ird colocar o sapo no grupo de alimentos.
2. O jogador que estava de olhos fechados ira observar os grupos e descobrir qual

elemento fol trocado, ou seja, qual estd no grupo errado.
Ele terd 10 sequndos para isso (seu adversario ird contar até 10 devagar). Se

descobrir qual gravura foi trocada deverd devolvé-la ao grupo correto, e entio serd a

vez do outro fechar os olhos.
4. Ganha quem descobrir o maior nimero de vezes, qual foi a gravura trocada.

Cada Coisa em seu Lugar

Recorte as gravuras abaixo, depois separe o que pertence ac menino e & menina.
Cole-as no lugar correto.

bolsa, calga, urso, sapaio, sais, palhago, pulssira, capacete.



Lasan Custinvg Risomo NasCimento

Fora de Lugar

Encontre em cada grupo o elemento que esta errado, ou seja, o que nao pertence
ao grupo, e faca um X nele.

mach,
melancia,
estrela,
cenoura

4 / Q@ o pizza,
linguica,
bolsa




abo. cenours, cinto, sardinha, soldado, selo, sol. sapato,




QUEBRA-CABECA

Recorte as gravuras de acordo com o nimero de silabas, depois junte todas,
formando um quebra-cabega.

Cole na pagina 156 as gravuras jA montadas e descubra em qual pedaco (silaba)
estd o som que vocé aprendeu “sa, se/ce, si/ci, so ou su”, Faca um X nesse pedaco.
Veja o exemplo:

PAS SA RI  NHO

o350, doce, bicicleta, pincel, cinzeiro, melancia, vassoura, sapato.



-

VAMOS LIGAR?

Vamos unir cada uma das vogais a figura da menina que esta pedindo
siléncio.

Emita uma vogal de cada vez, unindo-as ao som do “s", assim vocé emitira as
silabas “as, es, is, os, us”,

Pista de Corrida

Usar o tabuleiro de pista de corrida da pagina 161, dois marcadores (duas
tampinhas ou botdes de cores diferentes) e um dado. Lancem o dado para ver quem
comegca. Continuem a lancgar o dado, andando pela pista com o marcador de acordo
com o niimero sorteado. Cada um devera dizer o nome da gravura em que parou. Para
ficar mais divertido combinem que, quem tirar o nimero 1, devera voltar ao inicio da
pista.

Ganha o jogador que primeiro chegar ao final.

Adivinhe em que Estou Pensando

Usar novamente a pista de corrida e marcadores, como tampinhas ou botdes
(uma cor para cada jogador - cerca de 10 de cada cor).



CHEGADA

estrela, escada. pasta, culos, escovs, mosca, mdscara, nlbus, ostra, pastel, castelo, espada, costas, escold, poste

cesta, raiz, nariz






Pedacinhos das Palavras

Cole cada gravura sobre uma das barrinhas da pagina 174, de acordo com o
nimero de silabas

Depois, pinte o quadradinho em que se encontra o som de “z". Por exemplo, a
gravura da “buzina” deve ser colada sobre a barrinha de 3 partes, pois tem 3 silabas.
E o quadrinho que deve ser pintado ¢ o segundo, pois o som “zi" esta na segunda
silaba.

Bom divertimento!

casa, bluss, 2ebra, mesa, azeilona, 2670, presente, televisho,



Liian CrisTing Risimo NASCIMENTO

Na natureza, o que faz esse som?
Na sua casa, o que faz esse som?
Desenhe o que encontrou com esse som.

ATIVIDADES ARTICULATORIAS

Vamos produzir o som da chuva?

1. Com um canudo:

Morda um canudo entre os dentes.

Faga um bico, cruzando o canudo. Solte o som da chuva.
2. Com uma espétula:

Empurre a lingua para tras com a espétula.

Faca um bico e solte o som.

3. Com uma vela:
Tente apagar a vela fazendo o som da chuva.

VAMOS LIGAR?

Se liga, garoto! Se liga, garota!

Ligue a figura dos pingos da chuva a cada um dos guarda-chuvas.
Faca o som da chuva. Quando chegar ao guarda-chuva, junte o som da chuva

ao de cada vogal.
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Pedacinhos das Palavras

Neste jogo vocé deve colar cada gravura sobre uma barrinha de acordo com o
nimero de silabas.

Depois, deve pintar o quadradinho em que se encontra o som “x" ou “ch".
Por exemplo, a gravura do “cachorro™ deve ser colada sobre a barrinha de 3 partes,
pois tem 3 silabas. E o quadrinho a ser pintado sera o segundo, pois o som “cho"” esta
na segunda silaba.

Bom divertimento!

guards-chuva, bexiga, chd, sbacaxl, peixe, chupeta, bewxa, mochila, chaleira, chave, machucado, envada




Lasan Crasting RiBERO NASCIMENTO

Na natureza, o que faz este som? Existe algum animal que faca este som?
Desenhe o que encontrou:

Na sua casa, existe algum objeto que faca este som?
Desenhe o que encontrou:

ATIVIDADES ARTICULATORIAS

Vamos fazer algumas atividades para produzir o som igual ao apito do navio.
Faca como nos desenhos!

1. Com um canudo

Morda um canudo entre os dentes.

Faga um bico, cruzando o canudo. Tente produzir um som.
2. Se vocé j& consegue emitir o som “ch..."”, vocé poderd mudé-lo para “jjjj...".
Coloque a mao no pescogo e produza o som com vibragao.

Vamos tentar?
3. Coloque a ponta dos dedos nas orelhas. Produza o som “ch..." e depois “jjjj...".
Perceba a diferenca.

VAMOS LIGAR?

Ligue a figura da fumaca do navio a cada uma das nuvens.
Faca o som do apito do navio. Quando chegar & nuvem, junte esse som ao de
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O Trem das Palavras

Para brincar com o trem da pagina 206, recortar primeiro as gravuras abaixo.
Depois descobrir em qual parte da palavra (silaba) se encontra o som que vocé aprendeu:
“la, je/ge, ji/gi, jo, ju".

Se o som estiver na 12 silaba, cole a gravura no 1° vagao; se estiver na 22 silaba,
devera cola-la no 2% vagéo e assim por diante.

Bom divertimento!




Liaan Cristine RBERO NASCIMENTO

Invente um Final para esta Historia.

Desenhe o final que vocé criou e conte toda a historia:




Ajude o Leonardo a chegar 4 escola. Viocé 56 podera passar pelas gravuras
gue comecem com “la”.

Respasta: Leonarda, Bpis. laranja. lata. lago. esccln
JOGOS

Bingo

1. Colar a pagina 215 em uma cartolina e recortar as figuras. Junta-las, formando um
monte. Cada jogador deveré ficar com uma cartela de gravuras (paginas 217 e 219).
2. Cada jogador ird pegar uma gravura do monte, colocando-a sobre a gravura idéntica
de sua cartela. Se o jogador nao tiver aquela gravura ermn sua cartela, devera enfrega-la
a0 adversario. E assim sucessivamente.

3. Ganha o jogador que primeiro completar a cartela.

Adivinhe o que Estou Pensando

Usar as duas cartelas do Bingo (cada participante devera ficar com uma



leite, lapis, imao, lanche, linha, lua, Inro, laranjs, lousa, liquidificador, ligrima, Iata, kae, laco,
lixo

RBmpada,

‘ )
nowslo, lupa, lingua,
hgarto, lanterma,






bule, bailarina

viclio, poicial, balanca, cola, pirulito, galo, gelatina, melancia, jomalists,

, elefante,

mochila, bolche, bala,
borboleta, balso,

bala, bola, relégio, in,
plloto, bambol



Cada Coisa em seu Lugar

Em cada seqiiéncia existe uma gravura que nao pertence ao grupo. Faca um X
na gravura “errada”.
Diga por que a gravura nao pertence ao grupo:

——

Samba Lelé ta doente
Téa com a cabeca quebrada
Samba Lelé precisava
E de umas boas palmadas

Samba, samba, samba 6 Lelé
Samba na barra da saia 6 Lelé
Samba, samba, samba 6 Lele
Samba na barra da saia 6 Lelé
(Almeida, 1998)



QUEBRA-CABECA

Recorte cada gravura de acordo com o nimero de silabas; depois junte todas as
partes formando um quebra-cabega. Encontre, entdo, as partes e refaca as gravuras.
Cole-as numa folha e descubra em qual pedaco (silaba) esta o som que vocé aprendeu:

“Ia, le, li, lo, lu".
Faca um X nesse pedago. Veja o exemplo:




Laiam CrismMe RIBEmRD NASCIMENTO

ATIVIDADES ARTICULATORIAS

Cada crianga deve emitir uma silaba com “lh" e seguir os caminhos pontilhados,
repetindo rapidamente os sons determinados abaixo de cada trilha. No final cada um
deve tentar juntar os sons, emitinde “lha, lhe, lhi, lho, lhu™.

@ <>
lia... Ia... lia

& o
lie... lie... lie...

o« =
... Il-. Ii....

0

fu... ... hu...
JOGOS
Jogo da Meméria

1. Colem a pagina 231 em uma cartolina e cortem as fichas do jogo.

2. Coloquem-nas dispostas sobre a mesa com as gravuras viradas para baixo.

3. O 17 jogador deve virar duas fichas. Se forem iguais ele ficard com elas, jogando
novamente. Se forem diferentes deverd devolvé-las ac mesmo lugar.

4. O 2? jogador procede da mesma maneira, e assim, sucessivamente, até que todas
as fichas terminem.

3. Vence o jogador que agrupar um maior nimero de fichas.
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etha, orelhdo,

folha, telha, ilha, ervilha, abelha, milho, ov

olho, velha, pilha, orclha, coelho, botha, velho, mulher, palhago, alho,
colher, espelho,



Pedacinhos das Palavras

Neste jogo vocé deve descobrir onde colar (na pagina 234) cada gravura, de
acordo com o nimero de silabas. Exemplo: se a palavra tiver 3 silabas vocé devera
cola-la sobre 3 circulos; se tiver 2 silabas sobre 2 circulos, etc.

Depois, voce deve pintar os circulos onde se encontram os sons “lha, lhe, lhi,
lho ou lhu". Por exemplo, a gravura do “milho"” deve ser colada sobre 2 circulos,
pois tem 2 silabas. E o circulo que deve ser pintado é o segundo, pois 0 som “lho" esta
na segunda silaba.

Bom divertimento!

palhago, toalha, agulha, itha, telha, folka, abelha, galho, mulber.



Adivinhe o que Estou Pensando

1. Colocar as fichas do jogo da memoria sobre a mesa com as gravuras viradas para

cima (usar apenas uma ficha de cada gravura).

2. Cada jogador ira dizer trés caracteristicas de uma gravura escolhida e o adversario
tentara descobrir o que foi descrito.

Exemplo: & um animal, tem orelhas compridas, tem dentes grandes.

Resposta: coelho.

3. Se o adversario descobrir o que o outro descreveu devera dizer o nome do que foi
descoberto, ficando com a gravura, e entao sera sua vez de “dar as dicas”. Caso tenha
errado perderé a vez, nao pegando nenhuma gravura.

4. Ganha o jogador que agrupar o maior nimero de fichas.

Histéria-Surpresa

Colocar as fichas do jogo em um montinho com as gravuras viradas para baixo
e elaborar uma histéria a partir das gravuras que aparecerem.

O 17 jogador retira uma ficha e inicia uma narrativa com aquela gravura. O 22

jogador retira outra ficha, continuando a histéria, que deve ter coeréncia com a do
outro jogador, e assim sucessivamente até que as fichas terminem.

Labirinto

Ajude o coelho a chegar ao miltho:




QUEBRA-CABECA

Encontre na gravura abaixo, 2 figuras que tenham os sons: “lha” e 2 que
tenham o som “lho”.

Depois vire a gravura e corte-a nos tracejados e vocé terd um quebra-cabeca.
Divirta-se!

J /./H

Resposta: toalha, folha, vetho, espelho




VAMOS RECITAR

Uma velha, muito velha
Fol contar pra minha mae
Que eu fumava um cigarro

Com o nariz cheio de barro
Minha mae me deu uma surra
Fui parar num milharal
Onde tinha muito bicho
E eu ndo pude me salvar

TRAVA-LINGUAS

> A folha velha
3 entope a calha

A folha velha
entope a calha

A folha velha
entope a calha

VAMOS LIGAR?

Ligue cada gravura aquela que a complete:

B850

)

/e



Aumenta Um!

Usando a pista de corrida, vocds podem brincar com frases cumulativas.
Inicialmente escolham uma categoria, na qual irdo formar as frases, que pode
ser: de animais ou de alimentos.

1. Depois da escolha da categoria, o 1¢ jogador iré fazer uma frase com o 17 elemento
daquela categoria na pista de corrida. Exemplo: (a categoria escolhida foi a de alimentos):
“Eu gosto de comer cenoura”.
2. O 2° jogador dird a mesma frase, acrescentando o 2% alimento da pista. Exemplo:
“Eu gosto de comer cenoura e pera”.
3. O 1% jogador repetira a frase e acrescentara o 3° alimento: “Eu gosto de comer
cenoura, pera e pirulito”.
4. Assim o jogo prossegue até que cheguem ao final da pista.

Nao & um jogo de memorizagao de palavras, pois os jogadores podem olhar as
gravuras da pista, mas um jogo de categorizagao.
5. Cada jogador deve sequir rigorosamente a seqgliéncia de gravuras da categoria
escolhida. Se pular uma gravura, devera iniciar novamente a frase.
6. Se escolherem a categoria animais, a frase inicial podera ser:

“Hoje eu vi um...” ou

“Na minha fazenda hé um..."

Fora de Lugar

Marque com um X a gravura que nao combina, dentro de cada tirinha, ou
sgja, a gravura que nao pertence ao grupo.

I. servetsire, bombelrs, pern, lixeiro; I, lamanjs. pers, meverica, chateira; 3, vara, coruja, jacard, carneiro; 4. aranha, barata,
besoura, piralito,




Litsany CrisTINE RiEmO NASCIMENTO

VAMOS LIGAR?

Para aumentar a vibracdo da lingua, vamos fazer uma brincadeira com as
palavras,

Cada crianca ir4 emitir a palavra que esta no final da trilha, mas com o som “r"
trocado pelo “d"”. Enquanto une os pontos, devera repetir a palavra varias vezes e o
mais rapido possivel, e, quando chegar & grawura, transformar o som “d" em "r".
Vamos tentar?

peda, peda, peda pera
pededs, pedea, peckeds pererd
pedu, pec!u, pedu... peru

{@% ............ S B -
mudo, mudo, mudo... nm,r;

Ligue cada profissional com seu local de trabalho:

ot
&
o
=

padeiro, jardinciro, barbeiro, marceneiro,



Pedacinhos das Palavras

Neste jogo vocé deve descobrir onde colar (na pagina 246) cada gravura, de
acordo com o numero de silabas. Exemplo: se a palavra tiver 3 silabas vocé devera
cola-la sobre 3 quadrados; se tiver 2 silabas sobre 2 quadrados, etc.

Depois, vocé deve pintar o quadradinho em que se encontra o som “ra, re, ri,
ro ou ru”. Por exemplo, a gravura do “pirulito” deve ser colada sobre 4 quadrados,
pois tem 4 silabas. E o quadrinho que deve ser pintado ¢ o segundo, pois o som “ru”
estd na segunda silaba.

Bom divertimento!

mamadeirn, mero, barsta, pera, xicara, peladeira, cadeira, vara, morango.



SAIDA

Cenoen, pera, COCoa,

CHEGADA

'/ \'i

caranguejo, devore, pirulito, aco-fis, vam, coruja, baralho, barata, méscara, jacard, sercia, geladeira,

tubarfio. laranja, girafa, mocango, xicara, coraglo, Tamaruga, cercja, pery, tesourn, arara



LiLian CriISTINE RiBEmo NASCIMENTO

pois quem salva uma vida ganha um amigo de verdade.
(Drummond, 1996a)
O que vocé achou desta histéria?
Desenhe a parte que vocé mais gostou:

O que vamos aprender agora é o som do rugido do ledo

Tente imitar o rugido do ledo:

Viocé conhece outro animal que também faca este som “rrrr™?
Desenhe-o aqui:

ATIVIDADES ARTICULATORIAS

1. Coloque um golinho de 4gua na boca; incline a cabega para trés e faca um

gargarejo.
2. Faga agora o mesmo som que vocé fez com o gargarejo, mas sem agua: “rrrrrrrr”.

VAMOS LIGAR?

Ligue a figura do ledo a cada vogal.

Faca o som do rugido do ledo e quando chegar a vogal junte esse o som ac
de cada uma delas.

Voocé ira formar os sons: "ra, re, ri, ro, ru”.

% °~ONQ




Livian Crustine Risgiso NASCIMENTO

Adivinhe o que Estou Pensando

Usar a pista de corrida e marcadores, como tampinhas ou botdes de cores
diferentes (uma cor para cada jogador).

1. Cada jogador, ira dizer trés caracteristicas de uma gravura da pista e seu adversario
tentaréd descobrir o que foi descrito.

Exemplo: &€ um animal, tem rabo, vive nas casas.

Resposta: cachorro.

2. Se o adversario descobrir 0 que o outro descreveu, marcara na pista aquela gravura,
e entdo, sera a sua vez de "dar as dicas”. Caso tenha errado, ndo marcara nenhuma
gravura,

3. No fim do jogo devem ser contadas as gravuras marcadas por cada jogador. Ganha
o jogador que marcar o maior niimero de gravuras na pista.

Associacao de Idéias

Ligue cada gravura aquela que com ela combine:







jarm, arroz, carrogs, ferro, corneio, camo, churrasco, baeril, escorregador, cachorro, macarrdo, ferradura, cigarro, garrala,

serrote, beterraba, sormiso, correste, carretel, verruga, torrada, baeriga, gorro, guilarra, gangorra, besro



Pedacinhos das Palavras

Neste jogo vocé deve descobrir onde colar (na pagina 262) cada gravura de
acordo com o nimero de silabas. Exemplo: se a palavra tiver 3 silabas vocé devera
cola-la sobre 3 circulos; se tiver 2 silabas sobre 2 circulos, etc.

Depois, deve pintar o circulo em que se encontra o som “ra, re, ri, ro, ru”.
Por exemplo, a gravura da “barriga” deve ser colada sobre 3 circulos, pois tem 3
silabas. E o circulo a ser pintado é o segundo, pois 0 som “ri” esta na segunda silaba.

Bom divertimento!

=5

Jarra, garrafa, servote, ridio, ferradura, carro, roupa, ferro, cachorro, rel, barro, rodo,



CHEGADA

circo, porta, carta, drvoce, perfume, colar, urso, soevete, regador, barba, colber, torta, borboleta, tartaraga, jornal, mar,
formiga, perna, mulher, marielo, jardim, caderso, carse, cobertor, CErca, MOFCEgO.



VAMOS LIGAR?

Vamos ajudar cada crianga a emitir as silabas “PLA, PLE, PLI, PLO e PLU"
Ligue os pontos da trilha, emitindo os sons que estdo embaixo de cada caminho.
Quando chegar ao final da trilha una os sons e fale a silaba que esta no circulo.

8




LiLtax Crasmivge Risemo NasciMeNTo

VAMOS LIGAR?

Vamos ajudar cada crianca a emitir as silabas “"BLA, BLE, BLI, BLO e BLU".
Ligue os pontos da trilha, emitindo os sons que estao embaixo de cada caminho.
Quando chegar ao final da trilha una os sons e fale a silaba que esta no circulo.

g

6

bi-li, bi-li, bi-i...

be-lo, bo-le, bo-lo...

€L

bu-lu, bu-lu, bu-lu...

6

6



VAMOS LIGAR?
Vamos ajudar cada crianca a emitir as silabas “FLA, FLE, FLI, FLO e FLU".

Ligue os pontos da trilha, emitindo os sons que esto embaixo de cada caminho
Quando chegar ao final da trilha una os sons e fale a silaba que esta no circulo.

fe-le, fe-le, fe-le...

fi-li, fi-li, fi-li..

& @ 0

forlo, fo-lo, fodo...

g

fu-ha, fu-lu, fu-ha. .
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VAMOS LIGAR?

Vamos ajudar cada crianca a emitir as silabas “CLA, CLE, CLI, CLO e CLU"
Ligue os pontos da trilha, emitindo os sons que estao embaixo de cada caminho.

Quandﬂchegar ao final da trilha una os sons e fale a silaba que esta no circulo.

ca-la, ca-la, ca-la...

que-le, que-le, que-le...

qui-li, qui-li, qui-li...

B @ @

co-lo, co-lo, co-lo...

g

cu-lu, cu-lu, cu-lu...



VAMOS LIGAR?

Vamos ajudar cada crianca a emitir as silabas “GLA, GLE, GLI, GLO e GLU".
Lique os pontos da trilha, emitindo os sons que estio embaixo de cada caminho.
Quando chegar ao final da trilha una os sons e fale a silaba que esta no circulo.

gue-le, gue-le, gue-le...

gui-li, gui-li, guii...

-

O © 0

go-lo, go-o, go-lo...

g

gu-lu, gu-lu, gu-lu...



VAMOS LIGAR?.
Vamos vibrar os labios e prolongar o som abaixo até chegar a uma vogal.

Depois junte este som ao som de cada uma das vogais, formando os sons:
“bra, bre, bri, bro, bru",

br

U

Agora faga 0 mesmo com pprr... e formando os sons: “pra, pre, pri, pro, pru”.

pr

A



Lirian CrisTiNe RBEmRO NASCIMENTO

Vamos produzir o som “cenr”... e prolongar este som até chegar a uma vogal.
Depois junte este som ao som de cada uma das vogais, formando os sons:

“cra, cre, cni, cro, cru”.

U

Agora faga 0 mesmo, comegando com ggrrr... e formando os sons: “gra, gre,
_gri, gro, gru”.



Vamos vibrar a lingua, fazendo o som da metralhadora “tirrr... " e prolongar

este som até chegar a uma vogal.
Depois junte este som ao som de cada uma das vogais, formando os sons: “tra,

tre, tri, tro, tru”,
A

tr . |

Agora faga o mesmo, comegando com “ddrr..." e formando os sons: “dra,
dre, dri, dro, dru”.

dr I



Litsan CrisTing Rinemo NASCIMENTO

Vamos produzir o som “ffrrr..." e prolongar este som até chegar a uma vogal.
Depois junte este som ao som de cada uma das vogais, formando os sons:
“fra, fre, fri, fro, fru”.

Agora faca 0 mesmo, comecando com “wnr..." e formando os sons: “vra,
vre, vri, vro, vru”,



PR e BR

2

& el

s

T |

/
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B
prato, prédio, principe, professora, presente, princesa, prego, praga, preto, prego, praia, primos, brago, brinco, bruxa
Brasila, cabrito, cobra, csbra, branco, Brasd, abridor, 20bra, bruxo,




trovesselro, troféu, trave, trevo, estrela, trem, tricd, trigo, trés, trator, trapezista, tridngulo, draglo, padre, pedra, ladrdo
madre, pedreiro, quadrado, wdraga, xadrez, esparadrapo, drops, dromedério,



CR,GR,FREVR

]
/
i

cravo, creme, cnuz, criancas, microfone, crocodilo, grampo, gravata, tigre, igreja, grade, gravador, frutas, frio, colre, relrigerante,
frango, fraida, fritas, lvro, palmwas, lawrador, franja, frei
























