ESCOLA  M. E. F  PEQUENOS BRILHANTES.
OUTUBRO DE 2020. 
TURMA : 2º ANO
 PROFESSORA: ROSANGELA  T. WOSNIAK
 PROFESSORA  AUXILIAR:  SOLANGE DOS SANTOS DE OLIVEIRA. 
 
ALUNO : ITAMAR MAURÍCIO DOS SANTOS. 


ATIVIDADES DO ALUNO ITAMAR



●  QUERIDA FAMÍLIA PREPARAMOS MAIS ALGUMAS ATIVIDADES PARA NOSSO ALUNO ITAMAR. 



   ● NESTE DESENHO DO GOLFINHO, O ITAMAR VAI FAZER BOLINHAS DE PAPEL CREPOM E COLOCAR NO DESENHO TODO. 

        ●  NA ÁRVORE ELE PODE PICAR O PAPEL CREPOM (PODE SER RASGADO O PAPEL COM AS MÃOS EM PEDAÇOS PEQUENOS) E COLAR NA PARTE DE CIMA DA ÁRVORE. NA PARTE DE BAIXO NO TRONCO VAI FAZER BOLINHAS PARA COLAR. 

    ● JOGO DA MEMÓRIA, NESSE  ATIVIDADE TEM A ESCRITA DO NÚMERO E DESENHOS COM A QUANTIDADE CORRESPONDE A CADA NÚMERO.                                                                                                                                                                              VIRA TODAS AS PEÇAS O PRIMEIRO COMEÇAR A JOGAR PEGA UMA PEÇA E VIRA.                                          OLHA SE TEM O NÚMERO OU OS DESENHOS.                                                                                        SE FOR O NÚMERO VIRA OUTRA PEÇA TENTANDO ACHAR OS DESENHOS QUE  CORRESPONDEM  AQUELE NÚMERO.                                                                                                                                      
 EXEMPLO: OS PEIXES, VAI CONTAR QUANTOS PEIXES TEM, E TENTAR ACHAR O NÚMERO 5. 
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     ● JOGO DA FLOR, PODE SER JOGADO COM 2 JOGADORES, AS LETRAS COMEÇAM  VIRADAS PARA BAIXO.                                                                                                                                               CADA FLOR CONTÉM UMA IMAGEM, AS FLORES DEVEM FICAR VIRADAS COM AS IMAGENS PARA CIMA.                                                                                                         O PRIMEIRO JOGAR DEVE DESVIRAR UMA LETRA FALAR QUAL LETRA É.  EXEMPLO: DESVIROU A LETRA A.                                                                                                      COM A MÃOZINHA UM DOS JOGADORES DEVEM BATER NA IMAGEM QUE CORRESPONDE A LETRA A, 
O PRIMEIRO QUE BATER GANHA, ASSIM SEGUE O JOGO ATÉ A ÚLTIMA LETRA  E A  ÚLTIMA IMAGEM.    
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