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As educadoras e aos educadores da rede municipal de educacdo de Guarulhos,

Em 2023, entregamos com grande alegria a primeira edigdo da colegdo Saberes na
Rede, um material inédito elaborado pela equipe técnica da Secretaria Municipal de
Educagéao de Guarulhos, por meio do Departamento de Orientagdes Educacionais e
Pedagdgicas (DOEP), com base na Proposta Curricular Quadro de Saberes Necessarios
- QSN (Guarulhos, 2019) para a Educagéo Infantil, o Ensino Fundamental e a Educagéo
de Jovens e Adultos — EJA.

Agora, com enorme satisfagao, entregamos a segunda edi¢ao da colegao que, desde o
seu langamento, tem recebido diversos elogios em nossa rede.

Sob a tematica “Aprendendo com o Tempo”, buscamos abordar a relagao deste novo
tempo - tao acelerado e calculado por todos néds junto as criangas — e a forma do
aprender. Sera que os pequenos estao se relacionando com o tempo da mesma
maneira que nos relacionamos durante a nossa infancia? Sera que estamos
conseguindo transmitir o real sentido e valor da passagem e vivéncia do tempo? O
tempo de brincar, o tempo de aprender, o tempo de observar, o tempo de se gastar g, 0
mais que necessario, tempo longe das telas?

Pois bem, sdo essas questdes que buscamos refletir, discutir, e orientar através deste
novo material, mais uma vez elaborado pelos educadores da rede municipal que
compdem a DivisdoTécnica de Curriculo e Analise de Materiais Pedagdgicos que, além
de escreverem as orientagdes e propostas, participaram da sua edigao e revisdo, bem
como da criagdo dos personagens, do projeto grafico, da diagramacao e outras
ilustragdes. Um trabalho pensado e desenvolvido por educadores para educadores.

Nessa perspectiva, considera-se, neste material, as reflexdes acerca da relagao,
interpretacgao, e condugao do tempo e do desenvolvimento das criangas, bem como o
modo como o tempo marca e perpassa as experiéncias e as vivéncias dos educandos
nas escolas. Partimos assim dessa tematica, de modo a apresentar proposi¢des que
auxiliem o trabalho docente como um todo.

Vocés, educadoras e educadores, exercem um papel essencial neste trabalho, ja que
serdo mediadores de todo o processo, adequando as propostas a realidade da turma e
indo além, a medida que contemplam os interesses dos educandos, seus
conhecimentos prévios e a cultura local.

Por fim, desejamos que a colegao Saberes na Rede — Aprendendo com o Tempo
fortaleca os Projetos Politico-Pedagégicos das escolas, contribua para novas

reflexdes, aprendizagens e desenvolvimento de todos.

Sem perder tempo, seguimos juntos!
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FIQUE DE OLHO

D‘;o§:P o ( CONVERSE COM OS COLEGAS SOBRE O ASSUNTO ABORDADO.

s\,{«(\;lcfo DESCUBRA ALGUMAS CURIOSIDADES SOBRE O ASSUNTO.

VAMOS REFLITA SOBRE ASSUNTOS IMPORTANTES PARA VOCE E PARA O
PENSAR MUNDO.

CONHEGA OUTRAS REFERENCIAS.

AGORA E COLOQUE EM PRATICA O QUE VOCE APRENDEU COM OS SEUS
ASUA VEZ ESTUDOS.

FACA PESQUISAS, LEIA CURIOSIDADES E APROFUNDE SEUS
CONHECIMENTOS.

VAMOS
DESCOBRIR

CANTE, CRIE, OUGA HISTORIAS E CURIOSIDADES ASSISTINDO AOS

EM CASA PROGRAMAS.
VAMOS BRINQUE.
BRINCAR
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CONHECENDO A TURMA DO SABERES!

OLA, AMIGUINHOS!

PROVAVELMENTE VOCES JA OUVIRAM ALGUMA HISTORIA SOBRE
BRINQUEDOS QUE GANHAM VIDA E COMECAM A FALAR ASSIM QUE 0S
SEUS DONOS SAEM DE PERTO, CERTO?

BOM, A VERDADE E QUE TODO BRINQUEDO GANHA VIDA ATRAVES DA
IMAGINAGAO DAS CRIANGAS!

UM ROBO, UMA BONECA, UM CARRINHO, UMA PETECA, UMA CAIXA DE
PAPELAO, UMA MEIA OU ATE MESMO UM BOTAO! TUDO PODE SE
TRANSFORMAR E SERVIR PARA BRINCAR COMO A CRIANGA QUISER
IMAGINAR!

EU MESMO, SOU UM BRINQUEDO FEITO DE ROLINHO DE PAPEL COM
BRAGOS DE CORDOES, MINHA ROUPA DE PEDACINHO DE PANO E MEU
CHAPEU DE FUNIL DE ALUMINIO, ALEM DA MINHA BARBA E CABELOS
FEITOS DE ALGODAO!

EU ME CHAMO RETORMAGO, SOU UM MAGO DO MUNDO DOS
BRINQUEDOS E POSSO TRANSFORMAR QUALQUER OBJETO E
MATERIAL REUTILIZAVEL EM BRINQUEDO, DESDE QUE AS CRIANGAS
ME AJUDEM COM A SUA IMAGINAGAO!

E AQUI EM GUARULHOS, NOSSA AMADA CIDADE, ESTAMOS CERCADOS
DE LUGARES MARAVILHOSOS QUE SERVIRAM DE INSPIRAGAO PARA A
CRIAGAO DE BRINQUEDOS INCRIVEIS QUE VOCES CONHECERAO NAS
PROXIMAS PAGINAS!

BRINQUEDOS DE DIFERENTES TIPOS E FORMATOS QUE IRAO GUIA-LOS
NESSA DIVERTIDA JORNADA DE CONHECIMENTO E APRENDIZAGEM,
MOSTRANDO QUE BRINCAR E APRENDER TEM TUDO A VER!

SEJAM BEM-VINDOS AO UNIVERSO DA TURMA DO SABERES NA REDE!



DO FAMOSO AEROPORTO INTERNACIONAL DE GUARULHOS TEMOS O ROBO ULTRAMODERNO QUE PODE
SE TRANSFORMAR NUM AVIAO: O AIR GRU! ELE E DIVERTIDO, UM POUCO ATRAPALHADO E ADORA FALAR
SOBRE TECNOLOGIA!

NO BOSQUE MAIA ENCONTRAMOS TINUNKIA, UMA DIVERTIDA BONECA INDIGENA QUE ESTA SEMPRE
JUNTO DO SEU MELHOR AMIGO, UM BONECO FEITO DE GRAVETOS E OUTRAS MATERIAS-PRIMAS
NATURAIS, CHAMADO CARINHOSAMENTE DE TOQUINHO! ELES ADORAM ESSA AREA VERDE DA CIDADE
E SE DIVERTEM COM A TARTA, UMA BONECA EM FORMA DE TARTARUGA QUE ADORA PRATICAR TODOS
OS TIPOS DE ESPORTES!

DJ MACA ADORA ESTUDAR SOBRE CAPIMARA E UMA URUBUBU E UM DOCIL E LEON E UMA PELUCIA EM
INSTRUMENTOS E GENEROS BONECA CURIOSA E EXTREMAMENTE HIGIENICO FORMA DE CHAVEIRO QUE
MUSICAIS, E SABE TUDO SOBRE AS TALENTOSA QUE URUBU DE PELUCIA QUE ADORA VIAJAR EM BUSCA DE
DIFERENTES CULTURAS. ENXERGA ARTE EM ADORA FAZER NOVOS CONHECIMENTO, AVENTURA E
TuDO! AMIGOS! DIVERSAO!

E NAS ESCOLAS TAMBEM ENCONTRAMOS BRINQUEDOS BEM DIFERENTES E DIVERTIDOS!

0 DR. ABACATE E UM BRINQUEDO EM FORMA DE “JOAO BOBO", MAS QUE DE BOBO NAO TEM NADA!
ELE POSSUI UM ENORME CONHECIMENTO SOBRE SAUDE, PRINCIPALMENTE NO QUE SE REFERE A
ALIMENTAGAO DAS CRIANGAS!

JA SLINDA E UMA DIVERTIDA, AGITADA E CURIOSA SLIME QUE ADORA CIENCIAS! E TAMBEM TEMOS O
PRINCIPE DOMINI, UMA EXUBERANTE PEGA DE DOMINO QUE SE PORTA COMO UM REI POR SABER
TUDO E MAIS UM POUCO SOBRE MATEMATICA, JOGOS E GINCANAS!

A SEGUIR:
VAMOS CONHECER
NOVOS AMIGOS!
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0S BRINQUEDOS DA TURMA SABERES NA REDE ESTAO APRENDENDO A LIDAR COM SMART: UM CONVENCIDO
E INGENUO SMARTPHONE QUE ESTA CADA VEZ MAIS PRESENTE NO COTIDIANO DAS CRIANGAS, DISTRAINDO
A ATENGAO DOS PEQUENOS E FAZENDO COM QUE SE DISTANCIEM DAS BRINCADEIRAS, DOS BRINQUEDOS E
ATE MESMO DOS ESTUDOS, TOMANDO ASSIM ALGO PRECIOSO DA INFANCIA DE TODOS: O TEMPO!

QUE LER O QUE, VAMOS VER
UM VIDEO SOBRE O LIVRO!

E POR FALAR EM TEMPO, HORINHA E AMPULHINIO FORMAM UMA DUPLA DE “AGENTES DO TEMPO” QUE OBEDECE AOS
TEMPOS GOVERNANTES: O SABIO TEMPO REI E A SOBERANA ERA.

EmEl:\ME CHAMO TEMPO REI E SURGI Z EU ME CHAMO ERA, ESTOU AQUI

DESDE O SURGIMENTO DA

AA SC'SOII'\\/I’IP%:EIIEE:sEFILU:n(?BL%SlJE:rIOE?I'AI;:nAP% AR ALEIA RE U RS
ATRAVES DO DIA E DA NOITE, DAS TERRA E SOU RESPONSAVEL
~ h ' 1
C:) ESTAGOES CLIMATICAS, E ATE NOS 2L TR TG VIDA@)

DIAS ATUAIS POR MEIO DE OBJETOS

COMO RELOGIOS, CRONOMETROS E
OUTROS... 9
it ﬁ EU SOU A AGENTE
' HORINHA!
EU SOU O AGENTE — ,\/
AMPULHINIO! yA\ I

GRAGAS A TECNOLOGIA DE SMART, AS CRIANGAS ESTAO SE RELACIONANDO COM O TEMPO DE FORMA
ACELERADA, DESFOCADA E ANSIOSA. SABENDO DESSA AMEAGA, HORINHA E AMPULHINIO BUSCAM A AJUDA DA
TURMA DO SABERES NA REDE PARA JUNTOS EMBARCAREM NUMA JORNADA DE DESCOBERTAS E VIVENCIAS A
FIM DE EDUCAR SMART E TRANSMITIR PARA TODAS AS CRIANGAS O VERDADEIRO VALOR DO TEMPO!

AH... EU SOU DEMAIS! /(NE‘M ME FALE...

E...JA VI QUE TEREMOS
MUITO TRABALHO...

METIDO... %: A




COMO PODE PERCEBER, NESTE MATERIAL FALAREMOS MUITO SOBRE
O TEMPO! PENSE SOBRE O SEU DIA: COMO VOCE UTILIZA O TEMPO
ANTES E DEPOIS DO PERIODO EM QUE ESTA NA ESCOLA?

O QUE VOCE FAZ DURANTE O DIA? DESENHE E DEPOIS MOSTRE AOS
SEUS COLEGAS.



AIR GRU TEM UM NOVO AMIGO.

UM SMARTPHONE DE ULTIMA GERACAO EM QUE E POSSIVEL:
o JOGAR GAMES INCRIVETS;
e ASSISTIR A FILMES E VIDEOS;

e REGISTRAR MOMENTOS COM FOTOS;
e E OUVIR MUSICAS.




COM TANTAS FUNCOES QUE O SMART OFERECE, AIR GRU
JA NAO PASSA TANTO TEMPO COM SEUS OUTROS
AMIGOS BRINQUEDOS.



OLA! TUDO BEM?

EU SOU O AIR GRU!
ESTOU MUITO EMPOLGADO
PARA APRESENTAR UM
AMIGAO PARA VOCE.

ol!
EU SOU O SMART.

E VOCE? QUAL E O SEU NOME?



NOME E AUTORRETRATO

-

RECORTE A PLAQUINHA E AS LETRAS MOVEIS QUE ESTAO NAS
PAGINAS 135, 137 E 139. DEPOIS, FORME E COLE O SEU NOME
NA PLACA. ESSA PLACA PODERA FICAR NA SUA MESA PARA
CONSULTA-LA SEMPRE QUE PRECISAR.

.

~

DIGITE NO TECLADO O SEU NOME E O NOME DE UM AMIGO.
DEPOIS ESCREVA-OS NA TELA.

QWERT Y UI OP

A S DFGHUJKILGC

) ZXCVBNM.

ANEXO

ESCOLHA UM DOS EMOJIS QUE ESTAO NA PAGINA 141.
RECORTE-O E COLE AO LADO DO SEU NOME. DEPOIS VOCE
PODERA UTILIZAR OS OUTROS EMOJIS COMO ADESIVOS E
COLA-LOS ONDE DESEJAR.
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SE OLHAR

OBSERVE NO ESPELHO A COR DOS SEUS CABELOS, DA SUA PELE,
DOS SEUS OLHOS E O FORMATO DO SEU ROSTINHO.

SEU PROFESSOR IRA PROPOR UMA EXPERIENCIA COM O ESPELHO.
DEPOIS, FAGA UM DESENHO DA PARTE QUE VOCE MAIS GOSTOU
DA EXPERIENCIA.

4 )
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HORA DO PAPO

VOCE E O SMARTPHONE

VOCE UTILIZA O SMARTPHONE? QUANTO TEMPO VOCE PASSA
COM ELE; SE NAO O UTILIZA, EXPLIQUE AOS SEUS COLEGAS 0OS
MOTIVOS.

OBSERVE A TELA DO SMARTPHONE DO AIR GRU E PINTE COM A COR INDICADA:

DATA HORARIO LANTERNA CAMERA

SEXTA-FEIRA, 07 DE JUNHO




APOS A OBSERVACAO DAS SUAS CARACTERISTICAS NO ESPELHO,
VAMOS BRINCAR DE TIRAR UMA SELF?

NO ESPACO ABAIXO, FACA SEU AUTORRETRATO COMO SE ESTIVESSE
TIRANDO UMA SELF NO CELULAR.




AGORA, PEGUE A PLACA DO SEU NOME E COMPARE COM A DO SMART.

ESCREVA SEU NOME NO ESPACO ABAIXO:

COMPARE AS LETRAS DO SEU NOME COM AS LETRAS DO NOME SMART.
PINTE AS LETRAS QUE SE REPETEM EM AMBOS OS NOMES.
DEPOIS, FACA O MESMO COM A PLACA DE UM COLEGA.

O SEU NOME E IMPORTANTE!

% REPUBLICA FEDERATIVA DO BRASIL ‘4

QIR GOVERNO FEDERAL
Unidade da Federagdo
Secretaria de Seguranca da Unidade da Federagdo
NOME:

AIR GRU
REGISTRO GERAL-CPF: SEXO:
100.010.001-00 M
@ DATA DE NASCIMENTO: NACIONALIDADE:
01/01/2023 BRASILEIRA
NATURALIDADE: DATA DE VALIDADE:
/Il SAO PAULO 30/12/2025

AIR GRU

ASSINATURA DO TITULAR

Arte: Talita Brito/ llustragdo- Air Gru: Thiago Adonai

O NOME FAZ PARTE DA IDENTIDADE DE UMA PESSOA.
ESTA PRESENTE EM DOCUMENTOS COMO A CERTIDAO DE
NASCIMENTO E A CARTEIRA DE IDENTIDADE (RG).



COLE ABAIXO A LISTA DE NOMES DAS CRIANCAS DA SUA TURMA QUE
SERA ENTREGUE PELO PROFESSOR.

OBSERVE A LISTA E:

PINTE DE O SEU NOME;

PINTE DE O NOME DE OUTRAS CRIANCAS QUE COMECEM
COM A MESMA LETRA DO SEU;

PINTE DE O NOME DA CRIANCA QUE TEM MAIS LETRAS;

PINTE DE O NOME DA CRIANCA QUE TEM MENOS LETRAS.



ACESSEI A LISTA DE CONTATOS
{Oﬂ% DO SMART E ALGUNS DELES

ff‘\\a@ FORAM APAGADOS.
V//// S

rrrey

ANEXO

RECORTE OS NOMES QUE ESTAO NA PAGINA 143 E COLE NA LISTA
DE CONTATOS ABAIXO EM ORDEM ALFABETICA.

4 )
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CORPO E BRINCADEIRAS

O NOME TAMBEM E UMA MANEIRA DE IDENTIFICAR PRODUCOES ARTISTICAS.

Fonte: https://artsandculture.google.com/asset/boys-playing/QgFnhweQifHu)g?hl=pt-br

ARTISTA: CANDIDO PORTINARI
TITULO: MENINOS BRINCANDO
ANO: 1955

NO ESPACO, ESCREVA O NOME DO BRINQUEDO QUE APARECE NA
OBRA.

ANEXO

VOCE GOSTA DE QUEBRA-CABECA?

NA PAGINA 143 HA UM QUEBRA-CABECA DA OBRA “MENINOS
BRINCANDO” PARA RECORTAR E MONTAR. CONVIDE ALGUEM
PARA PASSAR ESSE TEMPO COM VOCE,

20



OBSERVE A OBRA:

1

Fonte: http://www.obraprimaestudio.com.br/pd-c5eb5-icaro.html?ct=&p=1&s

ARTISTA: HENRI MATISSE
TiTULO: iCARO
ANO: 1943

ESCREVA O NOME DO QUE REPRESENTA O ELEMENTO VERMELHO NA
OBRA.

ANEXO
RECORTE OS PAPEIS QUE ESTAO NA PAGINA 145 PARA COMPOR
UMA IMAGEM INSPIRANDO-SE NA OBRA “{CARO".

JSABE
EM CASA

A OBRA DE MATISSE RETRATA O PERSONAGEM DA [=] i 0
MITOLOGIA GREGA [CARO. CONFIRA A HISTORIANO | Pz
PROGRAMA “ALEM DAS LETRAS”. OO 22



APRECIE AS OBRAS E FACA UM X NA QUE VOCE MAIS GOSTOU.

EXPERIMENTE FAZER OS MOVIMENTOS CORPORAIS EXPRESSOS
NAS OBRAS.

QUAIS OUTRAS BRINCADEIRAS COM O CORPO VOCE CONHECE?
MOSTRE AOS SEUS COLEGAS. DEPOIS, FACA UM DESENHO PARA
REPRESENTAR A BRINCADEIRA DE QUE VOCE MAIS GOSTOU. POR
FIM, ESCREVA UMA LEGENDA PARA IDENTIFICAR SEU DESENHO.

4 )
N J
BRINCADEIRA:

SEU NOME:

22



AS FIGURAS NAS OBRAS DE CANDIDO PORTINARI E HENRI MATISSE,
APRESENTAM MOVIMENTOS CORPORAIS.

OBSERVE A FOTOGRAFIA ABAIXO:

HOMENS FAZENDO MOVIMENTOS DE UMA LUTA.

HORA DO PAPO

O QUE VOCE SABE SOBRE ESSA LUTA?

CONVERSE COM SEU PROFESSOR E COM SEUS COLEGAS.

QUAIS SEMELHANCAS E DIFERENCAS VOCE VE ENTRE A FOTOGRAFIA
E AS OBRAS APRESENTADAS ANTERIORMENTE?

L J

APOS CONVERSAR COM SEU PROFESSOR E COLEGAS, ESCREVA O NOME DA
LUTA QUE APRESENTA OS MOVIMENTOS EXPRESSOS NA FOTOGRAFIA.

23



AGORA E A SUA VEZ

REFLITA SOBRE OUTROS MOVIMENTOS QUE VOCE GOSTA DE FAZER
COM SEU CORPO E FACA UM DESENHO.

TiTULO:

SEU NOME:




PARE. UM POUCO PRRA:

CONTORNAR A SUA MAO

VOCE SABIA QUE O TEMPO PASSA E VOCE CRESCE?
QUE TAL FAZERMOS UM EXPERIMENTO?

PEGUE UM LAPIS DA COR DE SUA PREFERENCIA E CONTORNE A SUA
MAO NO ESPAGO ABAIXO.

KDATA: /S /S A

i ¥

L ] ) ' | . 3 I ..‘
APOS ALGUNS MESES RETOMAREMOS ESSA ATIVIDADE E FAREMOS 3\.
- [
ALGUMAS OBERVAGCOES. e o S
® TR R L

. @, e N

e 5 ( ;c.' @. ;*"‘%ﬁ g




PASSATEMRO

PASSEI TANTO TEMPO BRINCANDO COM O SMART
QUE NAO SEI ONDE ESTAO OS MEUS AMIGOS. VOCE
PODERIA ENCONTRA-LOS?

e
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SERA QUE A TURMINHA DO SABERES ESTA BRINCANDO COM O SMART
DE ESCONDE-ESCONDE?

CONVERSE COM O SEU PROFESSOR E COLEGAS PARA DECIDIREM AS
REGRAS DO ESCONDE-ESCONDE, COMO POR EXEMPLO:

e ATE QUE NUMERO A PESSOA QUE IRA ENCONTRAR PRECISARA
CONTAR DE OLHOS FECHADOS? ATE 20? ATE 30?

e EM QUAIS ESPACOS DA ESCOLA VOCES PODERAO SE ESCONDER?
e O QUE ACONTECERA COM A CRIANCA QUE FOR ENCONTRADA?

VOCE CONHECE ESSAS BRINCADEIRAS?

JUNTAMENTE COM A TURMA E COM O PROFESSOR, LEIAM E
DECIDAM QUAIS BRINCADEIRAS E DIAS IRAO BRINCAR.

DEPOIS DA BRINCADEIRA REALIZADA, MARQUE COM UM DESENHO
DE EMOJI SE GOSTOU OU NAO DA BRINCADEIRA.

BRINCADEIRAS ~ ({))GOSTEI (33) NAO GOSTEI (1*) GOSTEI MAS NEM
TANTO
PEGA-PEGA

QUEIMADA

AMARELINHA

NOS ESPACOS EM BRANCO DA COLUNA “BRINCADEIRAS"” ESCREVA
OUTRAS BRINCADEIRAS QUE VOCE E A SUA TURMA QUEIRAM BRINCAR.



AIR GRU PERCEBEU QUE SEUS AMIGOS ESTAO SENTINDO A
SUA FALTA, POR ISSO, TEVE UMA IDEIA: FAZER UM
PASSEIO COM TODA A TURMA.




O QUE ELE NAO CONTAVA E QUE O SMARTPHONE SE
PERDERIA E FICARIA SEM CONEXAO COM A INTERNET,
POREM, UMA AGENTE DO TEMPO, A HORINHA, IRA ATUDA-
LO A ENCONTRAR A TURMA.




QUE TAL UM PASSEIO
ENTRE AMIGOS?

-

PASSEAR? NAO VEJO MOTIVOS
PARA GASTAR TANTA ENERGIA.
POR MIM, FICARIAMOS TODOS
AQUI. EU POSSO FAZER TUDO
ISSO SEM SAIR DO LUGAR.

FACA UM DESENHO COM UMA SUGESTAO DE PASSEIO PARA A TURMA
DO SABERES. PARA ONDE ELES PODERIAM IR?

30



PRRE UM POUCO PRRRA:

&

BRINCAR

A TURMA DO SABERES ESTA APROVEITANDO O TEMPO PARA BRINCAR.
QUE TAL ENSINAR UMA BRINCADEIRA AOS COLEGAS DA SUA TURMA?
DEPOIS DE TROCAR ESSAS EXPERIENCIAS COM SEUS COLEGAS, REGISTRE

POR MEIO DE DESENHOS E ESCREVA A BRINCADEIRA DE QUE VOCE MAIS
GOSTOU.

v e



O RELOGIO

EU NAO QUERO PASSEAR

VAMOS COMECAR O NOSSO E TAMBEM NAO VOU
PASSEIO, O TEMPO ESTA MARCAR O TEMPO DO
PASSANDO. PASSEIO PARA VOCES.

NOS PODEMOS USAR UM
RELOGIO PARA ISSO!

LEIA COM SEU PROFESSOR E COLEGAS O POEMA “O RELOGIO” DE
VINICIUS DE MORAES.

O RELOGIO

PASSA, TEMPO, TIC-TAC
TIC-TAC, PASSA, HORA
CHEGA LOGO, TIC-TAC
TIC-TAC, E VAI-TE EMBORA
PASSA, TEMPO
BEM DEPRESSA

&
NAO ATRASA g
NAO DEMORA il ey
QUE JA ESTOU 2\
MUITO CANSADO VENHA APRECIAR
JA PERDI 5 |
TODA A ALEGRIA b5 222 PO
DE FAZER 2
MEU TIC-TAC § Mmlcfs Falml
DIA E NOITE : T P
NOITE E DIA 3 b Rt
TICTAC R
TIC-TAC :

TIC-TAC...




OBSERVE A ROTINA DA SUA TURMA:

QUAL A HORA DA ENTRADA?

QUAL A HORA DA SAIDA?

PROCURE RELOGIOS PELA ESCOLA:

QUANTOS RELOGIOS
VOCE ENCONTROU?

Imagem: Canva

ESCREVA OS NOMES DOS LOCAIS EM QUE VOCE ENCONTROU 0S
RELOGIOS. SE PREFERIR, DESENHE OS RELOGIOS ENCONTRADOS:

33



OBSERVAR

VA COM A SUA TURMA E COM SEU PROFESSOR PARA A AREA EXTERNA
DA ESCOLA. RESPIRE FUNDO... DEITE DE BARRIGA PARA CIMA E OBSERVE
O CEU. ESTA CLARO OU ESCURO? E AS NUVENS? COMO ESTAO?
DESENHE ALGO QUE CHAMOU A SUA ATENGAO AO OBSERVAR O CEU.

.
.
”
Jw\i J :‘
i i
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PASSEANDO COM A TINUNKIA

BRINQUEDOS

Qo

< AMIGOS! AQUI, NA
FLORESTA, PODEMOS
NOS DIVERTIR MUITO!

W

VOCE SABE QUE BRINQUEDO E A TINUNKIA?
PINTE A ALTERNATIVA CORRETA:

BOLA BONECA BILBOQUE

ESCREVA O NOME DE UM BRINQUEDO COMO A TINUNKIA QUE SEJA UM
DOS SEUS PREFERIDOS.

VOCE CONHECE A CANTIGA “MINHA BONECA DE LATA™?

TRIILY ) MINHA BONECA DE LATA
ex
VENHA APRECIAR MINHA BONECA DE LATA
ESSA CANCAO! BATEU A CABECA NO CHAO
LEVOU MAIS DE UMA HORA
PRA FAZER A ARRUMACAO
DESAMASSA AQUI

PRA FICAR BOA

https://www.letras.mus.br/eliana/964815/



Imagem: Canva

LEIA SOZINHO AS PALAVRAS ABAIXO E DEPOIS DESENHE O QUE LEU NOS
ESPACOS CORRESPONDENTES:

4 )
. J
LATA BONECA ( CABECA )

QUE TAL FAZER UMA BONECA COM MATERIAIS QUE VOCE TEM A
SUA DISPOSICAO?

VEJA OS MATERIAIS SUGERIDOS E LIGUE-OS AOS SEUS RESPECTIVOS
NOMES , UTILIZANDO LAPIS DE COR:

Imagem: Canva
Imagem: Canva
Imagem: Canva
Imagem: Canva

-

MASSINHA GRAVATA

TELHA TECIDO

PAPELAO
PALITO GRAVETO PASTELZAO

FALANDO EM BONECAS, VOCE CONHECE A ABAYOMI?
E UMA BONECA FEITA COM TECIDOS POR MEIO DE
AMARRACOES. SEU PROFESSOR CONTARA UM POUCO
MAIS SOBRE ELA.

llustracdo: Thiago Adonai
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RECORTE AS PARTES DA BONECA EMILIA QUE ESTAO NA PAGINA
147 E MONTE-A NO ESPACO A SEGUIR. DEPOIS RECORTE AS
PALAVRAS QUE IDENTIFICAM AS PARTES DO CORPO E COLE-AS
NO LUGAR CORRESPONDENTE.

VOCE CONHECE A BONECA EMILIA?
E UMA FAMOSA BONECA CRIADA POR MONTEIRO LOBATO. ELA FOI
UMA DAS PERSONAGENS DO SITIO DO PICAPAU AMARELO.



ESCREVA OS NOMES DOS BRINQUEDQOS ABAIXO E ACRESCENTE MAIS
QUATRO QUE VOCE GOSTA DE BRINCAR.

Imagem: Canva

Imagem: Canva

Imagem: Canva

Imagem: Canva

Imagem: Canva
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VAMOS TRANSFORMAR AS PALAVRAS?

PREENCHA O ESPACO PARA FORMAR O NOME DA IMAGEM
CORRESPONDENTE:

OLA BOLA

Imagem: Canva

o
r
>

o
—
>

ATO RATO

Imagem: Canva

Imagem: Canva

Imagem: Canva
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PRRE. UM POUCO PRARA:

DANGAR E OBSERVAR A NATUREZA

https://www.youtube.com/watch?v=YEgFSJoB0j8

OUGA A CANGAO “TINUNKIA “ DO MUSICO PAULO BI E DANCE NO RITMO DA MUSICA.

( )

VAMOS DESCOBRIR

EXPLORE A NATUREZA! RECORTE AS TIRAS COLORIDAS NA PAGINA 147
E PROCURE ELEMENTOS DA NATUREZA QUE TENHAM A MESMA COR.

DESENHE OS ELEMENTOS QUE VOCE ENCONTROU.

4 )

4
*
4




PASSEANDO COM O URUBUBU

/= AGORA IREMOS PASSEAR /g

EU GOSTO DE FICAR

VOANDO! NAS ARVORES! ATE
VOAR SEM AVIAO, CONSTRUI UMA CASA
MAS COM A IMAGINAGAO! EM UMA DELAS.

IMAGINE COMO SERIA A CASA DO URUBUBU E DESENHE-A.

4 )
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SE NOS OBSERVARMOS BEM DE PERTO, VAMOS VER QUE DENTRO DE
ALGUMAS PALAVRAS HA OUTRAS PALAVRAS.
QUER EXPERIMENTAR?

OBSERVE O NOME DO URUBUBU.

BU

DESCUBRA E ESCREVA AS PALAVRAS QUE ESTAO DENTRO DAS PALAVRAS
INDICADAS. DEPOIS DESENHE O QUE VOCE DESCOBRIU.

~ SAPATO | |

Imagem: Canva

Imagem: Canva

GIRASSOL
)
o A
GALINHA | |
£
E_'!'F
VENHA CONFERIR OUTROS DESAFIOS DE i.'E'J-@- .
“PALAVRAS DENTRO DE PALAVRAS" E;F':i :
I

https://youtu.be/-q08D5IHOgs?si=E-ZBpTIm82gyShW-
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DESAFIO

ESTA PALAVRA TEM DUAS PALAVRAS DENTRO DELA.
ESCREVA AS PALAVRAS QUE VOCE ENCONTROU E DEPOIS DESENHE-AS:

—"

CAMALEAO
4 N 7 )

N\

- O\

C ) )

HORA DO PAPO

CONVERSE COM O SEU PROFESSOR E COLEGAS SOBRE A EXPRESSAO
POPULAR ABAIXO:

VOANDO!"

"~ “AS HORAS PASSAM &

NV
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QUEM E VOCE? UM PASSARO
DENTRO DE UM RELOGIO? A
SUA CASA PARECE COM A
MINHA.

SOU O RELOGIO CUCO E VIM
LEMBRAR QUE O PASSEIO
PRECISA CONTINUAR, MAS ANTES
UMA CANCAO VOU ENSINAR.

Imagem: Canva

CONFIRA UM RELOGIO CUCO EM FUNCIONAMENTO E APROVEITE
PARA CONHECER A CANCAO DO CUCO!

P
i
i
1
H
1
i
i
1
i

RELOGIO CUCO

OfEa0

=]

cuco

DA NORUEGA DISTANTE

VEIO ESSA CANCAO

CANTE O CUCO UMA VEZ
PRESTE BEM ATENCAOQ!
TIRIAAAAAA OA TIRIA OA CUCO
TIRIAAAAAA OA TIRIA OA CUCO

llustracdo: Thiago Adonai
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PRRE. UM POUCO PRRA:

FAZER UMA CABANINHA

ASSIM COMO O URUBUBU CONSTRUIU UMA CASINHA NA ARVORE, VOCE PODE
CONSTRUIR UMA CABANINHA.

COM UM LENGOL, CADEIRAS, BARBANTE E PREGADORES DE ROUPA, E
POSSIVEL MONTAR UMA CABANA BEM LEGAL.

DENTRO DA CABANA, VOCE PODE BRINCAR COM UMA LANTERNA, ALEM DE
DESCANSAR, LER, OUVIR HISTORIAS, CANTAR E SE DIVERTIR!

DESENHE O MOMENTO DESSA EXPERIENCIA DE QUE VOCE MAIS GOSTOU.

4 )




PASSEANDO COM A TARTA
(A

PARLENDAS, CANGOES E POEMAS

PARA PASSEAR COM MAIS VELOCIDADE,
VAMOS DE MOTOCICLETA?
OPS... LEMBREI QUE AINDA SOU CRIANCA,
ENTAO VAMOS DE BICICLETA.

Ny

SEU PROFESSOR IRA PROPOR UM DIVERTIDO E DIFERENTE PASSEIO
DE BICICLETA.

Fonte: https/tribarte.blogspot.com/2012/08/gustavo-rosa.htmi

ARTISTA: GUSTAVO ROSA
TiTULO: SEM TITULO
ANO: 1978
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ESCREVA OS NOMES DOS OBJETOS A SEGUIR:

/

\ / Imagem: Canva

\ ( Imagem: Canva

f Imagem: Canva

J

FACA UM DESENHO SEU OU DE UM AMIGO BRINCANDO COM O
OBJETO PREFERIDO.

/




Fonte: https://www.letras.mus.br/toquinho/49096/

A BICICLETA
TOQUINHO

B-1-C-I-C-L-E-T-A

SOU SUA AMIGA BICICLETA.

SOU EU QUE TE LEVO PELOS PARQUES A CORRER,
TE AJUDO A CRESCER E EM DUAS RODAS DESLIZAR.
EM CIMA DE MIM O MUNDO FICA A SUA MERCE _
VOCE RODA EM MIM E O MUNDO EMBAIXO DE VOCE. _{ 4
CORPO AO VENTO, PENSAMENTO SOLTO PELO AR, A‘EA
PRA 1SSO ACONTECER BASTA VOCE ME PEDALAR. \Z\/ f~%

PINTE, NO TRECHO DA MUSICA, OS NOMES DOS DESENHOS ABAIXO:

Imagem: Canva
Imagem: Canva
Imagem: Canva

\

TOQUINHO, NOME ARTISTICO DE ANTONIO PECCI FILHO ORB, NASCEU EM
SAO PAULO, NO DIA 6 DE JULHO DE 1946. E UM CANTOR, ARRANJADOR,
COMPOSITOR E VIOLONISTA BRASILEIRO.

O APELIDO TOQUINHO FOI DADO POR SUA MAE, E, JA AOS QUATORZE
ANOS, ELE COMECOU A TER AULAS DE VIOLAO COM PAULINHO NOGUEIRA.

Fonte:http://www‘toquinho.com.br/album/toquinho—e—suas—cancoes—preferidas—disco—1y
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Imagem: Simon Plestenjak/UOL


https://pt.wikipedia.org/wiki/Nome_art%C3%ADstico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ordem_de_Rio_Branco
https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A3o_Paulo
https://pt.wikipedia.org/wiki/6_de_julho
https://pt.wikipedia.org/wiki/1946
https://pt.wikipedia.org/wiki/Canto_(m%C3%BAsica)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Arranjo_(m%C3%BAsica)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Compositor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Guitarra_cl%C3%A1ssica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brasileiros
https://pt.wikipedia.org/wiki/Paulinho_Nogueira

OBSERVE A TIRINHA E LIGUE AS IMAGENS AO DIALOGO EM QUE
APARECE A PALAVRA CORRESPONDENTE:

~

Imagem: Canva

-

~

Imagem: Canva

-

~

Imagem: Canva

-
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URUBUBU EU GOSTO
MUITO DE ANDAR POR
Al COM PATINETE.

&

O QUE E ISSO? ‘Q

/(PODE DEIXAR QUE EXPLICO!

E UM BRINQUEDO COM DUAS
RODAS, MAS NAO E UMA

BICICLETA./\/_\)

%[J JA ESTAVA IMAGINANDO
UM BRINQUEDO DE 4
RODAS COMO UM PATINS!
HAHAHA!




VAMOS CONTINUAR A LIGAR? AGORA, LIGUE AS PALAVRAS QUE RIMAM:

Imagem: Canva

CFIGURINHA) C ATLETA )

50




OBSERVE AS OBRAS DE GUSTAVO ROSA:

Fonte: https://gustavorosa.org.br/obras/

O QUE VOCE SENTIU AO VER AS OBRAS?

FACA UM DESENHO COM O MESMO TEMA E DEPOIS ASSINE COM O SEU
NOME.

4 )
\_ J
TITULO DO DESENHO:
SEU NOME:

INDO ALEM

CONHECA OUTRAS OBRAS DO ARTISTA GUSTAVO ROSA.
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O QUE ESTA
ACONTECENDO COM
VOCE, HORINHA? QUE
BARULHO E ESSE?

é'o MEU DESPERTADOR QUE
ESTAVA PROGRAMAD

(0
PARA O MEIO-DIA! /

MEIO-DIA?
CONHECO UMA PARLENDA
ADEQUADA PARA ESSA
HORA!

YSABE
EM CASA

CONHECA A MEIO-DIA

PARLENDA MEIO-DIA MACACO ASSOBIA
PANELA NO FOGO
BARRIGA VAZIA

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=-
W_yN_U9rEs&list=PLIAfd2a50M1PpQ-TOgKMByhq52XjZ_vk2&index=61

Imagem: Canva




TRAVA-LINGUAS, LITERATURA E OBRAS DE ARTE

OLA, PESSOA ILUSTRE! ESTAVA POR
AQUI, AGUARDANDO A SUA CHEGADA.

AO REFLETIR SOBRE O TEMPO, ENCONTREI UM TRAVA-LINGUAS DA
TRADICAO ORAL.

(OTEMPO PERGUNTOU PARA O TEMPO A

QUANTO TEMPO O TEMPO TEM.
O TEMPO RESPONDEU PARA O TEMPO,
GUE O TEMPO TEM O TEMPO QUE O TEMPO TEM".

AGORA E A SUA VEZ
PROFIRA AS PALAVRAS DESSE TRAVA—LI'NGUAS, DEPOIS DESAFIE ALGUEM.

DESCOBRIR O SIGNIFICADO DE NOVAS PALAVRAS AMPLIA O SEU

VOCABULARIO!
UTILIZE O DICIONARIO PARA CONHECER A PALAVRA: PROFERIR.

APROVEITE E BUSQUE OUTRAS PALAVRAS POUCO UTILIZADAS PARA
DESCOBRIR O SIGNIFICADO DELAS OU A FORMA CORRETA DE ESCREVE-LAS.
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ESTAVA APRECIANDO MINHA f
ESTANTE DE LIVROS E UM DELES 7
CHAMOU A MINHA ATENCAO:

Imagem: Canva

OBSERVE A CAPA E PINTE O NOME DA PERSONAGEM PRINCIPAL DO LIVRO.

( ALCE ) ( ALINE ) ( ALICE )

HORA DO PAPO

VOCE CONHECE ESSA HISTORIA?
CONVERSE COM O SEU PROFESSOR E COM SEUS COLEGAS.

VOCE SABIA?

O COELHO DA HISTORIA ESTA SEMPRE
PREOCUPADO COM O TEMPO!

llustracdo: Thiago Adonai
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Imagem: Canva

ALICE NO PAIS DAS MARAVILHAS

AINDA GAROTINHA, ALICE KINGSLEIGH VISITOU
UM LUGAR MAGICO PELA PRIMEIRA VEZ E NAO
TINHA MAIS LEMBRANCAS SOBRE O LOCAL A
NAO SER EM SEUS SONHOS. EM UMA FESTA DA
NOBREZA, A JOVEM VE UM COELHO BRANCO.
ALICE O SEGUE E CAl EM UM BURACO, INDO
PARAR EM UM MUNDO ESTRANHO: O PAIS DAS
MARAVILHAS.

LA, ELA REENCONTRA PERSONAGENS QUE
ESTAVAM GUARDADOS EM SUA MEMORIA
ATRAVES DOS SONHOS.

LEIA E ENCONTRE AS PALAVRAS QUE CORRESPONDEM AS IMAGENS.
DEPOIS PINTE-AS COM AS CORES INDICADAS.

Imagem: Canva

Imagem: Canva

Imagem: Canva
Imagem: Canva

< ALFACE ) ( COUVE ) < GRATO ) ( LARGA )

CHAVEIRO) ( A )
( LATA D'AGUA ( icE )

(CARPINTEIRO) (JOELHO) ( GALO )

( GATO ) (LAGARTA) ( ALCE )

CCHAPELEIRO)

( COELHO ) Q\/IARAVILHA)
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Poster_Alice.png

no_Pa%C3%ADs_das_Maravilhas?file

Fonte: https://disney.fandom.com/pt-br/wiki/Alice



CORRA, CORRA! O
TEMPO DESSE
PASSEIO ESTA

» ACABANDO!

Fonte: https://klublr.com/pta/coelho-branco-disney-alice-no-pa%C3%ADs-das-maravilhas

ACALME-SE, COELHO!
AINDA TEMOS UM
POUCO DE TEMPO.

ARTISTA: SALVADOR DALI

ANO: 1931

TiTULO: A PERSISTENCIA DA MEMORIA

56

Knbumachenkova/Shutterstock.com




VAMOS PENSAR

PARA VOCE, O QUE A OBRA “A PERSISTENCIA DA MEMORIA” DE
SALVADOR DALI TRANSMITE?

SALVADOR DALI PINTOU RELOGIOS DIFERENTES.
INSPIRADOS NESSA OBRA, QUE TAL CRIAR UM RELOGIO?

DESENHE UM RELOGIO DIFERENTE NO ESPACO ABAIXO, DE UM TiTULO
AO SEU DESENHO E ASSINE -O.

TiTULO:
SEU NOME:




' JOGO DOS 4 ERROS 4

2.3

Y,

A\ “
@&

l lti l i

Imagem: Canva

av

o0

Al

+ A
Fra
g

Y,

f

II; ‘

Imagem: Canva



ELES NAO ESTAO COM
NENHUM SMARTPHONE...
NAO TEM NINGUEM QUE

POSSA ME USAR PARA

ENVIAR UMA MENSAGEM.

EU VOU TE AJUDAR!
AJUSTANDO OS
PONTEIROS, PODEMOS
CHEGAR ATE ELES NA
HORA MARCADA. BASTA
ESPERAR.

ESPERAR? HUMPF...
QUE GAROTA CHATA.
NAO TENHO A
MINIMA PACIENCIA
PARA ESPERAR.







ENQUANTO OS PERSONAGENS PASSEAVAM...
NAO REPARARAM QUE O SMART HAVIA DESAPARECIDO.




1@? PASSEANDO COM O RETORMAGO

4

) 4 COMO UM BOM MAGO, SOU MESTRE EM
TRANSFORMAR RECURSOS SIMPLES EM COISAS
MUITO DIVERTIDAS! TUDO FEITO COMO UM PASSE
DE MAGICA.

200972049775 1972 49770 5§ 2

LIGUE OS MATERIAIS AS PARTES QUE COMPOEM O RETORMAGO:

@LMOFADA@ @OLO DE PASTED C TELHADO )
( BALAO > (TECELAGEM)

( COR > (CORRIMACD

CCORACAO)

CCORDA0> / @LGODAO)
( FUNIL )

( TECIDO ) (ROLO DE PINCED @OLO DE PAPED

62




AGORA E A SUA VEZ

CONSTRUA SEU PROPRIO RETORMAGO, MAS ANTES, FACA UM ESBOCO
DE COMO ELE FICARA NO CILINDRO DESENHADO ABAIXO.

PENSE NOS MATERIAIS QUE IRA UTILIZAR E ONDE OS UTILIZARA.
COLOCAR AS SUAS IDEIAS NO PAPEL VAI AJUDAR NESSA CONSTRUCAO.

N—_

ESCREVA OS MATERIAIS QUE VOCE UTILIZOU OU PRETENDE UTILIZAR.



HISTORIAS SEM PALAVRAS

FALANDO EM TRANSFORMACAO, VAMOS LER A HISTORIA “A BRUXINHA
ZUZU E O GATO MIU”, ESCRITA POR EVA FURNARI:

https://brinqueeaprenda.files.wordpress.com/2015/02/chapeu2.jpg




LEIA A HISTORIA E DEPOIS CONVERSE COM OS SEUS COLEGAS SOBRE
AS SUAS IMPRESSOES.

COBRA ————

Fonte: https://pt.slideshare.net/hedinhah/bruxinha-zuzu-eva-furnari-92169258

VOCE REPAROU QUE ESSA HISTORIA NAO TEM BALOES DE FALA?
A UNICA PARTE ESCRITA E O TiTULO.
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AGORA E A SUA VEZ

SEGUINDO O ENREDO DE TRANSFORMACAO APRESENTADO NAS
HISTORIAS LIDAS ANTERIORMENTE, IMAGINE O FINAL DA HISTORIA
A SEGUIR. NO QUE O RETORMAGO TRANSFORMOU O CACHORRO?
LEMBRE-SE DE NAO UTILIZAR PALAVRAS, EXCETO PARA O TITULO.

U/
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ENQUANTO ISSO, EM ALGUM LUGAR...

JA ESTOU CANSADO
e %> DE CAMINHAR. MELHOR A GENTE
0o ESPERAR.

VOCE SO FALA DE
A
6%0 ESPERAR! QUE
=@ fe ' CONVERSA
CHATA.

ﬁL’JDo TEM UMA
HORA CERTA.

EU ESTOU ME SENTINDO TAO SEM

UTILIDADE... NAO TEM NENHUMA N
PESSOA PARA BRINCAR =
COMIGO... PARA ENVIAR UMA
MENSAGEM...

HORA DO PAPO

O QUE VOCE FAZ PARA SE DIVERTIR? CONVERSE COM SEUS
COLEGAS PARA DESCOBRIR COMO ELES SE DIVERTEM.

ESCREVA AS RESPOSTAS QUE MAIS LHE CHAMARAM ATENCAO.

QUANDO QUISER, RETORNE A ESSA PAGINA E RELEMBRE COMO SEUS
COLEGAS SE DIVERTEM, ESCOLHA UMA E DIVIRTA-SE!



fonte:https://www.meutibi.com.br/books/ameninadacabecaquadrada

“A MENINA DA CABECA QUADRADA”, DE EMILIA

il lg;géﬂr}a NUNES, CONTA A HISTORIA DE UMA GAROTA

OURDRADA.

QUE, DE TANTO USAR O CELULAR, FICOU COM
A CABECA QUADRADA.

PARA SOLUCIONAR ESSE PROBLEMA, A AVO DA
GAROTA PROPOS QUE ELA FIZESSE COISAS BEM
REDONDINHAS.

\
%
BRINCAR DE A
VA
v
\ %
BRINCAR DE
%f;,u %
\
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VAMOS BRINCAR
BRINQUE E DESENHE UMA BRINCADEIRA “BEM REDONDINHA”".

DO QUE VOCE BRINCOU?

69



Qe
PESSOAL! @ SERA QUE FOI NA
ESTOU ME DIVERTINDO

TANTO QUE NAO PERCEBI TRILHA DA P

= A FLORESTA?
QUE O SMART NAO ESTA “
AQUI COM A GENTE! ELE

SUMIU!

SERA QUEEU O
COLOQUEI NA ESTANTE
DE LIVROS SEM
QUERER?

OU NA CASINHA
DA ARVORE?

/QCISAMOS AGIR RAPIDO!

TIVE UMA IDEIA! QUE TAL
FAZERMOS CARTAZES PARA

ENCONTRA-LO? ~

)

AMIGOS, PARECE QUE TEMOS
UMA MISSAO: ENCONTRAR O
SMART!

NOS FILMES, AS MISSOES TEM UM NOME. QUE NOME VOCE DARA A
ESTA MISSAQ?




POR ONDE _ VVAMOS PRECISAR DE
VAMOS UM PAPEL BEM
COMECAR? GRANDAO PARA QUE
O CARTAZ SEJA
NOTADO.

N TR s
V.J’-".lgar S

Q: PODEMOS
EM LETRAS DESENHA-LO
GARRAFAIS! PARA QUE O
77 RECONHECAM.Y

VAMOS AJUDAR OS BRINQUEDOS A ENCONTRAREM O SMART? PARA ISSO
OS BRINQUEDOS PODEM ESPALHAR CARTAZES PELOS CAMINHOS.

FACA UMA LISTA DOS MATERIAIS NECESSARIOS PARA FAZER UM CARTAZ:



.

r

HORA DO PAPO

CONVERSE COM O SEU PROFESSOR E COM SEUS COLEGAS SOBRE O
QUE VOCES ESCREVERAO NO CARTAZ.
UTILIZE O ESPACO ABAIXO PARA FAZER SUAS ANOTACOES:

2929 9D 2N 29 929
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CARTAZ




ESCREVA UMA LISTA DE LUGARES EM QUE VOCE E SEUS COLEGAS IRAO
COLAR OS CARTAZES.
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RASSATEMEO

JOGO DAS DUPLAS

OBSERVE QUE NAS MAOS DOS BRINQUEDOS HA ALGUNS OBJETOS.
LIGUE AS DUPLAS QUE ESTAO COM OBJETOS QUE COMBINEM.

" )

75



0S BRINQUEDOS ESTAO SENTINDO A FALTA DO CONTROLE DO
TEMPO. O AGENTE DO TEMPO, AMPULHINIO, SURGE PARA MOSTRAR
COMO AS COISAS ERAM ANTES DO SMARTPHONE E DO RELOGIO.







//A MATEMATICA NAO FALHA. 0S NUMEROS NAO
MENTEM. EU VOU AJUDAR A PROCURAR O SMART! HA

UMA GRANDE PROBABILIDADE DE O ENCONTRARMOS. ~

QUAL E A SUA IDADE?

QUAL A DATA EM QUE VOCE COMPLETA MAIS UM ANO DE VIDA?

PREENCHA OS QUADROS ABAIXO COM A IDADE E O NOME DE 3
AMIGOS DA SUA TURMA:

4 N 4

78



DESAFIO

TARTA TEM 9 ANOS.

URUBUBU TEM 8 ANOS.

TINUNKIA TEM 1 ANO A MAIS DO QUE A TARTA.
CAPIMARA TEM 2 ANOS A MENOS DO QUE O URUBUBU.

79




l/os JOGOS SAO INCRIVEIS!

QUAIS JOGOS VOCE com—muy

OS OBJETOS AJUDAM NA CONTAGEM.
CONTE A QUANTIDADE DE OBJETOS EM CADA GRUPO E ANOTE
O NUMERAL CORRESPONDENTE.

. . . / / / / / / / | / |

PINTE A QUANTIDADE DE QUADRADOS CORRESPONDENTES A
QUANTIDADE DE OBJETOS:
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PRRE UM POUCO PRRE:
JOGAR

?

ANEXO

RECORTE AS FICHAS COM OS PERSONAGENS DOMINI, CAPIMARA,
TARTA E TINUNKIA QUE ESTAO NA PAGINA 157 PARA BRINCAR COM
O JOGO DA VELHA. ESCOLHA UM COLEGA PARA JOGAR COM VOCE.
ESCOLHAM OS PERSONAGENS E DEFINAM COMO OS PONTOS

W SERAO MARCADOS.

SEU NOME: AMIGO(A):
. PONTOS ~ PONTOS




VOCE SABE COMO FUNCIONA A HORINHA?

A HORINHA E UM RELOGIO ANALOGICO.
NESTE RELOGIO, MARCAMOS AS HORAS, OS MINUTOS E OS SEGUNDOS:

O PONTEIRO MAIOR

S \ MARCA OS MINUTOS
O PONTEIRO MENOR

MARCA AS HORAS

9

OBSERVE A IMAGEM DE UM RELOGIO E COMPARE-O COM A HORINHA:
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O QUE VOCE PERCEBEU DE DIFERENTE ENTRE A HORINHA E O RELOGIO?

PINTE, NA RETA NUMERICA ABAIXO, OS NUMEROS QUE APARECEM
NO RELOGIO.

T T Tt Tttt
0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

ATE QUE NUMERO VOCE MARCOU? C]

AGORA E A SUA VEZ }

MARQUE NO RELOGIO O HORARIO DA ENTRADA NA ESCOLA.
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COLOQUE OS NUMEROS NO RELOGIO.




VAMOS VER AS HORAS.
PINTE A QUANTIDADE DE HORAS QUE SE PASSARAM DESDE AS 12H.

000000000000

000000000000

000000000000

000000000000

900000000000
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PRRE UM POUCO PAREA:
OBSERVAR

[

OBSERVE A AREA EXTERNA DA SUA ESCOLA NESTE EXATO MOMENTO.
PERGUNTE PARA O SEU PROFESSOR QUE HORAS SAO.

FAGA UMA ILUSTRAGAO INSPIRADA NO QUE VOCE OBSERVOU.




QUAL A HORA EM QUE VOCE FAZ O QUE MAIS GOSTA NA ESCOLA?
FACA UM DESENHO DESSE MOMENTO:

(" )

N\ J

QUAL A HORA QUAL A HORA QUAL A HORA
DA ENTRADA? DA REFEICAO? DA SAIDA?

)
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COMO E A SUA ROTINA DIARIA?
DESENHE E ESCREVA, EM CADA QUADRO, UMA ATIVIDADE QUE VOCE FAZ
EM CADA PERIODO DO DIA:

MANHA
- C TARDE ) ™\
g J
-~ ( NOITE ) N
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ACOMPANHE A LEITURA:

BRINCAR NA RUA

TARDE?

O DIA DURA MENOS QUE UM DIA.

O CORPO AINDA NAO PAROU DE BRINCAR
E JA ESTAO CHAMANDO DA JANELA:

E TARDE.

OUCO SEMPRE ESTE SOM: E TARDE, TARDE.
A NOITE CHEGA DE MANHA?
SO EXISTE A NOITE E SEU SERENO?

O MUNDO NAO E MAIS, DEPOIS DAS CINCO?
E TARDE.

A SOMBRA ME PROIBE.

AMANHA, MESMA COISA.

SEMPRE TARDE ANTES DE SER TARDE.

CARLOS DRUMMOND DE ANDRADE

FACA UMA ILUSTRACAO PARA O POEMA:

https://www.educlub.com.br/carlos-drummond-de-andrade-poemas-para-criancas/



CONHECA A CANCAO “TUMBALACATUMBA":

TUMBALACATUMBA

QUANDO O RELOGIO BATE A UMA
TODAS AS CAVEIRAS SAEM DA TUMBA ‘»

TUMBALACATUMBA TUMBA TA

TUMBALACATUMBA TUMBA TA .0
QUANDO O RELOGIO BATE AS DUAS

TODAS AS CAVEIRAS PINTAM AS UNHAS

TUMBALACATUMBA TUMBA TA
TUMBALACATUMBA TUMBA TA

QUANDO O RELOGIO BATE AS TRES
TODAS AS CAVEIRAS IMITAM CHINES

TUMBALACATUMBA TUMBA TA
TUMBALACATUMBA TUMBA TA

QUANDO O RELOGIO BATE AS QUATRO
TODAS AS CAVEIRAS TIRAM RETRATO

TUMBALACATUMBA TUMBA TA
TUMBALACATUMBA TUMBA TA

QUANDO O RELOGIO BATE AS CINCO
TODAS AS CAVEIRAS APERTAM O CINTO

TUMBALACATUMBA TUMBA TA
TUMBALACATUMBA TUMBA TA

QUANDO O RELOGIO BATE AS SEIS
TODAS AS CAVEIRAS JOGAM XADREZ

TUMBALACATUMBA TUMBA TA
TUMBALACATUMBA TUMBA TA

llustragdo: Thiago Adonai

Fonte: https://www.letras.mus.br/bozo/922760/



Imagem: Canva

Imagem: Canva

Imagem: Canva

Imagem: Canva

PR
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\_Imagens: Canva

J

RETORNE A PAGINA ANTERIOR E CIRCULE AS PALAVRAS QUE REPRESENTAM
AS IMAGENS ABAIXO. DEPOIS ESCREVA O NOME DELAS NOS ESPACOS:
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Imagem: Canva

Imagem: Canva

Imagem: Canva

Imagem: Canva




VAMOS MONTAR UMA CENA?

7

ANEXO

RECORTE AS FIGURAS QUE ESTAO NA PAGINA 151 E COLE NO
LUGAR INDICADO PARA COMPOR A CENA.

-

=
<
o’
—
L
o

Imagens: Canva

CAVEIRA

RELOGIO
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VOCE CONHECE A PARLENDA “1, 2 FEIJAO COM ARROZ"?

1,2 FEIJAO COM ARROZ
3,4 FEIJAO NO PRATO
5,6 MOLHO INGLES
7,8 COMER BISCOITO
9,10 COMER PASTEIS

OUCA ESTA PARLENDA
CONOSCO!

Ps A
EM CASA

RECITE A PARLENDA COM SEUS COLEGAS E DEPOIS ILUSTRE-A:

-

N\

A HORA ESTA PASSANDO, E AINDA NAO ENCONTRAMOS O SMART...

/@osso AJUDAR!

TUDO ACONTECE EM
UM CERTO MOMENTO E
EM UMA CERTA HORA!
PODEMOS LEMBRAR EM
QUAL MOMENTO
PERCEBEMOS A FALTA

I/GRANDE IDEIA

TARTA! ALIAS, EU
JA HAVIA

PENSADO NISSO,

SO ESQUECI DE
DIZER.




OLA, CAROS AMIGOS! A
AGENTE DO TEMPO, QUEM E
HORINHA, ME ACIONOU VOCE?

2  PARA VIR ATE AQUI.

) ONDE ESTAO OS

SEUS NUMEROS?

EUSOUO
AMPULHINIO. UM
OBJETO QUE
MARCA O TEMPO!

BOA PERGUNTA, MEU
CARO! EU MARCO O
TEMPO DE OUTRA
FORMA.

EM UMA DAS MINHAS PARTES, HA
AREIA, NA OUTRA NAO. QUANDO
EU SOU VIRADO DE PONTA
CABECA, A AREIA QUE ESTA EM
CIMA DESCE PARA A PARTE DE
BAIXO, ASSIM PASSA-SE UM
CERTO TEMPO.

94

Imagem: Canva



HORA DO PAPO

CONVERSE COM SEU PROFESSOR E COM OS COLEGAS SOBRE
OS MARCADORES DE TEMPO QUE VOCES CONHECEM.

LIGUE CADA MARCADOR DE TEMPO AOS SEUS RESPECTIVOS NOMES.

DEPOIS PINTE DE ¥ OS OBJETOS QUE VOCE CONHECE E DE H&
OS OBJETOS QUE VOCE NAO CONHECE.

RELOGIO DE PULSO DIGITAL

RELOGIO ANALOGICO DE PAREDE

RELOGIO DE SOL

RELOGIO DE PULSO ANALOGICO

GUARULHOS POSSUI O MONUMENTO “RELOGIO DE SOL”. O
MONUMENTO FOI CONSTRUIDO PARA MARCAR A INAUGURACAO DA
ATUAL RODOVIA AYRTON SENNA, ENTAO DENOMINADA DE RODOVIA
DOS TRABALHADORES, EM 11 DE MAIO DE 1982.

Fonte: https://artesgru.com/monumento-relogio-de-sol/



CANSADO DA CONVERSA COM A HORINHA, SMART QUER
TOMAR O SEU LUGAR DE AGENTE DO TEMPO. POR ISSO
PROCURA O TEMPO REI PARA EXIGIR O SEU POSTO.




O TEMPO RET ENSINA QUE TODAS AS TRANSEORMAC@ES LEVAM
TEMPO E QUE, PARA SE TORNAR UM AGENTE, E NECESSARIO SER
PACIENTE.




&

{_\j OLA! EU SOU O TEMPO REI.

TUDO O QUE VOCE VE, EU JA VL.
CONHECO O INiCIO DA

-
HUMANIDADE. ) ) g
.

O

COM A AJUDA DO SEU PROFESSOR, ANOTE ALGUNS NUMEROS QUE
CERTAMENTE FAZEM PARTE DO SEU COTIDIANO.

(- )

NUMERO DO SEU CALCADO:

NUMERO DO TELEFONE DA SUA ESCOLA:

NUMERO DO ENDERECO DA SUA ESCOLA:

NUMERO DA SUA SALA DE AULA:

QUANTIDADE DE CRIANCAS DA SUA TURMA:

QUANTIDADE DE BRINQUEDOS DO PARQUE:

N\ J




PRRE. UM POUCO PRRA:

MEDIR O SEU TAMANHO

VAMOS OBERVAR O SEU TAMANHO COM A FITA METRICA. PEGCA PARA O SEU
PROFESSOR FAZER A MEDICAO DA SUA ALTURA.

QUAL E A SUA ALTURA ATUAL?

UTILIZE OS QUADROS PARA ACOMPANHAR O SEU TAMANHO NO
DECORRER DO ANO.

~

-\

©
>
=
©
V)
£
(]
o0
©
E

.

i

: ;



PREENCHA O CALENDARIO ABAIXO DE ACORDO COM AS ORIENTACOES
DO SEU PROFESSOR:

MES ANO
SEGUNDA- TERCA— QUARTA- QUINTA- SEXTA- .
DOMINGO FEIRA FEIRA FEIRA FEIRA FEIRA SABADO

AGORA RESPONDA:

EM QUE ANO QUAL O ULTIMO DIA QUANTOS SABADOS
ESTAMOS? DO MES? TEM ESSE MES?

)

PINTE:
DE OS DIAS EM QUE VOCE IRA AO PARQUE;
DE 0OS DIAS EM QUE NAO HAVERA AULA;

DE O(S) DIA(S) EM QUE ALGUEM DA TURMA COMPLETARA MAIS UM
ANO DE VIDA.



OS BRINQUEDOS CONTINUAM A PROCURAR O SMART, MAS TODA ESSA
BUSCA DEIXOU A GALERA COM FOME.
NO MEIO DO CAMINHO, ENCONTRARAM UMA MACIEIRA.

©
>
c
[
(&)
IS
9]
[y
©
E

QUANTAS MACAS HA NA MACIEIRA?

QUANTOS BRINQUEDOS HA NA CENA?

HA MACAS SUFICIENTES PARA QUE CADA UM COMA UMA?

SE CADA PERSONAGEM QUISER COMER 2 MACAS, TERA
MACAS PARA TODOS?

QUANTAS MACAS SOBRARIAM?
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https://www.letras.mus.br/temas-infantis/cinco-patinhos/

COM O SUMICO DO SMART, URUBUBU LEMBROU-SE DE UMA AMIGA PATINHA
QUE CONSEGUIU ENCONTRAR OS SEUS FILHOTES QUE HAVIAM DESAPARECIDO.

VAMOS ILUSTRAR A CANTIGA?
EM CADA QUADRO ABAIXO, DESENHE A QUANTIDADE DE PATINHOS
INDICADA.

( CINCO PATINHOS EM: “O PASSEIO” )
4 5 PATINHOS FORAM PASSEAR, ALEM DAS MONTANHAS PARA BRINCAR. h
(A MAMAE GRITOU: ) @As SO 4 PATINHOS VOLTARAM DE LA. )
/ '."j.j.:.j.:...j:?:;:j.jf?f?f." ) #

2 1y

3 )

g

C PAN Y

4 PATINHOS FORAM PASSEAR, ALEM DAS MONTANHAS PARA BRINCAR.
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N\ /MAS SO 3 PATINHOS VOLTARAM DE LA. "\

-

A MAMAE GRITOU:

-

:Ej.
g
\ / J
/ 3 PATINHOS FORAM PASSEAR, ALEM DAS MONTANHAS PARA BRINCAR. \
\§ %
/A MAMAE GRITOU: \ /MAS SO 2 PATINHOS VOLTARAM DE LA. \
VA '.'.' ....... ) ¢
E
g
\ /L )
/ 2 PATINHOS FORAM PASSEAR, ALEM DAS MONTANHAS PARA BRINCAR. \
\_ %
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(a

MAMAE GRITOU:

(MAS SO 1 PATINHO VOLTOU DE LA. \

—

(Imagem: Canva

2N J
, )
1 PATINHO FOI PASSEAR, ALEM DAS MONTANHAS PARA BRINCAR.
. J
a2 N )
A MAMAE GRITOU: MAS NENHUM PATINHO VOLTOU DE LA.

(A MAMAE PATINHA FOI PROCURAR, ALEM DAS MONTANHAS, NA BEIRA DO MAR. \
A MAMAE GRITOU: QUA, QUA, QUA, QUA! E OS 5 PATINHOS VOLTARAM DE LA.
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/ﬁs ALEGRIA! A MAMAE PATINHA ENCONTROU OS SEUS
FILHOTES! SERA QUE O SMART ESTA ALEM DAS
MONTANHAS? NO JARDIM? PARA CHEGAR ATE LA, E

NECESSARIO PASSAR POR ALGUNS DESAFIOS. %

PARA CHEGARMOS, PRECISAMOS
CAMINHAR PELO VALE DOS NUMERAIS.
PARA ISSO, COMPLETE O QUADRO
ABAIXO COM OS NUMERAIS QUE
ESTAO FALTANDO.

VALE DOS NUMERAIS

Imagem: Canva

O MISTERIO DA PONTE

6 7 9 AGORA, IREMOS PASSAR PELA PONTE
COMPLETANDO OS ESPACOS COM OS
NUMERAIS CORRETOS!

SERA  QUE VOCE CONSEGUE
DESVENDAR O SEGREDO?

12 15

18 20

Imagem: Canva
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ESCALADA

PARECE QUE OS DESAFIOS ESTAO AUMENTANDO!

AGORA PRECISAMOS ESCALAR UM MURO. E NECESSARIO PREENCHER
COM OS NUMERAIS QUE ESTAO FALTANDO. VOCE PERCEBEU QUAL E
A REGRA PARA PREENCHER CORRETAMENTE?

Imagem: Canva




VAMOS REVER OS NOSSOS DESAFIOS ATE AQUI:

VALE DOS NUMERAIS: CONTANDO DE 1 EM 1 ATE 20

PONTE: CONTANDO DE 2 EM ATE 24

ESCALADA: CONTANDO DE 5 EM 5 ATE 50

107
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BATEU UMA FOME NA TURMINHA, A GRANDE SORTE FOI QUE, NO
CAMINHO EM DIRECAO AO JARDIM, A TURMA ENCONTROU MAIS
ARVORES FRUTIFERAS!

LEIA E PINTE O NOME CORRETO DA ARVORE:

Imagem: Canva

Imagem: Canva

Imagem: Canva
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TINUNKIA, TARTA E URUBUBU GOSTAM DE AMORA.
DOMINI E CAPIMARA PREFEREM MACA.

RETORMAGO E AIR GRU ADORAM BANANA.

HORA DO PAPO

VOCE SABE O QUE E UM GRAFICO?
CONVERSE COM A TURMA E COM O SEU PROFESSOR.

® = B

QUANTOS PERSONAGENS PREFEREM MACA?

QUANTOS PERSONAGENS PREFEREM BANANA?

QUANTOS PERSONAGENS PREFEREM MAMAQ?

QUANTOS PERSONAGENS PREFEREM AMORA?

QUAL A SUA FRUTA FAVORITA?
DESENHE E DEPOIS ESCREVA.



Fonte: https://sudoku-puzzles.net/kids-sudoku-4x4-easy/

SUDOKU E UM JOGO DE RACIOCINIO E DE LOGICA. O OBJETIVO DO JOGO
E COMPLETAR TODOS OS QUADRADOS UTILIZANDO NUMERAIS DE 1 A 9.
PARA COMPLETA-LOS, BASTA SEGUIR A REGRA:

NAO PODE HAVER NUMERAIS OU FIGURAS REPETIDAS NAS LINHAS
HORIZONTAIS E NAS LINHAS VERTICAIS, ASSIM COMO NOS QUADRADOS
DELIMITADOS POR LINHAS EM NEGRITO.

3,
Q: | '®




COM O LAPIS VERMELHO, INDIQUE O CAMINHO MAIS CURTO PARA
CHEGAR ATE A ARVORE. USE O LAPIS AZUL PARA O CAMINHO MAIS

LONGO.







FINALMENTE, A TURMA ENCONTROU O SMART. PARA SURPRESA DE
TODOS, ELE ESTA SEM BATERIA, MAS ISSO NAO IMPEDE QUE 0OS

. BRINQUEDOS SE DIVIRTAM




Imagem: Canva

NO JARDIM
& COM SLINDA
EXPERIENCIAS

ﬁ OLA!
EU SOU A SLINDA, UMA SLIME!

A CIENCIA ME FASCINA!

/\rEU SOU MALEAVEL. TENHO
SEMELHANGCAS E DIFERENGCAS COM A

MASSINHA E COM A ARGILA.

S

Imagem: Canva
Imagem: Canva

-

.

AGORA E A SUA VEZ

EXPERIMENTE MANUSEAR E CRIAR FIGURAS E FORMAS COM MASSINHA
OU COM ARGILA. DEPQOIS, MOSTRE AOS SEUS COLEGAS.

ESCREVA O QUE VOCE CRIOU: (
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DESAFIO

OBSERVE A ESCULTURA E DEPOIS CONVERSE COM SEUS COLEGAS
SOBRE O QUE VOCE SENTIU.

Fonte: Instagram/azumamakoto

ARTISTA: AZUMA MAKOTO
TITULO: FROZEN FLOWERS
ANO: 2023
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DEPOIS DE OBSERVAR A ESCULTURA, RESPONDA:

NA SUA OPINIAO, O QUE E A ESCULTURA DA PAGINA ANTERIOR?

(" )

N\ J

DO QUE ELA E FEITA?

COMO VOCE IMAGINA QUE ELA FOI FEITA?

116



N

VAMOS OBSERVAR MAIS DE PERTO.

COM BASE NAS ANALISES, A SUA HIPOTESE SE COMPROVOU?

SIM NAO

O QUE VOCE ESTA VENDO NAS IMAGENS? ESCREVA.

 HORA DO PAPO

CONVERSE COM OS SEUS COLEGAS E REFLITA: QUAIS MATERIAIS
FORAM UTILIZADOS NA CONSTRUCAO DESSA ESCULTURA?

117

Fonte: Instagram/azumamakoto



A OBRA DO ARTISTA AZUMA MAKOTO FOI REALIZADA POR MEIO DE
VARIOS PROCESSOS. O ARTISTA, CONHECENDO QUAL SERIA O ESTADO
DA AGUA SUBMETIDA A BAIXAS TEMPERATURAS, UNIU ARTE E CIENCIA
PARA FAZER A ESCULTURA QUE CONTOU COM UMA ESTRUTURA DE
FERRO, DE ARRANJOS COM FLORES, DE AGUA E DE TEMPO.

N2 Sl g
RS

Imagem: Canva
Imagem: Canva
Imagem: Canva

ASSISTA A CONSTRUCAO
DA ESCULTURA:

https://youtu.be/pPIQukwoc9w?feature=shared

Imagens: Instagram/azumamakoto
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AZUMA MAKOTO CONTOU COM O ESFRIAMENTO DA AGUA. A NOSSA EXPERIENCIA
PROPOE O CONGELAMENTO E O DESCONGELAMENTO DA AGUA.

Imagem: Canva

OBSERVE A IMAGEM ACIMA E REFLITA.

QUAL A SUA HIPOTESE SOBRE COMO FOI FEITA ESSA EXPERIENCIA?
QUAIS ELEMENTOS FORAM UTILIZADOS PARA REALIZAR O EXPERIMENTO?




EM GRUPO OU COM TODA A TURMA, CONVERSE COM O SEU PROFESSOR
E REALIZE A EXPERIENCIA,

VOCE IRA PRECISAR DE:

e FLORES E FOLHAS QUE ENCONTRAR PELO CHAO;
e RECIPIENTE PLASTICO;

o AGUA;

e FREEZER OU CONGELADOR.

COMPARE ESSA LISTA COM A QUE VOCE ESCREVEU.

MAO NA MASSA:

COLOQUE A AGUA, AS FLORES E AS FOLHAS NO RECIPIENTE.

LEVE AO FREEZER OU CONGELADOR PARA ESFRIAR.

SEU PROFESSOR IRA MARCAR O HORARIO EM QUE INICIOU O EXPERIMENTO E
OS HORARIOS DE VERIFICACAO DO ESTADO DA AGUA (LIQUIDO OU SOLIDO).

RELATE COMO FOI A EXPERIENCIA.



1. DEPOIS DE FEITO O BLOCO DE GELO COM FLORES E FOLHAS,
LEVE-O PARA UM LOCAL COM SOL E REFLITA: O QUE ACONTECERA
COM O GELO?

2. O QUE VOCE OBSERVOU? ESCREVA E DEPOIS DESENHE UMA
PARTE DO PROCESSO OBSERVADO.

-

N\ J

HORA DO PAPO

AGORA COMPARE A SUA EXPERIENCIA COM A ESCULTURA
DE AZUMA MAKATO. COMPARTILHE COM SEUS COLEGAS

E/OU FAMILIARES O QUE VOCE ENCONTROU DE PARECIDO
E DE DIFERENTE!

121




~ AAGAO DO TEMPO E
MESMO FANTASTICA.
A EXPOSICAO DO GELO
POR UM TEMPO A
TEMPERATURA
ELEVADA...

S

COLABOROU PARA QUE A
AGUA, QUE ESTAVA EM
ESTADO SOLIDO, PASSASSE
PARA O ESTADO LiQUIDO
NOVAMENTE!

DESENHE, NO SEGUNDO RETANGULO, O QUE PODE TER OCORRIDO PARA

QUE O GELO DERRETESSE.

4 )
\ Imagem: Canva j
4 )
- J
4 )
\_ imagem: Canva Y,
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El, AMIGOS! AMIGO,
ESTOU % ESTAMOS AQUI!

ENXERGANDO O 2
SMART! Q

A HORINHA ME FEZ

L HUCIA Y COMPANHIA TODO
EU ESTOU TAO ' ESSE TEMPO.
FELIZ POR
REENCONTRA-LOS
EU ESTOU QUASE SEM
BATERIA... NAO VOU X J\
CONSEGUIR DIVERTIR VOCES... %

=”NAO QUEREMOS QUE =
VOCE NOS
ENTRETENHA...
QUEREMOS QUE VOCE
SE DIVIRTA

CONOSCO... ¢
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PRARE UM POUCO PRRA:

RETORNE A PAGINA 25 E VEJA O CONTORNO DA SUA MAO NO INICIO DO ANO.

AGORA, COLOQUE A SUA MAO EM CIMA DO DESENHO E CONTORNE COM UM
LAPIS DE OUTRA COR.

OBSERVE AS MUDANGCAS QUE OCORRERAM COM O TEMPO.

DESENHE COMO VOCE ESTA ATUALMENTE E, QUANDO QUISER, REVISITE ESSE
MATERIAL PARA OBSERVAR AS MUDANGAS DO TEMPO SOBRE VOCE.

4 N

e

e



CHEGAMOS AO FINAL DA NOSSA HISTORIA!

MUITAS AVENTURAS E MUITAS APRENDIZAGENS CERTAMENTE
OCORRERAM ATE AQUI, OUTRAS AINDA ESTAO POR VIR!

NO ESPACO ABAIXO, ESCREVA PARA UM COLEGA OU PARA O SEU
PROFESSOR O QUE VOCE MAIS GOSTOU DE APRENDER ESSE ANO,
SE PREFERIR, FACA UM DESENHO!
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TEMPO DE BRINCAR

O QUE E QUE E O TEMPO?

NAO TEM FORMA, NAO TEM COR
NAO E PERFUME OU ALIMENTO
CORRE E FOGE FEITO O VENTO
QUANDO VEJO, JA PASSOU.

O QUE E QUE E O TEMPO?
NASCE A NOITE OU DE MANHA?
ATE HOJE EU NAO ENTENDO
COMO O GALO, SEM RELOGIO
FAZ DO HOJE O AMANHA.

O QUE E QUE E O TEMPO? )

E TEIMOSO E FAZ PIRRAGA | R wihe?
SO RECLAMA QUANDO EU LEMBRO
ESGOTA SEMPRE QUE EU TENTO
ALGO QUE ME SATISFACA.

2 9 A

AFINAL, EXISTE O TEMPO?

QUEM E QUE FOI QUE O INVENTOU?
DEVE SER UM DESATENTO: B AN
TRANCOU COM A CHAVE DENTRO R o))
0 GUIA, E LA FICOU N

MAS AGORA JA E TEMPO

DE EU REVELAR UM SEGREDO

QUE TE SIRVA DE ALENTO: B .
AQUELE QUE FEZ O TEMPO Sy 73 A0 W
NOS DEU O MELHOR BRINQUEDO. "1+ ‘i °\ »

o R .

oy
1
HE

TAYNNA SANTOS












CACHORRO CACHORRA

llustragdo: Thiago Adonai

ORGANIZANDO O JOGO:

1. PREPAREM O BARALHO.

2. FORMEM GRUPOS DE DOIS A QUATRO INTEGRANTES.

3. ESCOLHAM UM JOGADOR PARA EMBARALHAR AS CARTAS DE
TODOS OS JOGADORES.

OBJETIVO:
BAIXAR O MAIOR NUMERO DE PARES E NAO TERMINAR COM O
MICO NAS MAOS.

INICIO DO JOGO:

AS CARTAS SERAO EMBARALHADAS E DISTRIBUIDAS EM SENTIDO
HORARIO. UMA OU MAIS PESSOAS PODERAO RECEBER UMA
CARTA A MENOS QUE AS DEMAIS. ANTES DE INICIAR O JOGO,
CADA PARTICIPANTE DEVERA COLOCAR A SUA FRENTE OS PARES
JA FORMADOS. O MAIS NOVO COMECA.

COMO JOGAR:

O PRIMEIRO JOGADOR DEVERA PEGAR UMA DAS CARTAS NA MAO
DE QUEM ESTIVER A SUA ESQUERDA, SEM OLHAR A FIGURA.
QUANDO FORMAR ALGUM PAR, O JOGADOR DEVERA COLOCA-LO
A SUA FRENTE. O JOGO CONTINUARA COM CADA JOGADOR
RETIRANDO UMA CARTA POR VEZ DE QUEM ESTIVER A ESQUERDA.

TERMINO DO JOGO:

O JOGO TERMINARA QUANDO SOBRAR APENAS O MICO COM UM
DOS JOGADORES. QUEM CONSEGUIR FORMAR O MAIOR NUMERO
DE PARES SERA O VENCEDOR.



JOGO DO MICO

' TARTARUGA |
. FEMEA |

TARTARUGA |
MACHO |

CAPIVARA | CAPIVARA
MACHO | FEMEA

*
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JOGO DO MICO

133

| CRIE AS SUAS CARTINHAS

| DESENHE UM ANIMAL EM
| UMA CARTA E SEU PAR NA
| OUTRA. LEMBRE-SE DE

| ESCREVER O NOME DELES.
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APOS RECORTAR E REALIZAR A ATIVIDADE, DESCARTE OS RESIDUOS

DE PAPEL.

SE DE QUE O PAPEL E UM RESIDUO RECICLAVEL

PODE SER ENCAMINHADO PARA A COLETA SELETIVA.

, PORTANTO

LEMBRE-

recortar

________________________________){
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DANILO

BEBETO
ELISA
ANA

CECILIA
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BRACO

BRACO

PERNA

CABECA

TRONCO
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QUE ADORMECEU A ROSA ASSIM
BEM ASSIM, BEM ASSIM
QUE ADORMECEU A ROSA ASSIM
BEM ASSIM

E O TEMPO PASSOU A CORRER
A CORRER, A CORRER
E O TEMPO PASSOU A CORRER
A CORRER

E UM DIA VEIO UMA BRUXA MA
MUITO MA, MUITO MA
UM DIA VEIO UMA BRUXA MA
MUITO MA

VIVIA ALEGRE EM SEU LAR

EM SEU LAR, EM SEU LAR

VIVIA ALEGRE EM SEU LAR
EM SEU LAR

A LINDA ROSA JUVENIL
JUVENIL, JUVENIL
A LINDA ROSA JUVENIL
JUVENIL

BATEMOS PALMAS PARA O REI
PARA O REI, PARA O REI
BATEMOS PALMAS PARA O REI
PARA O REI

E O MATO CRESCEU AO REDOR
AO REDOR, AO REDOR
E O MATO CRESCEU AO REDOR
AO REDOR






Imagem: Canva
IS EHL LT

QUE DESPERTOU A ROSA ASSIM
BEM ASSIM, BEM ASSIM
QUE DESPERTOU A ROSA ASSIM
BEM ASSIM

E UM DIA VEIO UM BELO REI
BELO REI, BELO REI
E UM DIA VEIO UM BELO REI
BELO REI

Imagem: Canva
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APOS RECORTAR E REALIZAR A ATIVIDADE, DESCARTE OS RESIDUOS DE
PAPEL.
LEMBRE-SE DE QUE O PAPEL E UM RESIDUO RECICLAVEL, PORTANTO
PODE SER ENCAMINHADO PARA A COLETA SELETIVA.

M | O
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M 117 |16
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PODE SER ENCAMINHADO PARA A COLETA SELETIVA.
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Imagem: Canva

APOS RECORTAR E REALIZAR A ATIVIDADE, DESCARTE OS RESIDUOS
DE PAPEL.

LEMBRE-SE DE QUE O PAPEL E UM RESIDUO RECICLAVEL, PORTANTO
PODE SER ENCAMINHADO PARA A COLETA SELETIVA.
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JOGO DE RIMAS TRINCA MAGICA

NUMERO DE JOGADORES: 4 JOGADORES OU GRUPOS.

OBJETIVO DO JOGO: GANHA QUEM FORMAR UMA TRINCA DE CARTAS CONTENDO FIGURAS DE
PALAVRAS QUE RIMAM.

MATERIAIS: 24 CARTAS COM FIGURAS (8 TRINCAS DE CARTAS CONTENDO FIGURAS DE PALAVRAS
QUE RIMAM).

REGRAS:

- CADA JOGADOR RECEBE 3 CARTAS, E O RESTANTE DELAS FICA EM UM “MONTE” NO CENTRO DA
MESA, COM A FACE VOLTADA PARA BAIXO.

- DECIDE-SE QUEM IRA COMECAR A PARTIDA POR MEIO DE LANCAMENTO DE DADOS OU “ZERINHO
ou um”.

- O PRIMEIRO JOGADOR INICIA, PEGANDO UMA CARTA E DESCARTANDO OUTRA.

- O JOGADOR SEGUINTE DECIDE SE PEGA A CARTA DO MONTE OU A CARTA DEIXADA PELO JOGADOR
ANTERIOR. NO CASO DE FAZER ESSA ULTIMA OPCAO, SO PODERA RETIRAR A ULTIMA CARTA JOGADA
NO MONTE E NAO AS QUE ESTIVEREM ABAIXO DELA, NO MONTE.

- 0 JOGO PROSSEGUE ATE QUE UM DOS JOGADORES FACA UMA TRINCA COM 3 CARTAS DE FIGURAS,
CUJOS NOMES RIMEM.

TRINCA |
MAGICA

Fonte: Canva
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Fonte: Canva
Fonte: Canva

Ilustragao : Thiago Adonai
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APOS RECORTAR E REALIZAR A ATIVIDADE, DESCARTE OS RESIDUOS DE PAPEL.
LEMBRE-SE DE QUE O PAPEL E UM RESIDUO RECICLAVEL, PORTANTO PODE SER ENCAMINHADO PARA

A COLETA SELETIVA.
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APOS RECORTAR E REALIZAR A ATIVIDADE, DESCARTE OS RESIDUOS DE PAPEL.

LEMBRE-SE DE QUE O PAPEL E UM RESIDUO RECICLAVEL, PORTANTO PODE SER ENCAMINHADO PARA
A COLETA SELETIVA.
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BATALHA DE PALAVRAS

2 JOGADORES

AS FICHAS DEVEM SER DISTRIBUIDAS IGUALMENTE ENTRE OS DOIS JOGADORES.
ELES AS ORGANIZAM DE FORMA QUE FIQUEM COM AS FACES VIRADAS PARA BAIXO,
UMA EM CIMA DA OUTRA, FORMANDO UM MONTE.

- O PRIMEIRO JOGADOR DESVIRA A PRIMEIRA FICHA DE SEU MONTINHO AO MESMO
TEMPO EM QUE O SEU ADVERSARIO TAMBEM DESVIRA UMA FICHA DO MONTINHO
DELE.

- O JOGADOR QUE DESVIRAR A FICHA CUJA PALAVRA CONTIVER MAIOR
QUANTIDADE DE SILABAS GANHA A SUA FICHA E A FICHA DESVIRADA POR SEU
ADVERSARIO.

- SE DUAS PALAVRAS COINCIDIREM QUANTO AO NUMERO DE SiLABAS, CADA
JOGADOR DEVE DESVIRAR MAIS UMA FICHA DO SEU MONTINHO ATE QUE HAJA
UMA DIFERENCA QUANTO AO NUMERO DE SILABAS. NESSE CASO, O JOGADOR QUE
DESVIRAR A FICHA CUJA PALAVRA TIVER MAIOR NUMERO DE SILABAS LEVA TODAS
AS FICHAS DESVIRADAS NA JOGADA.

- O VENCEDOR SERA QUEM, AO FINAL DO JOGO, CONSEGUIR FICAR COM O MAIOR
NUMERO DE FICHAS.

RECORTE PARA JOGAR

....................................................................................................................................
........

Imagem: Canva
Imagem: Canva
Imagem: Canva
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Imagem: Canva
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ELABORE OUTRAS CARTAS PARA O JOGO. ELAS DEVEM TER UMA IMAGEM
E A ESCRITA DA PALAVRA CORRESPONDENTE.
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RECORTE AS PECAS E DIVIRTA-SE COM O TANGRAM. DEPOIS RECORTE
AS CARTAS QUE ESTAO NAS PAGINAS A SEGUIR E MONTE AS IMAGENS
DE ACORDO COM A CARTA QUE ESCOLHER.

DICA: VOCE PODE DESAFIAR ALGUEM A MONTAR A IMAGEM DE UMA
CARTA OU MONTAREM JUNTOS.

Imagem: Canva
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FLAMINGO

GIRAFA RAPOSA

CACHORRO BORBOLETA







RELOGIOS PARA CRIAR E BRINCAR

Imagem: Canva

0S RELOGIOS ACIMA SAO PARA VOCE BRINCAR E CRIAR! VOCE PODE CUSTOMIZAR
COM UM DESENHO, COM NUMERAIS, COM A LETRA DO SEU NOME, COM O SEU
NOME, OU SEJA, COMO QUISER! DEPOIS RECORTE E COLOQUE NO SEU PULSO.
PECA PARA O PROFESSOR TE AJUDAR NESSA TAREFA, UNINDO E COLANDO AS
EXTREMIDADES COM FITA CREPE.
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