


15 Jogo das argolas

Objetivos
e |dentificar palavras com o mesmo som final
(Rimas) e 0 mesmo som inicial (Aliterac&o);
*Coordenagao motora fina; Ampliar a
concentragao e vocabulario.

Material necessario

* Garrafas PET;

* Papelao, caixa de sapato, papel cartao e cola
quente;
Miniaturas diversas (brinquedos, frutas,
animais, etc.);

* Pulseiras de plastico

* Fichinhas com palavras

Instrucoes
eRecorte as fichinhas e plastifigue-as ou
» cole-as no papel cartao;
Recorte uma base retangular utilizando o
papelao de uma caixa de sapato e a parte de
cima de trés garrafas PET, como mostra o
modelo ao lado, depois cole-os no papelao;
Cole as miniaturas escolhidas nas tampinhas
* das garrafas.
Espalhe sobre a mesa as tampinhas com as
miniaturas, os jogadores (maximo trés),
* deverdo escolher uma pega e coloca-la na base
enroscando-a;
Espalhe as fichinhas com as palavras sobre a
mesa e tire par ou impar para ver quem
comega;
O jogador, na sua vez, escolhe uma miniatura e
joga a argola, acertando devera procurar, entre
as palavras espalhadas sobre a mesa, uma que
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comece com o mesmo som da miniatura
escolhida, se acertar fica com a fichinha,
errando, devolve-a sobre a mesa;

Ganha o jogador com maior ndmero de
fichinhas.

Podera variar utilizando somente as
tampinhas das garrafas escrevendo sobre
elas as letras desejadas.
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16 Memoria auditiva

[ ] (]
Objetivos
* Promover as criangas que executem e discriminem sons diversos;
e Aprimorar a atengao e discriminagao auditiva.

Material necessario
» Caixinhas plasticas para balas ou caixas de fosforos;
* Pedrinhas, graos de feijao, milho, arroz, macarrao quebradinho, agucar, etc.

Instrucoes

* Antes de iniciar a brincadeira faga a demonstragao dos possiveis sons emitidos, comente
sobre cada um deles fazendo com que as criangas prestem atengao;

* Espalhe as caixinhas sobre a mesa embaralhando-as;

* Jogue normalmente como jogo da memdria, porém, para fazer par as duas caixinhas
deverao ter o mesmo som ao ser sacudidas.

k-,\/&‘ -
\
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17

Objetivos
, Perceber que as palavras podem ser divididas

em partes menores, as silabas;

Trabalhar segmentagao, separar uma palavra
" em silaba;

Ampliar a atengao auditiva, concentragao e
* vocabuldrio.

Material necessario
Latinha vazia de leite;
eFichinhas;

«Papel cartao, EVA ou cartolina;
«Cola quente e tesoura.

Instrucoes

* Imprima as fichas, recorte e plastifigue-as ou
cole-as no papel cartao.

* Coloque as fichinhas dentro do Monstrinho
brincalhao.

* Organize as criangas em circulos e cologue o
Monstrinho Brincalh&ao no centro da roda;

e Conte a historinha do Monstrinho de forma
que as criangas prestem bastante atengao;

* Em seguida, faga a mesma brincadeira que o
Monstrinho fez na histdria com as criangas;

* Chame uma de cada vez e a pega que sorteia
uma fichinha de dentro do Monstrinho,
mantendo os olhos fechados, e entregue para
VOCE;

*Leia 0 que contém na ficha sorteada, silaba
por silaba;

*A crianga devera dizer o que vocé leu
adequadamente, se acertar ganhara uma
estrelinha para que cole no corpo do
Monstrinho;

« Se a crianga pegar uma fichinha que contém

REALIZACAO:
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Monstrinho brincalhao

algo sem sentido devera dizer que tem algo
errado, se acertar, ganhard duas

« estrelinhas, pois, descobriu o desafio do

Monstrinho.

Historia do Monstrinho

Era uma vez um monstrinho muito
brincalhdo, ele sd conversava com as
pessoas através de silabas, ou seja, falava
as palavras pronunciando lentamente cada
pedacinho dela e todos tinham que
adivinhar o que ele estava dizendo.

Um dia, o monstrinho reuniu varias
criangas para uma brincadeira, pois,
adorava desafios. Chamava uma de cada
vez e dizia duas palavras, separadas em
silabas. A crianga deveria dizer o que o

monstrinho estava dizendo, se ela
acertasse colava uma estrelinha no seu
corpo.

Todas as criangas queriam acertar e

prestavam muita atengdo na pronuncia das
palavras, até que, de repente, o monstrinho
brincalhao pronunciou algo que nao fazia
sentido. As criangas ficaram surpresas, nao
sabiam o que ele queria dizer! E agora, como
elas sairdo dessa? Vamos ajuda-las?
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1 8 Casinha das Rimas

Objetivos

e |dentificar palavras com o mesmo som final
(Rimas) e o mesmo som inicial (Aliterag&o);

e Aprimorar a atengao auditiva;

« Ampliar a concentragao e vocabulario.

fichinhas.

« Podera utilizar este jogo como uma simples
atividade, sem a intengao de ganhador ou
perdedor, procedendo da seguinte forma:

- Escolha uma palavra com o final
diferente para cada casinha e espalhe as
demais fichas sobre a mesa;

Material necessario - As criancas deverdo procurar as
*Potes descartaveis de 250ml; palavras que rimam com a que estda em
*Casinhas; destaque, com o mesmo som final e
*Fichinhas com palavras. guarda-las na sua casinha.

. « Podera fazer fichinhas com palavras com o

mesmo som inicial (Aliteragao) e proceder

Ins'tru?oes conforme as atividades anteriores.

*Recorte as fichinhas e a casinha e
plastifique-as ou cole-as no papel cartao;

* Para que a portinha da casinha fique aberta,
utilize uma tesoura sem ponta e uma régua e
faga como mostra abaixo e depois a cole no
potinho descartavel.

» Cada jogador devera sortear uma fichinha
com uma palavra e coloca-la no espago em
branco que esta no telhado da casinha;

» Espalhe as demais fichinhas sobre a mesa;

o Tirar par ou impar para ver guem comega;

* 0 jogador, na sua vez, devera escolher entre
as demais fichinhas, uma que termina com o
mesmo som com a que esta em destaque no
telhado da casinha;

»Se acertar fica com a fichinha a colocando
dentro da casinha, errando, devolve sobre a
mesa;

eGanha o jogador com maior ndmero de
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19 Trava-linguas

Instrucoes

Escolha um trava-linguas que seja adequado a faixa etaria de sua crianga e trabalhe com ele,
a compreensao e vocabulario, ritmo, criatividade e grafomotricidade, pronuncia das palavras
e a aliteragao. Pega para as criangas pintarem o inicio das palavras que se parecem.

Sugestao de materiais: trava-linguas impresso, lapis de cor.

/4
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20 Hora da cancao

Instrucoes

Escolha uma cangao popular, para colocar para as criangas, se houver mais de uma crianga,
chame-as para brincar de roda. Proporcione este momento ludico, levando as criangas para
um outro espago. Brinque algumas vezes até que todas as criangas tenham participado. Apods,
facaaleitura.

Sugestao de materiais: Radio, misica, espaco aberto.

REALIZACAO:
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2] Jogo da memoria com rimas

Instrucoes
Trabalhe com jogo da memodria de rimas, disponibilizando figuras que terminem com o mesmo
som para as criangas brincarem em duplas.

Sugestao de materiais: Cartinhas com figuras que contenham sons iguais
em seu final.

REALIZACAO:
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22 Labirinto de rimas

Instrucoes

Faga um labirinto no chao, e coloque nele, um desenho inicial, exemplo: coragdo. Para a
crianga “sair” dele, ela precisara falar outra coisa que rima com coragao, e desenha-lo. E apds,
mais uma rima, para desenhar e sair. Assim, va revezando as criangas para brincar no labirinto.

Sugestao de materiais: Giz de quadro branco (para desenhar no chao), fita
crepe.

REALIZACAO:
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23 Circule os semelhantes

Instrucoes

Cologue uma figura em destaque e uma que tenha o mesmo inicio e outras que nao tenham
na mesma linha da figura. Pega para a crianga circular apenas a que tenha o mesmo inicio da
figura em destaque, trabalhando assim, a aliteragdo. Exemplo:

Bala — Baldo e outras figuras aleatorias.

Sugestao de materiais: A4 com figuras em destaque que contenham ao
menos uma figura que inicie com a mesma do destaque.

W
‘‘‘‘
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24 Sons iguais

Instrucoes
Coloque figuras em destaque e um quadro abaixo, com outras figuras que comecem com o

mesmo som. Peca para a crianga colorir apenas as figuras que tenham o mesmo som.
Exemplo:

EM DESTAQUE: RELOGIO

NO QUADRO: REGUA

. /
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25 Com que som comeca?

Instrucoes

Coloque uma letra bem grande no centro da sala, pode ser a letra “A”. Imprima ilustragdes que
contenham a figura da letra inicial, a exemplo: Abelha, Avido, e outras aleatdrias. Questione:
Com que som comega a “Abelha” e assim, com todas as figuras, e va colocando no entorno da
letra.

Sugestao de materiais: Letra grande impressa ou feita com fita crepe,
figuras impressas que tenham o mesmo som da letra proposta

REALIZACAO:
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26 Complete a frase com o0 som que combina

Instrucoes
Crie frases para a crianga completar, usando elementos que combinem com os sons
propostos inicialmente, contendo ilustragdes. Exemplo:

Lucas no inverno usa? Luva.

Sugestao de materiais: Frases impressas com ilustracoes.

¥

O
G
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27 Tirando o som inicial/final o que fica?

Instrucoes

Trabalhe com palavras que possam formar outras palavras, tirando o som inicial ou final, e
pega para a crianga formar uma nova palavra e escrever ou desenhar (conforme aidade de sua
crianga), em um quadro ao lado.

CAMALEAO - CAMA E LEAQ.

Sugestao de materiais: Palavras impressas na folha A4, que possam
compor novas palavras e quadros ao lado, para que a crianga possa escrever
ou desenhar.

REALIZACAO:
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28 O jogo dos 5 erros

Instrucoes
Para trabalhar com percepgao visual, utilize jogos de 7 erros, pedindo para a crianga observar
a cena e fazer um x nas diferencas.

Sugestao de materiais: Folhas com figuras impressas que contenham os 7
erros.

REALIZACAO:
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29 Encontra a figura

Instrucoes
Trabalhe com ilustragGes que tenham varios detalhes, e que a crianga tenha que encontrar
objetos escondidos na cena, trabalhando a percepgao visual e figura e fundo.

Sugestao de materiais: Folha A4 com figura impressa contendo ilustracao
com varios detalhes e figuras para a crianga encontrar.

REALIZACAO:

)l NeuroSaber®

30

www.neurosaber.com.br



30 Encontre o que esta diferente

Instrucoes
Disponha uma figura em destaque e que na mesma linha essa figura esteja repetida, porém
uma deve estar em posicao diferente a da figura em destaque.

Sugestao de materiais: Folha A4 com figuras impressas, contendo uma
figura em destaque, e varias figuras na mesma linha exatamente iguais,
contendo uma figura em posicao diferente.

= oy s oy
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