Atividades para trabalhar oralidade, ortografia, risadas etc

1- Monte e remonte: Escreva no quadro ou em folha chamex uma palavra que tenha o menor niumero de letras
repetidas. Estipular um tempo para a duracdo da atividade e pedir aos alunos para lembrarem e escreverem o maior
numero de palavras possiveis com as letras dessa palavra, sem repeti-las no mesmo termo encontrado. Obs.: Esta
atividade trabalha a rapidez, percepc¢ao visual, ortografia e vocabuldrio.

Exemplo: Palavra escolhida: PERNAMBUCO: Palavras encontradas: perna- barco- compra- boca- nabo- banco- copa-
ano- reco- rapé- dpera- amor- rebu- comer- peru- perca- bem- ndo- rena- buraco- mar- muro- pano- pé- cor- péra-
ra- mae- pena- uno- Nabuco- pau- cobra- Mané- Norma- Carmem.

2- Palavra puxa palavra: Nessa atividade, o professor langa uma palavra e os alunos apresentam outras que se
relacionem com a primeira. Exemplo: Palavra escolhida: FOGO. Palavras relacionadas: incéndio- dor- ambulancia-
feridos- bombeiro- morte- gritos- panico- tristeza- medo- fogao- comida- queimadura.

3- Memodria auditiva: O professor diz uma frase que deve ser repetida e ampliada pelo aluno.
Exemplo: Professor: Fui ao zooldgico e vi um elefante...

Aluno 1: Fui ao zoolégico e vi um elefante e um urso...

Aluno 2: Fui ao zoolégico e vi um elefante, um urso e uma girafa...

Dizer duas palavras: O aluno devera separar a primeira silaba de cada uma e formar outra:
Exemplo: Pedal e Rato = Pera

Figura e Tapete =Fita

Panela e Novelo = Pano

Usando a mesma técnica, aumentar o nimero de palavras, criando dificuldades crescentes.
Exemplo: Toalha e Pedra e Tela = Topete

Cigarro e Galho e Nabo = Cigana

Cabelo e Nevada e Tapa = Caneta

TRlo e Antes e Guia e Loto = Tridngulo

Agora e POSte e Tina e Laco = Apostila

Cama e Ramo e Muda e Jogo = Caramujo

4- Invente e conte: Espalhar sobre as mesmas varias gravuras que retratem ambientes e personagens. Cada aluno
devera selecionar uma delas e criar uma narrativa oral em que a figura sirva de cenario para a histdria vivida pela
personagem da gravura. Chamar a atencdo dos alunos para a sequéncia logica dos fatos narrados.



5- Brincando de poeta: O professor oferece aos alunos uma caixa contendo cartdes, cada um com uma palavra,
sendo que as palavras rimam entre si.

Exemplo: pato- mato- gato
Coelho- Botelho- joelho
Abelha- orelha- ovelha

Cada aluno, ap0s ter recebido um dos cartdes, devera procurar entre os colegas aqueles que tém o cartdo com uma
palavra que rime com a sua.

Agrupados por terminacdo, os alunos escreverdo outras palavras que rimem com as que ja possuem.

6- De maos dadas com a poesia. Material: Textos sobre amor, paixdo, ou outros sentimentos humanos (Sugestdo:
Musica: Coragdo de Estudante, de Milton Nascimento), papel, caneta. Ler o texto, ouvir e cantar a musica. O
professor convida os alunos a analisarem seu coragao, dizendo-lhes:

Abra seu coragao.

O que vocé vé dentro dele?

O que sente? @ O que lhe incomoda?

O que gostaria de dizer em nome dele?

Logo apds, passe para o papel o que seu coragdo gostaria de falar se tivesse voz. O trabalho pode ser ilustrado. 7-
Contando histérias: Material: textos de Contos de Fadas e Parddias. (Sugestdes: Chapeuzinho Vermelho de raiva,
Chapeuzinho Amarelo). Iniciar a atividade perguntando a turma se alguém quer contar um conto de fadas. Se ndo
houver voluntarios, comecar a histéria e pedir que os alunos continuem. Pedir aos alunos que relembrem os contos
de fadas, atualizando-as. Como seria a histéria se acontecesse hoje? Naturalmente, introduzindo-se elementos do
cotidiano na vida moderna, surge uma nova histéria.

Exemplo: “A casa dos trés porquinhos tinha um alarme eletrénico e um visor detectava a aproximagdo do lobo”. “Os
cacadores do lobo, que comeu a vové, usavam um helicoptero de resgate da policia para captura-lo”.

8- Viagem ao espaco infinito da imaginacdo. Distribuir papel e caneta hidrografica para a turma e colocar no fundo
musical. Pedir aos alunos que coloquem a ponta da caneta sobre o papel e, de olhos fechados, acompanhem o ritmo
da musica desenhando sobre o papel. Desligar a musica e, imediatamente, todos devem parar de desenhar e abrir os
olhos para ver o desenho que fizeram. A partir das linhas tracadas, colorindo os espacos vazios, os alunos vao criar
um espago magico, um novo universo, e nele um novo planeta também. Assim, como o autor do texto, Ziraldo,
(Flicts) cada aluno criara seu planeta. Os alunos vao também batizar o planeta com um nome bem sugestivo. Para
isso, cada um escrevera cinco letras, sendo pelo menos uma vogal, e cada letra em um pedaco de papel. Cada aluno
ficara com uma vogal e as demais letras serdo colocadas numa caixa, misturadas, e cada letra um devera retirar dela
guatro novas letras. De posse das letras sorteadas e da vogal, cada um criara um nome para batizar o planeta.
Registrar o nome do planeta e localiza-lo no espaco magico. Tendo em vista a cor, a localizagdo e o nome, atribuir-
Ihe cinco caracteristicas.

Na segunda etapa de criacdo, falar sobre:

a origem do novo planeta; o papel que desempenha no mundo;



seu relacionamento com os astros a sua volta; a mensagem que gostaria de transmitir.

9- Jogo das cores. Material: folhas de papel, lapis preto e de cor e caixa de papel para colocar as perguntas. O
professor coloca numa caixa varias perguntas cujas respostas deverdo ser dadas pelos alunos através da escolha de
uma cor.

Exemplo: Qual é a cor do amor? E da alegria, da felicidade, da paz, da sabedoria, da pureza, da satisfacdo, da calma,
da paciéncia? Justifique sua resposta. O aluno escolhera um sentimento e escrevera seu nome na cor que, em sua
opinido mais combina com o sentimento escolhido.

Exemplo: AMOR: azul Com cada umas das letras do termo escolhido, o aluno escreverd outras palavras, relacionadas
pelo sentido:

Amizade Orgulho
Meiguice Riso

llustrar a palavra, fazendo um desenho com a cor escolhida. O professor podera fixar os desenhos agrupados por cor
no mural, formando assim um arco-iris. Os desenhos poderao, também ser utilizados como ilustracdo de um livro de
“criagdo coletiva”.

Observagao: Tendo em maos estas sugestdes o professor pode trabalhar ortografia de forma agradavel e satisfatéria
para os alunos. Basta portanto, usar da criatividade e da vontade de ver seu aluno escrevendo corretamente

Brincando para escrever melhor

Faixa etdria: a partir de 8 anos

Série: a partir da 32 série

Numero de jogadores: 2 até 4 jogadores

Principais dificuldades trabalhadas: ortografia; vocabulario; divisdo silabica das palavras; coordenacdo motora;
lateralidade; tonicidade das palavras; frases; paragrafo

Material necessario para cada pequeno grupo: 1 quebra-cabeca

REGRAS: 1. A turma é dividida em pequenos grupos de até quatro jogadores.2. O professor distribui um quebra-
cabeca para cada grupo.3. Vence a primeira etapa o grupo que primeiro montar o quebra-cabeca corretamente.4.
Os pequenos grupos devem escrever o nome dos objetos do quebra-cabega montado.5. Vence a segunda etapa o
grupo que escrever o maior nimero de palavras no tempo estabelecido e obedecendo as normas preestabelecidas
pelo professor.6. O professor escolhe algumas das palavras escritas pelos alunos para serem divididas em silabas.7.
Vence a terceira etapa o grupo que primeiro realizar a tarefa corretamente.8. Os pequenos grupos devem classificar
as palavras divididas em silabas quanto a tonicidade.9. Vence a quarta etapa o grupo que primeiro realizar a tarefa
corretamente.10. O professor escolhe cinco palavras (sugestdo) para ser redigida uma frase com cada uma delas.11.
Vence a quinta etapa o grupo que primeiro realizar a tarefa obedecendo as normas preestabelecidas pelo
professor.12. Individualmente, cada aluno escolhe trés das frases redigidas para que seja desenvolvido um
paragrafo.



Como confeccionar o material:O professor deve escolher uma gravura, prépria do interesse da idade dos alunos,
com o tamanho aproximado de uma folha de desenho e cold-la sobre cartolina ou papeldo. Depois de colada ela
deve ser partida em 12 pedacos de tamanhos e formas diferentes (sugestdo). A gravura escolhida deve ser a mesma
para todos os grupos — portanto, o professor deve reproduzi-la.

Autora:Maria Luiza Kraemer

Atividade extraida do site:www.profissaomestre.com.br

DICIONARIO MINERES/PORTUGUES/CAIPIRES

Os alunos adoram esse texto e elas vdo sempre aprimorando mais e mais...

DICIONARIO MINERES/PORTUGUES/CAIPIRES (ispia s6 qui trem seu,! Prestenc3o... )

ENGRACADIMAIS - ingracadimais, muituingragado.

PRESTENCAO - é quano eu t6 falano ioc& num td ovino .

CADIQUE? - assim..., como qui tentanu intendé o motivo.

CADIM - é quano eu num quero muito, sé um poquim .

D'EU - o mez qui 'di mim'. Ex.: Larga d’eu, so!

SO - 0o mesm qui Seu, ou o fim de quarqué frase. Qué exémpro tamem? : Cuidadai, s6 !!!

DO - 0 mez qui 'pena’, 'cumpaxdo' : 'ai qui dé, gentch...!!"

NOOO - Num tem nada a vé cum laco pertado, ndo! Omez qui 'nossal..' Vem de Nooosinhoral...
PELEJANU - omez qui tentanu: T6 pelejanu quesse diacho né di hoje, qui né! (agora é né mez!)
MINERIM - Nativo duistadiminnss.

UAI - Uai é uai, s0... Uai!

EMEZZZ?! - minerim queréno cunfirma.

NEMEZZZ?! - minerim queréno sabé si océ concorda.

OIAQUI - Minerim tentano chama atencdo pralguma coizz...

PAO DI QUEJU - losscéis sabe!... Cumida fundamentar qui disputa com o tutu a preferéca dus minéro.
TUTU - Mistura de farinha di mandioca (o di mio) cum fejdo massadim. Bom dimais da conta, gentch!!..

TREIM - Qué dize quarqué coizz qui um minerim quizé! Ex: "Ja lavei US Trem!" "Qui trem b3o!!"



NNN - Gerundio du minreis. Ex: 'Eles tdao brincannn', 'Cé td innn, eu t6 vinnn...'
PO PO - umez qui pé coloci .

POQUIM - sé um poquim, pra num gastd muito .

JISGIFORA - Cidadi pertin du Ridijanero. Cunfunde a cabeca do minerim que si acha qui é carioca.
DEUSDE - desde. Ex: 'Eu s6 magrelin deusde rapazin!’

ISPIA - nome da popular revista 'VEJA'.

ARREDA - verbu na form imperativ (danu 6rdi), paricido cum sai. 'Arredai, s6!'
"IM" - diminutivo. Ex: lugarzim, piquininim, vistidim, etc.

DENDAPIA - Dentro da pia.

TRADAPORTA - Atras da porta.

BADACAMA - Debaixo da cama.

PINCOME - Pinga com mel.

ISCODIDENTE - Escova de dente.

PONDIONS - Ponto de 6nibus.

SAPASSADO - Sabado passado.

VIDIPERFUME - Vidru de perfume.

OIPROCEVE (ou OPCV) - 6ia procé vé.

TISSDAV - Tira ISSO da.

CAZOPO - Caxa disopor.

ISTURDIA - Otru dia.

PROINOSTOINOQ? - pronde nés tamo inu?

CESSA SESSE ONS PASSNASSAVASS? - océ sabe se esse dnibus passa na Savassi?
DONCOTO? - onde que eu t6?

DONCOVIM? - de onde que eu vim?

PRONCOVO? - pra onde que eu vou?"

Bingo do Conhecimento (ORTOGRAFIA)



Orientacbes/Sugestdes:

Confeccionar para cada aluno, uma tabela para registro das tarefas,da seguinte maneira: uma folha dividida em 9
guadrados,com o titulo "Tabela de tarefas".Cada quadrado é identificado por letras (A,B,C,etc...).

A turma sera dividida em equipes.

A tabela do jogo sera afixada no caderno e cada tarefa deverd ser respondida ou realizada no quadro
correspondente a tarefa.

Regras do jogo:

Aguardar o sinal da professora antes de iniciar todas as tarefas;
Os alunos sé poderao se comunicar com os integrantes da sua equipe;

Os alunos ndao devem deixar de realizar nenhuma tarefa.Em caso de duvida, deverdo consultar sua equipe ou sua
professora;

Numero de participantes por equipe:4;
Vencera o jogo quem preencher toda a cartela de tarefas;

Antes de iniciar o jogo, os alunos devem ler atentamente, um texto que a professora ird entregar.(A professora
seleciona um texto que tenha varias palavras com a dificuldade ortografica a ser trabalhada.Exemplo: ( C).

Tarefa A: A sorte foi langada! Agora é com vocé! Retire do texto todas as palavras com C - 2 minutos para a
realizacdo da tarefa.(Apds a realizacdo da tarefa, a professora pode explorar ao maximo o texto:
ambiente,personagens e suas caracteristicas, autor,etc...).Em seguida,cada equipe deverd receber uma cartolina,
para que criem uma ilustragdo para o texto que devera ser apresentada para a turma e afixada na sala.

Tarefa B: Pesquise trés palavras com C, que ndo estejam no texto.(Para a realizacdo desta tarefa, a professora deverd
disponibilizar aos alunos: jornais,revistas, panfletos e outros portadores de textos que serdo utilizados como fonte
de pesquisa). Todos registram no quadro as palavras pesquisadas para leitura conjunta.

Tarefa C: Vocé é um grande jogador! Muitas emoc¢0es ainda estdo por vir! Faca uma frase utilizando uma ou mais
palavras com C que foram pesquisadas na tarefa anterior.( Todos apresentam suas frases).

Tarefa D: Vem ai um desafio: consultando o diciondrio, encontre duas palavras que tenham C e registre na Tabela D.
Ndo se esqueca de colocar também, o significado das palavras pesquisadas. (Todos apresentam suas frases).



Tarefa E: Va em frente! Vocé estd indo muito bem! Escolha uma frase do texto que nao tenha palavras com C.
Amplie essa frase e inclua pelo menos, uma palavra com C. (Os alunos apresentam as frases ampliadas).

Tarefa F: Além de inteligente, vocé também é artista. Faga um desenho na Tabela F de algo cujo nome tenha C.
escreva o nome do que foi desenhado.

Tarefa G: Pegadinha: A professora devera passar algumas frases no quadro, sendo que, pelo menos duas, tenham
erros de ortografia(palavras que deveriam ser escritas com C).0Os alunos encontram os erros, corrigem e reescrevem
as frases.

Tarefa H: Pesquise em jornais e revistas, palavras com ¢ para a montagem de um mural. Capriche, estamos na reta
final. (Os alunos pesquisam as palavras e cada equipe monta um mural na sala; a professora explora a leitura de
todas as palavras pesquisadas).

Tarefa I: Vocé esta diante do ultimo obstaculo deste jogo. Escreva com muita atenc¢do as palavras que sua professora
vai ditar.(A professora prepara um ditado para treinar a dificuldade)

Complete as lacunas da Fabula: A onga doente

Fabulas sempre fabulosas

Leia atentamente uma das fabulas de Monteiro Lobato recontou. Enquanto |, procure no quadro as palavras que
completam as lacunas. Escreva essas palavras nos lugares certos para dar sentido a histéria.

capivara rastro arvore pudesse salvou fome

corra também visitar entra olhar Unico

A onga doente

A onga caiu da e por muitos dias esteve de cama seriamente enferma. E como ndo cagar,
padecia das negras.

Em tais apuros imaginou um plano.

— Comadre irara — disse ela —, o mundo e diga a bicharada que estou a morte e exijo que venham
visitar-me.

A irara partiu, deu o recado e os animais, um a um, principiaram a aonga.

Vem o veado, vem a , vem a cotia, vem o porco-do- mato.

Veio o0 jabuti.

Mas o findrio jabuti, antes de penetrar na toca, teve a lembrancga de para o chdo. Viu na poeira so rastros

entrantes, ndo viu nenhum sainte e desconfiou:



— Huml... Parece que nesta casa quem nao sai.
O melhor em vez de visitar a nossa querida onca doente, é ir rezar por ela...
E foio que se

Complete as frases com as palavras abaixo:

faxina - churrasco - lixo - caixote - engraxate - chacara - chumago - cha caxumba - chaleira - chuva - encharca

a) No domingo, iremos a um na

b) Preciso fazer uma no

c)Jogue o de algodao no

d)A ferve dgua para o

e)O estd com

f) A as roupas no varal.

Nessa histdria, vocé vai participar, fazendo os personagens serem do jeito que quiser.

Complete com adjetivos.

Era uma vez um Principe......ccccveeeecccveeeeciciieeeeeenn. gue morava num palacio.......ccccceeeeecieennnns as margens de um
....................... rioo. Do outro lado deste rio, ficavam as terras de outro pais. L& morava uma
.................................. princesa. O......cccccceeevvveeeeenneen.....amigo do principe era um dragdo........ccceeeeecveeeecneeeeeneene..quU€
morava numa floresta..........cccceeeviiiieieciieeeens que também ficava as margens de um rio. Todos os dias o principe se
banhava nele, ele era um ....coooeeeeveviiiniieinennnnn, nadador. E todos dias a princesa tomava banho de sol, na margem

2- Apds completar a histéria acima com adjetivos, escreva um final para ela.



