
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

APOSTILA Nº 08 
PERÍODO DE 05/07,06/07 E 19/07 À 06/08 DE 2021. 

ESCOLA:EM.” HORA ALEGRE PROFª ORIANE CÂNDIDA DE PAULA SILVA” 

 

 

NOME:______________ 

 

 
                                     

 

                                      FASE II C/MANHÃ 

                                        PROFª FATIMA 

 

 

 

DEVOLUÇÃO DA APOSTILA NA ESCOLA DIA:10/08/2021 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                                            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                

                                                                                                                                           

 

 

 

 

: FATIMA 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FATIMA 



CRONOGRAMA DE ATIVIDADES 

DATA ATIVIDADE 01 ATIVIDADE 02 

05/07 01-LETRA G 02-COMPLETAR, RECORTANDO E 
COLANDO OS DESENHOS 
(PREVENÇÃO DO CORONAVÍRUS) 

06/07 03-NUMERAL E QUANTIDADE 04-UNIR OS PONTINHOS 

19/07 05-MÚSICA: NÃO ATIRE O PAU NO 
GATO 

06-DOBRADURA 

20/07 07-IDENTIFICAR AS FIGURAS QUE 
INICIAM COM G. 

08-COMPLETAR O DESENHO. 

21/07 09-VÍDEO:HISTÓRIAS DAS 
OLÍMPIADAS  
(SERÁ ENVIADO NO GRUPO DE 
WHATSAPP) 

10-DESENHO DO JOGO QUE MAIS 
GOSTA 

22/07 11-BRINCADEIRA :ESTOURA BALÕES 12-NUMERAL E QUANTIDADE 7 

23/07 13-VÍDEO:MASCOTE MIRAITOWA 
(SERÁ ENVIADO NO GRUPO) 

14-PINTURA DO MASCOTE 

26/07 15-DIA DOS AVÓS (DESENHAR COMO 
SÃO SEUS AVÓS) 

16-LETRA H 

27/07 17-QUAL É A COR? 18-EXPERIÊNCIA:DEDO MÁGICO 

28/07 19-COLORIR E RECORTAR AS 
FIGURINHAS QUE REPRESENTAM AS 
MODALIDADES OLÍMPICAS. 

20-COLAR AS FIGURINHAS NO ÁLBUM 

29/07 21-HISTÓRIA:OS TRÊS PORQUINHOS 
(SERÁ ENVIADO NO GRUPO) 

22-PINTAR A CASA QUE O LOBO NÃO 
CONSEGUIU DERRUBAR. 

30/07 23-IDENTIFICAR A LETRA H 24-LIGAR AS MODALIDADES COM 
SUAS RESPECTIVAS BOLAS. 

02/08 25-NUMERAL E QUANTIDADE 7 26-BRINCADEIRA:LEVANTAMENTO DE 
PESO. 

03/08 27-IDENTIFICAR AS FIGURAS QUE 
INICIAM COM A LETRA H. 

28-COMPLETAR A CRUZADA 

04/08 29-PINTAR DE ACORDO COM A 
LEGENDA 

30-LABIRINTO 

05/08 31-ILUSTRAR AS PALAVRAS 32-CLASSIFICAÇÃO 

06/08 33-BRINCADEIRA: ALERTA 34- DIPLOMA DO PAPAI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:____________________________________________________________________________ 

ATIVIDADE 01 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:___________________________________________________________________________ 

ATIVIDADE 02 

 



NOME:______________________________________________________________________________ 

ATIVIDADE 03 

CONTE QUANTAS FIGURAS TEM EM CADA CONJUNTO E PINTE O 

QUADRINHO COM O NÚMERO CORRESPONDENTE. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:_______________________________________________________ 

ATIVIDADE 04 

UNIR COM CANETINHA OS PONTINHOS QUE FORMAM O PEIXINHO E DEPOIS 

FAÇA UMA PINTURA BEM BONITA. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:___________________________________________________________________________ 

ATIVIDADE 05 

 

MÚSICA :NÃO ATIRE O PAU NO GATO 

NÃO ATIRE O PAU NO GATO (TO, TO) 

PORQUE ISSO (SO, SO) 

NÃO SE FAZ (FAZ, FAZ) 

O GATINHO (NHO, NHO) 

É NOSSO AMIGO (GO, GO) 

NÃO DEVEMOS MALTRATAR OS ANIMAIS 

MIAU!!! 

 

ATIVIDADE 06 

AGORA FAÇA UMA DOBRADURA DO GATO 

(AS INSTRUÇÕES ESTÃO NA PRÓXIMA PÁGINA) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:_________________________________________________________ 

ATIVIDADE 07 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



NOME:___________________________________________________ 

ATIVIDADE 08 

DESEMHE AS PARTES QUE FALTAM PARA COMPLETAR O DESENHO E 

DEIXE TUDO BEM COLORIDO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:_______________________________________________________ 

ATIVIDADE 09 

 

VÍDEO: HISTÓRIA DAS OLÍMPIADAS 

(SERÁ ENVIADO PELO WHATSAPP) 

 

 

ATIVIDADE 10 

DOS JOGOS QUE FORAM APRESENTADOS NO VÍDEO, QUAL VOCÊ MAIS 

GOSTA? 

DESENHE NO ESPAÇO ABAIXO E DEPOIS ESCREVA O NOME DO JOGO. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:______________________________________________________ 

ATIVIDADE 11 

BRINCADEIRA 

 

 

 

1-FORMAR DUPLAS. 

2-CADA PARTICIPANTE DEVE AMARRAR, COM BARBANTE, UM BALÃO EM 

CADA PULSO E EM CADA TORNOZELO; NO TOTAL CADA PARTICIPANTE 

TERÁ QUATRO BALÕES. 

3-AS DUPLAS DEVEM DANÇAR ENQUANTO PROCURAM ESTOURAR OS 

BALÕES DOS OUTROS E, AO MESMO TEMPO, PROTEGER OS SEUS. 

4-VENCE A DUPLA QUE FICAR COM PELO MENOS UM BALÃO CHEIO. 

 

(FAZER REGISTRO DA BRINCADEIRA COM FOTOS OU VÍDEOS E ENVIAR NO GRUPO) 

 

 



NOME:_____________________________________________________ 

ATIVIDADE 12 

 

 

 



NOME:____________________________________________________________ 

ATIVIDADE 13 

 

VÍDEO:MASCOTE MIRAITOWA DOS JOGOS OLÍMPICOS 2021. 

(SERÁ ENVIADO ATRAVÉS DO WHATSAPP) 

 

ATIVIDADE 14 

 

       ESTE É MIRAITOWA, O MASCOTE OFICIAL                                                        

DOS JOGOS OLÍMPICOS 2021. 

 

 

 

AGORA PINTE O MASCOTE IGUAL AO MODELO.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:____________________________________________________________ 

ATIVIDADE 15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

E COMO SÃO SEUS AVÓS? 

DESENHE: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:_______________________________________________________ 

ATIVIDADE 16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:_______________________________________________________ 

ATIVIDADE 17 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME: __________________________________________________________ 

ATIVIDADE 18 

MOMENTO CIENTISTA (EXPERIÊNCIA DO DEDO MÁGICO) 

 ESSA EXPERIÊNCIA VAI MOSTRAR A IMPORTÂNCIA DE DEIXAR AS MÃOS SEMPRE 

LIMPAS. FAÇA TODOS OS PASSOS COM A CRIANÇA AO LADO, É MUITO SIMPLES, ELA 

FICARÁ ENCANTADA COM ESSA EXPERIÊNCIA! DIGA A CRIANÇA QUE O ORÉGANO NA 

EXPERIÊNCIA ESTÁ REPRESENTANDO TODA A SUJEIRA QUE PODEMOS ENCONTRAR 

EM QUALQUER LUGAR. O OUTRO PRATO, COM ÁGUA E SABÃO, SIGNIFICA A NOSSA 

HIGIENE E O BOM HÁBITO DE LAVAR AS MÃOS. PARA REALIZAR A EXPERIÊNCIA SIGA AS 

INSTRUÇÕES ABAIXO. 

-EXPERIÊNCIA 

 1- SEPARE DOIS PRATOS. UM COM ÁGUA E ORÉGANO E OUTRO COM ÁGUA E 

DETERGENTE. 

 

 

 

 

 

 

 

PRATO COM ORÉGANO                                                  PRATO COM ÁGUA E  DETERGENTE                

 

2- AGORA PEÇA A CRIANÇA PARA QUE ELA "SUJE" O DEDO NO PRATO COM ORÉGANO 

PARA, EM SEGUIDA, LAVÁ-LO NO PRATO COM ÁGUA E SABÃO. 

 

 

 

 

 

 

 

SUJAR O DEDO NO PRAT0 

 COM ORÉGANO                                                                                           MERGULHAR O DEDO NO 

                                                                                                                     PRATO COM ÁGUA E SABÃO 



3 - COM O DEDO AINDA MOLHADO COM ÁGUA E SABÃO, PEÇA PARA QUE A CRIANÇA 

COLOQUE O DEDO NOVAMENTE NO PRATO COM ÁGUA E ORÉGANO. 

 

 

 

4-PEDIR PARA A CRIANÇA RELATAR O QUE ELA OBSERVOU NA EXPERIÊNCIA. 

 

APÓS OUVIR O RELATO DA CRIANÇA EXPLIQUE QUE, QUASE MAGICAMENTE, O SABÃO 

AFASTA TODAS AS PARTÍCULAS DE ORÉGANO, EVIDENCIANDO QUE LAVAR AS MÃOS É 

A FORMA MAIS EFICIENTE DE MANTER A NOSSA HIGIENE EM DIA. É COMO SE O 

ORÉGANO FOSSE BACTÉRIAS, GERMES E VÍRUS QUE ESTÃO EM NOSSAS MÃOS SUJAS 

E O SABÃO FAZ COM QUE NOSSAS MÃOS FIQUEM LIMPINHAS. 

 

 5 – FAZER UMA FOTO DA CRIANÇA FAZENDO O EXPERIMENTO E POSTAR NO GRUPO 

DE WHATSAPP DA CLASSE. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ATIVIDADES 19 E 20 

COLORIR AS FIGURAS, RECORTAR E COLAR NA PRÓXIMA FOLHA. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

É o esporte onde 

os competidores 

nadam. 

É um conjunto 

esportes 

praticados a cavalo 

É o esporte 

praticado em uma 

quadra dividida por 

uma rede. 

Prêmio Olímpico de 

bronze, prata ou 

ouro. 

Esporte no qual os 

competidores usam 

bicicletas. 



NOME:_________________________________________________ 

ATIVIDADE 21 

HISTÓRIA :OS TRÊS PORQUINHOS 

(SERÁ ENVIADO NO GRUPO DE WHATSAPP) 

 

ATIVIDADE 22 

PINTE A CASA QUE O LOBO NÃO CONSEGUIU DERRUBAR. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:__________________________________________________ 

ATIVIDADE 23 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:___________________________________________________ 

ATIVIDADE 24 

LIGAR AS MODALIDADES COM SUAS RESPECTIVAS BOLAS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:_______________________________________________ 

ATIVIDADE 25 

COMPLETE OS CONJUNTOS PARA QUE FIQUEM COM 7 ELEMENTOS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PINTE AS ESTRELAS EM QUE APARECE O NUMERAL 7. 

 



NOME:_____________________________________________________ 

ATIVIDADE 26 

BRINCADEIRA :LEVANTAMENTO DE PESO 

MATERIAL: 

- DOIS BALDES DO MESMO TAMANHO 

-UM CABO DE VASSOURA 

-AREIA (OU QUALQUER OUTRA COISA QUE FAÇA PESO NOS BALDES. 

 

COMO FAZER: 

NUM CABO DE VASSOURA, FAÇA DUAS MARCAÇÕES NAS BEIRADAS, 

TIRANDO UM PEDACINHO DA MADEIRA, PARA SERVIR DE FIXAÇÃO PARA 

OS DOIS BALDES, COLOCADOS UM EM CADA LADO. NOS BALDES COLOQUE 

AREIA DE ACORDO COM A CAPACIDADE DA CRIANÇA.NÃO PRECISA USAR 

MUITO PESO. 

 

 

  

 

(TIRAR FOTO DA CRIANÇA E ENVIAR NO GRUPO) 

 

 



NOME:____________________________________________________ 

ATIVIDADE 27 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:__________________________________________________________ 

ATIVIDADE 28 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:_____________________________________________________ 

ATIVIDADE 29 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:__________________________________________________ 

ATIVIDADE 30 

 

 



NOME:______________________________________________________ 

ATIVIDADE 31 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:_________________________________________________________ 

ATIVIDADE 32 

OBSERVE OS OBJETOS ABAIXO, RECORTE E COLE NA FRENTE DAS 

FIGURAS GEOMÉTRICAS QUE SÃO CORRESPONDENTES ÀS MESMA FORMA 

DE CADA OBJETO. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



NOME:_____________________________________________________ 

ATIVIDADE 33 

BRINCADEIRA: ALERTA 

MATERIAL: 

-BOLA 

 

COMO BRINCAR: 

PODEM JOGAR TRÊS OU MAIS PESSOAS E O OBJETIVO É EVITAR QUE A BOLA ACERTE 

NOS JOGADORES E TENTAR ACERTÁ-LA EM OUTRAS PESSOAS PARA FICAR NO JOGO O 

MÁXIMO DE TEMPO POSSÍVEL. 

UM JOGADOR COMEÇA COM A BOLA E OS OUTROS FICAM A SUA VOLTA.ELE LANÇA A 

BOLA PARA CIMA COM AS DUAS MÃOS E, AO MESMO TEMPO, GRITA O NOME DE UM 

DOS OUTROS JOGADORES, QUE DEVERÁ PEGAR A BOLA O MAIS RÁPIDO POSSÍVEL.OS 

DEMAIS DEVEM TENTAR SE AFASTAR DA BOLA. 

SE O JOGADOR QUE TEVE O SEU NOME CHAMADO CONSEGUIR PEGAR A BOLA ANTES 

QUE ELA TOQUE NO CHÃO, PODE JOGÁ-LA PARA CIMA DIZENDO OUTRO NOME.MAS, SE 

PEGAR DEPOIS DE TER PINGADO NO CHÃO ELE DEVE GRITAR “ALERTA” E TODOS 

PARAM ONDE ESTÃO.ELE LANÇA A BOLA, ENTÃO, NA DIREÇÃO DE ALGUÉM PARA 

ACERTÁ-LO. VALE DESVIAR DA BOLA, MAS SEM SAIR DO LUGAR. 

QUEM FOR ACERTADO É CONSIDERADO “FERIDO” E É O PRÓXIMO A JOGAR A BOLA 

PARA CIMA, GRITANDO O NOME DE OUTRO JOGADOR. SE O JOGADOR QUE 

ARREMESSOU A BOLA NÃO ACERTAR NINGUÉM TAMBÉM FICA “FERIDO.SE O “FERIDO” 

FOR ACERTADO NOVAMENTE, ELE É CHAMADO DE “GRAVEMENTE FERIDO”.NA 

TERCEIRA VEZ.É TIDO COMO “MORTO” E SAI DA BRINCADEIRA. O JOGO ACABA QUANDO 

FICAREM SOMENTE DOIS JOGADORES. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ATIVIDADE 34 

FAÇA UMA PINTURA BEM BONITA, ESCREVA O SEU NOME E CARIMBE SUA 

DIGITAL, RECORTE E ENTREGUE PARA O PAPAI. 

 

 

 

 

 

                     Nome 

                                            Digital 



REFERÊNCIAS 

• www.aartdeensinareaprender.com.br 

• www.lereaprender.com.br 

• www.amorensina.com.br 

• www.smartkids.com.br 

• www.espacopedagogico.com.br 

• www.cantinhodosaber.com.br 

• www.ideiacriativa.com.br 

• WWW.espaçoeducar.net 

• www.editoralua.com.br 

• www.escolaeducacao.com.br 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.lereaprender.com.br/
http://www.amorensina.com.br/
http://www.smartkids.com.br/
http://www.espacopedagogico.com.br/
http://www.ideiacriativa.com.br/
http://www.espaçoeducar.net/
http://www.editoralua.com.br/


 

 

 

 


