PLANO DE AULA 
	 
 

 
 
	NOME COMPLETO DA ESCOLA: CEMI-Centro Educacional Municipal de Iomerê
DIRETORA: Marta Maria Falchetti
COORDENADORA: Tânia Gonçalves da Silva Bressan 
ORIENTADORA: Marinez Zanetti Zago 
SECRETÁRIA: Roseli Aparecida Fiuza da Rosa Civiero
PROFESSOR: Eliane Andreola
DISCIPLINA: Atendimento Educacional Especializado (AEE)
TURMA: AEE
DATA: 20 de abril de 2020 a 23 de abril de 2020.
 

	ALUNO:  Alice Isabeli 2°, Aline 6°, Cristian 6°, David 4°, Eduarda 7°, Emilia 4°, Erick 2°, Erica 6°, Ettori 7°, Felipe 1°, Fellipe 5°, Fernanda 4°, Igor 2°, Lorenzo 2°, Luis Felipe 7°, Maisa 6°, Natalia 4°, Nicolas 6°, Patricia 7°, Raelly 9°, Vinícius 2°, Vitor Renan 4° e Wladimir 4°. 
 

	Tempo previsto para a realização: 3 a 4 períodos de 45 minutos.   
 

	Habilidades e objetivos da aula: 
*Trabalhar rimas; 
*Estudar gênero textual (fábula); 
*Desenvolver raciocínio logico matemático através de jogos; 
*Associar números a quantidades;
*Cantar música dos elefantes. 

	[bookmark: _GoBack]Objetivo Geral do plano de aula do AEE: Trabalhar metodologias alternativas e diferenciadas, para o complemento e suplemento das atividades dos conteúdos do ensino regular, adaptando, reorganizando e dando continuidade ao processo de alfabetização, enfatizando a necessidade de aprendizagem dentro do nível de compreensão e comportamental de cada aluno.

	Formas de Avaliação: Complementar e suplementar os conteúdos do ensino regular, através da participação individual do aluno. 
 

	 
Outros:
Estamos na 6° organização do plano de ensino do AEE.
Atividades:
Tema: Rimas.
*Os alunos do 1° ano e a aluna (Alice do 2° ano) irão fazer os números dos elefantes relacionados a quantidade, escrever palavras da música em destaque estudando cada letra (grafema e fonema) e cantar a música dos elefantes; 
*Os alunos do 2° ano e os alunos (Maísa, Mateus, Erica, Natália, Igor e Mayara) irão trabalhar o jogo das rimas das palavras, somar as quantidades dos elefantes, cantar a música dos elefantes e brincar do jogo da velha;
* Os alunos do 3°, 4°, 5°, 6°, 7° e 9° ano irão estudar o gênero textual (fábula), responder a interpretação da fábula, jogar a brincadeira troca de letra e o jogo da velha aritmético.
Estou à disposição no privado. Professora Eliane Andreola.

 


ANEXOS
ANEXO 1 -  
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SOMA DOS ELEFANTES:
 8+2=.                                     5+4=.                                    8+8=.                                     7+8=.                                     6+3=.                                     6+6=.                                     7+6=.                                     8+3=.                                      6+5=.                                     7+4=.

Números/quantidades: 
1🐘.
2🐘🐘.           
3🐘🐘🐘.              
4🐘🐘🐘🐘.              
5🐘🐘🐘🐘🐘.          
6🐘🐘🐘🐘🐘🐘.      
7🐘🐘🐘🐘🐘🐘🐘. 
8🐘🐘🐘🐘🐘🐘🐘🐘.

ANEXO 2 – Rimas e Jogos.
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ANEXO 3 – Fábulas e Jogos.
*Assistir o vídeo da professora Eliane via WhatsApp.
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CONHECIMENTO E TRASFORMAGAO: htp://conhecimentosetransformacao blogspo.com/

0 galo que logrou a raposa

Um velho galo matreio, percebendo a aproximag3o da raposa, empoleirou-se
ruma arvore. A raposa, desapontada, murmurou consigo: “Deixa estar, seu malandro,
que jéte curol..” E em voz ata:

-Anigo, venho contar uma grande novidade: acabouse a guerra enlre 03 animais.
Lobo e cordeiro, gavio e pinto, onca @ veado, raposa e gainha, todos os bichos andam
agora a0s beijos, como namorados. Desga desses polekos e venha receber o meu
abrago de paz e amor.

“Muito bem! —exclamou o galo. Nao imagina como tal notcia me alegral Que
beleza vai ficar o mundo, Impo de guerras, cruekdades e traigoes! Vou /4 descer para
abracar a amiga raposa, mas... como 14 vem vindo trés cachorros, acho bom esperé-is.
para que eles també tomem parte da confraterizacao.

Ao ounir falar em cacharros, dona raposa ndo quis saber de histérias, e tratou de
por-se a fesco, dizendo,

- Infeizmente, amigos Co-rico-co, tenho pressa e ndo posso esperar pelos
amigos caes. Fica para outra vez a festa, sim? Al fogo

E raspou-se.

Contra esperteza, - esperteza e meia.

CONHECIMENTO E TRASFORMAGAO: http://conhecimentosetransformacao blogspot.com)
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Hoje .
i Editar

Leia o texto com atencao e responda as questdes abaixo:

1. Quem sao 0s personagens do texto?

2. Qual é o titulo do texto?

3. Enumere os paragrafos no texto. Ha quantos paragrafos?

4. Quantas palavras ha no 3° pargrafo?

5. Retire do lexto 10 palavras e escreva-as em ordem alfabética:

6. Qual é a moral que o texto nos ensina?

7. Essetexto é:
() Piada ( )Informativo
8. Qual é a finalidade do texto:
() Ensinar o preparo de um alimento.

() Diverti o leitor.
() Dar um ensinamento.
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TROCA-LETRA
1 vas parficeantes
o waranes

Umjogador propde uma palavrade quatro
letras,a partir da qual seu vizinho da direita
deve formar uma palavra nova, mudando
apenas umaletra, e assim sucessivamente.
Exemplo: pato - mato - rato - ralo - raso -
vaso etc. O jogador que ndo encontrar uma
palavraem 30 segundos, ou que repetir
uma palavra jé pronun-
(@ ciada, é eliminado ou

X recebe uma multa.
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UM ELEFANTE INCOMODA MUITA GENTE,
DOIS ELEFANTES

INCOMODAM, INCOMODAM, MUITO MAIS...
TRES ELEFANTES
INCOMODAM MUITA GENTE,
QUATRO ELEFANTES
INCOMODAM, INCOMODAM,
INCOMODAM, INCOMODAM, MUITO MAIS...
CINCO ELEFANTES
INCOMODAM MUITA GENTE,
SEIS ELEFANTES
INCOMODAM, INCOMODAM,
INCOMODAM, INCOMODAM,
INCOMODAM, INCOMODAM, MUITO MAIS...
SETE ELEFANTES
INCOMODAM MUITA GENTE,
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JOGO DAS RIMAS
(D) 2awparficipantes
©) Garzames

Um jogador diz: “Penso numa palavrade
umasflabaque rima com..” e completacom
“mar”, por exemplo (apalavra que ele pensa
&“lar”). Os outros participantes, cadaum
nasuavez,tentam descobrir apalavraem
questdo, fazendo amimica. Eles podem,
por exemplo, tentar “bar”, “ar”, “dar”, “par”.
O primeiro jogador deve adivinhar as pala-
vras imitadas pelos seus companheiros e
dizer em cada caso se éaresposta correta.
Ojogador queacertar serdo ganhadore,
narodadaseguinte, escolherda palavra que
irdrimar. Pode-se exigir do primeiro joga-
dor que escreva previamente a palavra es-
colhida num pedago de papel e, a0 fimdo
jogo, o entregue ao vencedor, paraimpedir
quemude de ideia durante o jogo.
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JOGO DA VELHA ARLTMETICO
(40 2acparticipantes
L) Farames

O orientador do jogo dese-
nhano quadroojogo da
velha (duaslinhas horizon-
tais e duasverticais). Os
jogadoresse dividem em
duas equipes:ado Xeado
0.0sjogadores das duas
equipes, alternadamente,

E

devemrresolveracadarodada
os problemas de aritméticaque o orienta-

dor Ihes propuser. A cada vez que um jogador der
uma resposta certa, ele escrevera na grade um X
ouum O, conforme o caso. Em compensagao, ele
ndo escreveranada se der umaresposta errada
ou ndo souber aresposta. A primeira equipe que
preencher umafileira horizontal, vertical ou
diagonal ganharaa partida.
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