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Martim é um macaco que 
só gosta de comer coisas 
que começam com o som 
/m/. 
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Circule as comidas que Martim gosta.
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CF2008

Instruções: recorte e embaralhe as cartas. Recomendamos plastificar o material para poder reutilizá-lo e 
garantir maior duração.   

COMO JOGAR 

DICA
Antes de apresentar as cartas, é importante que a criança tenha bastante oportunidade para cantar e aprender 
a letra da canção.

Depois de cantar a música Um, dois, feijão com arroz, a criança deve identificar as rimas presentes na canção. 
Ela precisa juntar os números com as figuras que rimam com eles,  como aparece na música. 

LETRA: UM, DOIS, FEIJÃO COM ARROZ

UM, DOIS, FEIJÃO COM ARROZ

Um, dois
Feijão com arroz

Três, quatro
Feijão no prato

Cinco, seis
Falar em inglês

Sete, oito
Comer biscoito

Nove, dez
Comer pastéis
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CF2013

Instruções: recorte as casquinhas e bolas de sorvete. Embaralhe as bolas. Recomendamos plastificar o 
material para poder reutilizá-lo e garantir maior duração.     

COMO JOGAR 

DICA
Antes de iniciar, peça para a criança nomear cada figura. Se houver dúvida, verifique a lista abaixo.                

pé, sol, mão, flor, mel, lua, casa, mesa, uva, avião, leão, sapato, coração, borboleta, 
chocolate, óculos, cadeira, televisão, telefone, cadeado

A criança deve classificar as figuras de acordo com o número de sílabas, colocando as bolas de sorvete em 
cima da casquinha correspondente. Por exemplo, as bolas de sorvete com imagens dissílabas devem ser
colocadas na casquinha número 2.                                    

SORVETE DE SÍLABAS
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BINGO DE ANIMAIS

•  Esse jogo não inclui todas as letras do alfabeto. Veja a tabela abaixo.

borboleta, camelo, peixe, gato, abelha, leão, formiga, sapo, zebra, jacaré, cachorro, cavalo, pato, aranha, 
vaca, macaco, elefante, golfinho, polvo, urso, cobra, galinha, baleia, arara, morcego, urso, tubarão, rato, 

porco, iguana, tucano, joaninha, morcego, barata, lagartixa, coruja, pinto, tubarão, cavalo, papagaio.             

letras incluídas: a, b, c, e, f, g, i, j, l, m, n, r, s, t, u, v.
letras não incluídas: d, h, k, n, o, q, w, x, y, z.   

Dependendo do conhecimento da criança, você pode escolher usar as letras maiúsculas ou minúsculas 
para o jogo. Se ela precisar de ajuda para identificar as letras, facilite esse processo dizendo o nome e 
som de cada letra apresentada. Entretanto, se a criança tiver facilidade no jogo, aumente o desafio 
oferecendo mais uma cartela. Dessa forma, ela vai precisar se atentar a mais letras e palavras para 
completar duas cartelas. Lembre-se que o jogo pode ser repetido várias vezes para estimular a prática.                         

ADAPTAÇÃO

Bingo de Animais pode ser jogado indivualmente ou em grupo de 4 crianças. Nesse caso, cada criança 
deve ficar com uma cartela. Também é possível imprimir duas cópias de cada cartela para acomodar até 
8 crianças na brincadeira.

GRUPO

Instruções: recorte os cartões de bingo nas próximas páginas e os marcadores e letras avulsas disponíveis no 
material complementar. Recomendamos plastificar o material para poder reutilizá-lo e garantir maior 
duração. É possível utilizar outros objetos como contadores, como sementes, pedrinhas ou moedas. Além disso, 
você pode criar as próprias letras avulsas em casa ou na escola.

 COMO JOGAR
O adulto deve selecionar uma letra e a criança deve conferir se tem um animal que inicia com aquela letra em 
sua cartela. Caso positivo, ela deve colocar um contador em cima da figura daquele animal.

DICA
•   Antes de iniciar, verifique se a criança sabe os nomes de todos animais em sua cartela. Peça para ela 

apontar para cada animal e dizer o seu nome. Se houver dúvida, verifique a lista abaixo.

EA1017
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BINGO DE ANIMAIS

Cartas

EA1017

PortuguêsAtividades DemonstrativasProibido copiar, distribuir e utilizar

Esse conteúdo foi criado para demonstração.
Proibido copiar, distribuir e utilizar. Eduedu © 2020.



BINGO DE ANIMAIS

Cartas
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COMPLETE A PALAVRA

Instruções: recorte e embaralhe as cartas. Recomendamos plastificar as letras para poder reutilizá-las e 
garantir maior duração.

COMO FAZER
A criança deve completar cada palavra com a sílaba que está faltando.

DICAS
Antes de iniciar, peça para a criança ler cada sílaba e nomear cada figura. Se houver dúvida sobre uma 
figura verifique a lista abaixo:  

boca, galo, pato, rolo, rodo, remo, bule, robô, mico, pote, bebê, 

rua, baú, nave, fila, roda, boneca, cavalo, barata, caneta.   

EA2009
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A MENINA COMEU TUDO

Instruções: recorte as páginas e monte o livro A menina comeu tudo.               

RECOMENDAÇÕES
Leia o livro em voz alta apontando para cada palavra lida. Quando terminar, convide a criança para ler 
com você. Na segunda leitura, peça para ela ler e usar o dedo para apontar cada palavra. É importante que 
ela perceba que as palavras A menina comeu repetem em toda página. Assim, ela conseguirá ler essas 
palavras sem auxílio. A única variação será a última palavra da frase. Ao chegar nesta palavra incentive a 
criança a perceber a ilustração e a primeira letra da palavra para decodificá-la. 

SUGESTÕES DE PERGUNTAS 
•  Sobre o que é a história?   
• Quem é o personagem da história?        
• Quais foram algumas coisas que a menina comeu?                                 
• Você gosta das comidas que a menina comeu? Qual dessas comidas você mais gosta?   

COMPORTAMENTOS PARA INCENTIVAR DURANTE A LEITURA
• Virar a página da direita para esquerda.
• Ler da esquerda para direita.          
• Usar o dedo indicador para apontar cada palavra.               
• Peceber que a estrutura da frase se repete em cada página (A menina comeu...)       
• Usar a ilustração para ajudar a decodificar a palavra.                
• Usar o som da primeira letra para tentar decodificar a palavra.                                                                                                     

1. Recorte as páginas e dobre-as ao meio, com as 
imagens viradas para fora. Se achar necessário, cole a 
parte interna da folha para dar mais firmeza.

2. Recorte a capa e contracapa separadamente. Cole a 
contracapa na aba da capa para formar uma única folha.

3. Organize as folhas internas 
dentro da capa e contracapa.
Verifique os números das
páginas para seguir a 
sequência correta. Por fim, 
grampeie as páginas do 
livro como indicado na 
imagem. Grampeie aqui

Cole a contracapa por 
baixo da aba da capa

Dobre aqui

LC1009
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A menina comeu sopa.
A menina comeu pêra.

01
02

LC1009

PortuguêsAtividades DemonstrativasProibido copiar, distribuir e utilizar

Esse conteúdo foi criado para demonstração.
Proibido copiar, distribuir e utilizar. Eduedu © 2020.



03
04

A menina comeu banana.
A menina comeu pipoca.
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06

A menina comeu uva.
A menina comeu ovo.
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A menina comeu tomate.
A menina comeu tudo!
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RODA DA HISTÓRIA

Instruções: antes da atividade, encaixe um clips em um lápis e o coloque no centro da Roda da História para 
que possa ser girado como nesta imagem. Recomendamos plastificar o material para poder reutilizá-lo e 
garantir maior duração. Depois, selecione um livro de história para ler para a criança. 

COMO FAZER
 Leia a história escolhida em voz alta para a criança. 
Após a leitura, a criança deve girar o clips para 
selecionar uma pergunta. Leia a pergunta em voz alta 
para ela. Se ela não souber a resposta, releia o texto e 
ajude-a a encontrar a informação pedida. Depois, peça 
para ela girar a Roda da História novamente para 
selecionar uma nova pergunta.                                                                             

DICA
Leia a história quantas vezes for necessário para 
facilitar a compreensão da criança.                

CONTINUAÇÃO
Use a Roda da História com frequência quando ler histórias 
para a criança. Isso vai ajudá-la a criar o hábito de refletir 
sobre a narrativa.    

Essa atividade pode ser realizada em grupos maiores. Nesse caso, leia uma história para um grupo 
de crianças e solicite que elas se revezem girando a roda e respondendo as perguntas.

GRUPO

LC1010
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O QUE É O QUE É?

COMO JOGAR
O adulto deve ler as adivinhas "O que é o que é?" e a criança deve encontrar a carta com a figura que responde 
aquela adivinha.                  

RESPOSTAS 
• O que é, o que é? É feito para andar e não anda. A rua.

• O que é, o que é? Dá muitas voltas e não sai do lugar. O relógio.

• O que é, o que é? Tem cabeça e tem dente, não é bicho e nem é gente. O alho. 

• O que é, o que é? Não se come, mas é bom para se comer. O talher. 

• O que é, o que é? Quanto mais rugas têm mais novo é. O pneu.   

• O que é, o que é? Anda com os pés na cabeça. O piolho.   

• O que é, o que é? Quanto mais se tira mais se aumenta. O buraco.  

• O que é, o que é? Fica cheio durante o dia e vazio durante a noite. O sapato.

• O que é, o que é? Mesmo atravessando o rio não se molha. A ponte. 

• O que é, o que é? Há no meio do coração. A letra A. 

• O que é, o que é? Tem no meio do ovo. A letra V.

• O que é, o que é? Todo mês tem, menos abril. A letra O.

• O que é, o que é? Fica no início da rua, no fim do mar e no meio da cara. A letra R.

• O que é, o que é? Pode passar diante do sol sem fazer sombra. O vento.

• O que é, o que é? Cai em pé e corre deitado? A chuva.

• O que é, o que é? Surdo e mudo, mas conta tudo? O livro. 

• O que é, o que é? Qual é o bicho que anda com as patas? O pato.  

               

Esse jogo pode ser realizado com apenas uma criança ou de forma coletiva. Ao realizar a atividade em 
grupo cada pessoa que descobrir a resposta correta para uma adivinha deve guardar a carta. Assim, 
quem tiver mais cartas no final ganha o jogo. Para jogar em grupos maiores é importante organizar o 
jogo para garantir que cada pessoa tenha uma vez.                           

GRUPO

LC2016

Instruções: recorte e embarale as cartas. Recomendamos plastificar o material para poder reutilizá-lo e 
garantir maior duração.         
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O que é, o que é? 
É feito para andar 

e não anda?

O que é, o que é? 
Dá muitas voltas e 
não sai do lugar?

O que é, o que é? 
Tem cabeça e tem 

dente, não é bicho e 
nem é gente?

O que é, o que é? 
Não se come, mas é 
bom para se comer?

O que é, o que é? 
Quanto mais rugas 
têm mais novo é?

O que é, o que é? 
Anda com os pés 

na cabeça?

LC2016
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O que é, o que é? 
Quanto mais se tira 
mais se aumenta?

O que é, o que é? 
Fica cheio durante 

o dia e vazio 
durante a noite?

O que é, o que é? 
Mesmo atravessando 
o rio não se molha?

O que é, o que é? 
Há no meio do 

coração?

O que é, o que é? 
Tem no meio do 

ovo?

O que é, o que é? 
Todo mês tem, 
menos abril?

LC2016
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O que é, o que é? 
Fica no início da 

rua, no fim do mar e 
no meio da cara?

O que é, o que é? 
Pode passar diante 

do sol sem fazer 
sombra?

O que é, o que é? 
Cai em pé e corre 

deitado?

O que é, o que é? 
Surdo e mudo, mas 

conta tudo?

O que é, o que é?  
Qual é o bicho que 
anda com as patas?      

LC2016
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A rua. O relógio.

O alho. O talher.

O pneu. O piolho.
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O buraco. O sapato.

A ponte. A letra A.

A letra V. A letra O.
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A letra R. O vento.

A chuva. O livro.

O pato.

LC2016
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