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A mesa educacional é um recurso tecnolégico que contribui para o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos estudantes através de
atividades interativas, lUdicas e colaborativas, ampliando a qualidade das

experiéncias tecnoldgicas no cotidiano das unidades educacionais da cidade
do Recife.

Essa ferramenta atende as diferentes modalidades de ensino, contemplando
estudantes nos espacos tecnolégicos, como também nas Salas de Recursos
Multifuncionais (SRM), sendo composto por trés mesas: Alfabeto, Matematica
e Mundo das Descobertas (MDD).

De acordo com a Politica de Ensino da Rede Municipal do Recife as atividades
estdo relacionadas aos eixos de oralidade, leitura e escrita, conhecimento
l6gico-matematico e ambiente natural e social.

Neste guia os docentes encontrardo informacdes para o conhecimento dos
recursos pedagdgicos disponibilizados nas mesas educacionais.

Comité das Mesas Educacionais
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1 AMBIENTE: A SALA DE AULA IR s ncicadas o s

1.1 Atividade: Conhecendo as letras 1.4 Atividade: O desafio das letras
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2 AMBIENTE: O AQUARIO

2.1 Atividade: Os peixinhos nadadores 2.4 Atividade: O peixe come - letras

e S

2.3 Atividade: As letras mergulhadoras




3 AMBIENTE: A CASA DE DOCES

3.1 Atividade: O muro de biscoito

3.4 Atividade: Escrevendo palavras
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4 AMBIENTE: O SHOW DE TELEVISAO

4.1 Atividade: O tiro ao alvo 4.3 Atividade: O jogo da velha




4 AMBIENTE: O SHOW DE TELEVISAO

4.5 Atividade: A letra certa

GV
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4.7 Atividade: Palavras do mundo
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5 AMBIENTE: O JARDIM DA CASA

5.1 Atividade: Jardim das palavras

DS

P “oriranire

5.3 Atividade: Completando as silabas

5.4 Atividade: Complete a palavra

ol

GV




5 AMBIENTE: O JARDIM DA CASA

5.5 Atividade: Desembaralhando letras 5.7 Atividade: Memodria
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6 AMBIENTE: CASTELO - 6.1 ABIBLIOTECA

6.1.1 Atividade: A salade cinema
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6.1.2 Atividade: Charadas e charadinhas
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6.1.3 Atividade: Fabulas e outras histérias




6.2.1 Atividade: O vampiro faz tudo

ACE
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6.2.4 Atividade: O cavaleiro troca-letras

I ol ol ol ol ml

6.2.6 Atividade: O lobisomem brincalhdo
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6.3 A BASE DA TORRE: A SALA DA TORREI

6.3.1 Atividade: O vampiro faz tudo

JUCA E***E*EU O LIMAO
PARA FAZER UM REFRESCO.

|l 30 49
= W\\[el ANO

6.3.2 Atividade: O monstrinho magico

JUCA E***E*EU O LIMAO
PARA FAZER UM REFRESCO.

| 39 49
= WX\\[el ANO

6.3.3 Atividade: A mUmia corta-palavras

***E*EU O LIMAO
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PARA FAZER UM REFRESCO.
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6.3.4 Atividade: O cavaleiro troca-letras
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1
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6.3.5 Atividade: A plantinha como-come
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6.3.6 Atividade: O lobisomem brincalhdo
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7 — AVENTURA DIGITAL (Realidade Aumentada)

7.1 Atividade: Sala de leitura e video
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7.3 Atividade: Criar e recriar
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CRIAR MINHAS APRENDA A
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7.4 Atividade: Além do texto
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8 - AMBIENTE: O KARAOKE

8.1 Atividade: Cantigas populares variadas

: - Al 29
= S ANO

O - AMBIENTE: PROVINHA ALFABETO

9.1 Atividade: Construcdo de uma atividade
avaliativa com questdes de assinalar

/se 40
' ANO | ANO



MESA ALFABETO

SALA DE RECURSOS

As atividades existentes na Mesa Alfabeto contemplam as modalidades de
Educacao Infantil, Anos Iniciais, Anos finais e Educacado de Jovens e Adultos,
conforme a especificidade do estudante.

Observacoes:

As atividades propostas podem ser trabalhadas com estudantes com
deficiéncia auditiva, desde que a professora tenha o dominio de LIBRAS.
Todas as atividades precisam ser orientadas pelo professor (a) do
Atendimento Educacional Especializado (AEE).
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1— AMBIENTE:
A SALA DE AULA

Estudante com
deficiéncia visual de
baixa visao e autista.

- 1.1 Atividade: Conhecendo as letras
- 1.2 Atividade: Descobrindo as letras
- 1.3 Atividade: Qual é a letra?

- 1.4 Atividade: O desafio das letras

Estudante hiperativo

- 1.5 Atividade: Rapido! As letras estao
caindo!

2 - AMBIENTE:
O AQUARIO

Estudante com
deficiéncia intelectual,
visual e fisica.

- 2.1 Atividade: Os peixinhos nadadores
- 2.2 Atividade: O desafio das bolhas

- 2.3 Atividade: As letras mergulhadoras
» 2.4 Atividade: O peixe come - letras

- 2.5 Atividade: Memdria submarina



3 - AMBIENTE:
A CASA DE DOCES

Estudante com deficiéncia
intelectual, deficiéncia
fisica, hiperativo e autista.

- 3.1 Atividade: O muro de biscoito

- 3.2 Atividade: As letras suspensas

- 3.3 Atividade: Decifrando

- 3.4 Atividade: Escrevendo palavras

- 3.5 Atividade: Rapido que la vem a palavra!
- 3.6 Atividade: Troca-letras

4 - AMBIENTE: O SHOW DE
TELEVISAO

Estudante com deficiéncia
intelectual, deficiéncia fisica,
hiperativo e autista.

- 4.1 Atividade: O tiro ao alvo

- 4.2 Atividade: A forca

- 4.3 Atividade: O jogo da velha

- 4.4 Atividade: A primeira letra

- 4.5 Atividade: A letra certa

- 4.6 Atividade: A chamada

- 4.7 Atividade: Palavras do mundo
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5 — AMBIENTE:
O JARDIM DA CASA

Estudante hiperativo e
autista

- 5.1 Atividade: Jardim das palavras

- 5.2 Atividade: O cacador de palavras

- 5.3 Atividade: Completando as silabas
- 5.4 Atividade: Complete a palavra

- 5.5 Atividade: Desembaralhando letras
- 5.6 Atividade: Brincadeira do varal

- 5.7 Atividade: Memb6ria

6 — O CASTELO
6.1 ABIBLIOTECA

Estudante com deficiéncia
intelectual, deficiéncia
fisica, hiperativo e autista

- 6.1.1 Atividade: A sala de cinema

- 6.1.2 Atividade: Charadas e charadinhas

- 6.1.3 Atividade: Fabulas e outras histérias
- 6.1.4 Atividade: Ditos e ndo ditos



6.2 A BASE DA TORRE
A SALA DA TORRE

Estudante com deficiéncia
intelectual, deficiéncia
fisica, hiperativo e autista.

- 6.2.1 Atividade: O vampiro faz tudo

- 6.2.2 Atividade: O monstrinho magico

- 6.2.3 Atividade: A mUmia corta-palavras

- 6.2.4 Atividade: O cavaleiro troca-letras

- 6.2.5 Atividade: A plantinha como-come

- 6.2.6 Atividade: O lobisomem brincalhdo

6.3 A BASE DA TORRE
A SALA DA TORRE I

Estudante com deficiéncia
intelectual, deficiéncia
fisica, hiperativo e autista.

- 6.3.1 Atividade: O vampiro faz tudo

- 6.3.2 Atividade: O monstrinho magico

- 6.3.3 Atividade: A mUmia corta-palavras

- 6.3.4 Atividade: O cavaleiro troca-letras

- 6.3.5 Atividade: A plantinha como-come

- 6.3.6 Atividade: O lobisomem brincalhao

25
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7 —AVENTURA DIGITAL
(Realidade Aumentada)

Aplicavel a todos
estudantes com
deficiéncias e transtorno/
autismo, com algumas
restricOes a deficiéncia
visual

- 7.1 Atividade: Sala de leitura e video
- 7.2 Atividade: Viagem pelos contos
- 7.3 Atividade: Criar e recriar

- 7.4 Atividade: Além do texto

8 - AMBIENTE:
O KARAOKE

Aplicavel a todos
estudantes com
deficiéncias e transtorno/
autismo

- 8.1 Atividade: Cantigas populares variadas



= . ¢ MESAMATEMATICA

1- AMBIENTE: 2 - AMBIENTE: 3— AMBIENTE: CAVERNA 4 — AMBIENTE: BARCO
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1 AMBIENTE: LOCALIZACAO IR s nicadss o s,

1.1 Atividade: Dentro/Fora 1.4 Atividade: Proximo/Distante

%@??z&

1.5 Atividade: Acima/Abaixo

1.6 Atividade: Direcbes
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2 AMBIENTE: CLASSIFICACAO

2.1 Atividade: Objetos iguais 2.4 Atividade: Mesmo tamanho
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3 AMBIENTE: CAVERNA SECRETA numeros1,2e 3

3.1 Atividade: Mais/Menos 3.3 Atividade: Um/Dois a mais/ Menos

3.2 Atividade: Apresentando Quantidades
> @ 7 —_ 90D _




3 AMBIENTE: CAVERNA SECRETA numeros1,2e 3

3.5 Atividade: Contando 3.7 Atividade: NUmeros Ordinais

31
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4 AMBIENTE: BARCO EGIPCIO nUmeros 4,5,6,7 e O

4.1 Atividade: Apresentacao 4.3 Atividade: Contando

“ 12 29
ANO | ANO
30 40
n\\(ely ANO

ANO




4 AMBIENTE: BARCO EGIPCIO numeros 4,5,6,7 e O

4.5 Atividade: Completando Sequéncia 4.7 Atividade: NUmeros Revisao

12 29
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5 AMBIENTE:BALAO nUmeros 8,9,10,11e 12

5.1 Atividade: Apresentacao 5.3 Atividade: Contando
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5 AMBIENTE:BALAO nUmeros 8,9,10,11e 12

5.5 Atividade: Completando Sequéncia

5.6 Atividade: Mais/Menos

5.7 Atividade: Resolucao de Problemas

Ca 1 Can ] A

L‘ 39 49 59
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1@ 29
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6 AMBIENTE: ESFINGE PADROES — FORMAS - TEMPO

6.1 Atividade: Padroes 6.3 Atividade: Formas I
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6 AMBIENTE: ESFINGE PADROES — FORMAS - TEMPO

6.5 Atividade: Antes

6.7 Atividade: Tempo de Duracéo

Al 12 29
ANO | ANO

30 49 50
ANO | ANO | ANO

6.8 Atividade: Complete o Padrao
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el | 30 | 40 | 0
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7/ AMBIENTE: VILA MEDIDAS - CAPACIDADES

7.1 Atividade: Maior/Menor 7.3 Atividade: Pesado/Leve

(i-u Bran n-ﬂb (5!.- I | ‘;

7.2 Atividade: Alto/Baixo




7/ AMBIENTE: VILA MEDIDAS - CAPACIDADES

7.5 Atividade: Capacidade

l El GIV | GV ‘
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7.7 Atividade: Estimando
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8 AMBIENTE: OASIS — ADICAO

8.1 Atividade: Apresentacéo 8.4 Atividade: Expressodes
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8.5 Atividade: Grafico
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9 OASIS — NOITE - SUBTRACAO

O.1 Atividade: Apresentacao

9.4 Atividade: Completando Igualdades

2o

0.5 Atividade: Grafico
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0.6 Atividade: Igualdades
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10 DUNAS — SEQUENCIA NUMERICA

10.1 Atividade: Posicéao 10.4 Atividade: Distancia e Direcdes

El GIV | GV
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10.5 Atividade: Estimando Distancias
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11 AMBIENTE: PIRAMIDE - LOGICA

11.1 Atividade: Labirinto

11.2 Atividade: Replicando
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11.3 Atividade: Construindo Igualdades
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11.4 Atividade: Matriz Estimativa
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MESA MATEMATICA

SALA DE RECURSOS

As atividades existentes na Mesa Matematica contemplam as modalidades de
Educacao Infantil, Anos Iniciais, Anos finais e Educacao de Jovens e Adultos,
conforme a especificidade do estudante.

Observacdes:

O professor Atendimento Educacional Especializado precisara ler as

atividades para os estudantes cegos
Todas as atividades precisam ser orientadas pelo professor (a) Atendimento

Educacional Especializado (AEE).



1- AMBIENTE:
LOCALIZACAO

Estudante deficiente
intelectual, deficiente
fisico, deficiente auditivo

- 1.1 Atividade: Dentro/Fora

- 1.2 Atividade: Esquerda/Direita

- 1.3 Atividade: Antes/Depois/Entre
- 1.4 Atividade: Préoximo/Distante

- 1.5 Atividade: Acima/Abaixo

- 1.6 Atividade: Direcdes

2- AMBIENTE:
CLASSIFICACAO

Estudante autista e
todas as deficiéncias,
exceto visual

- 2.1 Atividade: Objetos iguais

- 2.2 Atividade: Mesma cor

- 2.3 Atividade: Mesma forma

- 2.4 Atividade: Mesmo tamanho
- 2.5 Atividade: Mesma utilidade
- 2.6 Atividade: Diferente
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3— AMBIENTE:
CAVERNA SECRETA —
numeros 1,2 e 3

Todas as deficiéncias,
exceto avisualeo
estudante autista

- 3.1 Atividade: Mais/Menos

- 3.2 Atividade: Apresentando Quantidades
- 3.3 Atividade: Um/Dois a mais/ Menos

- 3.4 Atividade: Apresentando Algarismos

- 3.5 Atividade: Contando

- 3.6 Atividade: Relacione

- 3.7 Atividade: NUmeros Ordinais

4 —,AMBIENTE: BARCO
EGIPCIO — nUmeros
456,7e0

Todas as deficiéncias,
exceto avisualeo
estudante autista

- 4.1 Atividade: Apresentacao

- 4.2 Atividade: Apresentando Algarismos
- 4.3 Atividade: Contando

- 4.4 Atividade: Sequéncia

» 4.5 Atividade: Completando Sequéncia
- 4.6 Atividade: Reconhecendo o Zero

- 4.7 Atividade: NUmeros Revisao



5 — AMBIENTE:BALAO —
numeros 8,9,10,11e 12

Todas as deficiéncias,
exceto avisualeo
estudante autista

- 5.1 Atividade: Apresentacao

- 5.2 Atividade: Apresentando Algarismo
- 5.3 Atividade: Contando

- 5.4 Atividade: Ordenando

- 5.5 Atividade: Completando Sequéncia
- 5.6 Atividade: Mais/Menos

- 5.7 Atividade: Resolucao de Problemas
- 5.8 Atividade: Balanca

6 — AMBIENTE: ESFINGE
— PADROES — FORMAS -
TEMPO

Todas as deficiéncias,
exceto avisualeo
estudante autista

- 6.1 Atividade: Padrdes

- 6.2 Atividade: Formas |

- 6.3 Atividade: Formas I

- 6.4 Atividade: Padroes e Formas

- 6.5 Atividade: Antes

- 6.6 Atividade: Ordem dos Eventos
- 6.7 Atividade: Tempo de Duracao

- 6.8 Atividade: Complete o Padrao
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7/ —AMBIENTE:
VILA — MEDIDAS -
CAPACIDADES

Estudantes autistas e
todas as deficiéncias,
exceto a visual

- 7.1 Atividade: Maior/Menor

- 7.2 Atividade: Alto/Baixo

- 7.3 Atividade: Pesado/Leve

- 7.4 Atividade: Comprido/Curto
- 7.5 Atividade: Capacidade

- 7.6 Atividade: Medidas

- 7.7 Atividade: Estimando

8 — AMBIENTE:
OASIS — ADICAO

Estudantes autistas e
todas as deficiéncias,
exceto a visual

- 8.1 Atividade: Apresentacao

- 8.2 Atividade: Identificando Grupos
- 8.3 Atividade: Contando

» 8.4 Atividade: Expressoes

- 8.5 Atividade: Grafico

. 8.6 Atividade: Igualdades



9 — AMBIENTE: OASIS —
NOITE - SUBTRACAO

Estudantes autistas e
todas as deficiéncias,
exceto a visual

- O.1 Atividade: Apresentacao

- 0.2 Atividade: Contando

- 9.3 Atividade:

- 9.4 Atividade: Completando Igualdades
- 9.5 Atividade: Gréfico

- 0.6 Atividade: Igualdades

10 — AMBIENTE -
DUNAS — SEQUENCIA
NUMERICA

Estudantes autistas

- 10.1 Atividade: Posicao

- 10.2 Atividade: Jogo/Posicao

- 10.3 Atividade: Posicao Relativa

- 10.4 Atividade: Distancia e Direcdes

- 10.5 Atividade: Estimando Distancias
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11— AMBIENTE:
PIRAMIDE - LOGICA

Estudantes autistas e
todas as deficiéncias,
exceto a visual

- 11.1 Atividade: Labirinto

- 11.2 Atividade: Replicando

- 11.3 Atividade: Construindo Igualdades
- 11.4 Atividade: Matriz Estimativa



MESA MUNDO DA
DESCOBERTA (MDD)

Ao analisar a mesa Mundo da Descoberta foi verificado pelo Comité Mesas
Educacionais, especificamente por técnicas da Divisdo de Educacéo Especial
(DEE), que o recurso tecnolégico podera viabilizar atividades que oferecam o
trabalho ludico pedagdgico realizado, nos espacos tecnolégicos, atendendo
a crianca desde o Grupo [V ao 32 Ano, dos Anos Iniciais, com excecdo das
atividades Tangram e Um dia de Artista que atendem 0 42 e 0 52 Ano.
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NATUREZA E SOCIEDADE: BICHO MACACO>
ENCONTRE OS JOGOS

Brincando na Fazenda (sons dos Uma Rua do Barulho (sons dos Viagem no Tempo (espécies de
animais da fazenda) meios de transporte) dinossauros)

B A
" I » : 1)

~ =)

Jogo da Cozinha (identificacédo de Bicho — Macaco > Saiba Mais
ingredientes e objetos) (Vida e habitat)

05 MACACOS NAO GOSTAM DE 'INHOS,
ESTAO SEMPRE EM GRUPOS, JUNTO COM OUTROS
MACAQUINHOS!

b




NATUREZA E SOCIEDADE: BICHO MACACO >
ENCONTRE OS JOGOS

Bicho — Macaco > Encontre os
objetos

LINGUAGEM ORAL E ESCRITA: BICHO GIRAFA >
ENCONTRE OS JOGOS

Complete as Letras (ordem Ordenando as Letras (ordem alfabética
alfabética - fabulas: Chapeuzinho - fabulas: Os trés Porquinhos e a Encontre a girafa (lateralidade — fabulas:
Vermelho e a Raposa e as uvas) Tartaruga e a lebre) A cigarra e a formiga e o Papel Branco)

53



54

LINGUAGEM ORAL E ESCRITA: BICHO GIRAFA >
ENCONTRE OS JOGOS

Prepare a Mochila
Encontre os monstros (jogo da (Identificacdo de material escolar )
memodria — fabula O ledo e o Ratinho) fabula O menino e o Lobo) Explorando cenarios
bichos CACLATL

Bicho — Girafa > Saiba Mais (Vida
e habitat)




MATEMATICA: BICHO URSO > ENCONTRE OS JOGOS

Ordenando os Jogos Complete os NUmeros
(ordem crescente) ( ordem crescente)

Monstros Espaciai

( numerais)

— — = . =

Insetos (quantidade - contagem)

dichos 4o

9

St

«r

4 2. 4 S 40 S0 40 4 4B 4B aD 2B ab G ¢
...

Pega Bananas (quantidade -
contagem) Pegue os Bichinhos (quantidade)
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MATEMATICA: BICHO URSO > ENCONTRE OS JOGOS

Formando Figuras Jogo da Pipa
(formas geométricas) (numerais, formas e cores) Explorando cendrios

Brincando com Formas Bicho — Urso > Saiba Mais
(formas e tamanhos) (Vida e habitat)

Bicho — Urso >
Transportes (formas e tamanhos) Tangram — lenda do Tangram Encontre os objetos

AJUDE SEU BICHINHO A
ENCONTRAR ESTE OBJETO




MOVIMENTO: BICHO ELEFANTE > ENCONTRE OS JOGOS

Qual é o Esporte....(jogo da memodria
Acerte o Alvo | (cores) Ponte das Cores (cores) — modalidades esportivas)

Complete as Cores (ordem)

Encontre o Tesouro ( como se Encontre os Elefantes
apresenta o tempo — temperatura) (lateralidade)
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MOVIMENTO: BICHO ELEFANTE > ENCONTRE OS JOGOS

Bicho — Elefante > Saiba Mais Bicho — Elefante > Encontre os
(Vida e habitat) objetos

ARTE: BICHO LEAO > ENCONTRE OS JOGOS

_ o Jogo do Piano (identificacéo dos
Desafio no Fundo do Mar Brincando com a Banda (repeticdo instrumentos musicais e 0os sons
emitidos pelos mesmos)

(sequéncia)




ARTE: BICHO LEAO > ENCONTRE OS JOGOS

Baldes Divertidos ( cores, formas,
sensacoes e expressdes)

Explorando cenarios

Encontre os Ledes (lateralidade)

Ty

Bicho — Ledo > Saiba Mais Bicho — Leédo >
(Vida e habitat) Encontre os objetos

AJUDE SEU BICHINHO A
ENCONTRAR ESTE OBJIETO

¥ COReL/STOCK PHOTOS.

59



60

MESA MUNDO DA DESCOBERTA (MDD)

2 - Calendério > Organizagdo do

Calendario da Rotina (personalizado) Jogos de Memodria

1- Musical dos Bichos da Floresta

MESA MUNDO DA DESCOBERTA (MDD) 3 - BAU .
SURPRESAS JOGOS DE MEMORIA CANTIGAS > KARAOKE

Sapo Cururu

A Canoa Virou Ciranda, Cirandinha




MESA MUNDO DA DESCOBERTA (MDD) 3 - BAU .
SURPRESAS JOGOS DE MEMORIA CANTIGAS > KARAOKE

Caranguejo Pezinho Alecrim

Borboletinha Bau de Surpresas Cachorrinho

O cravo e a Rosa Peixe Vivo Boi da Cara Preta
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MESA MUNDO DA DESCOBERTA (MDD) 3 - BAU )
SURPRESAS JOGOS DE MEMORIA CANTIGAS > KARAOKE

Marcha soldado O Sapo Cai Cai Balao

Pirulito que bate bate Se Esta Rua




CRIE E BRINQUE > ML'JSI(;A >1—UM DIA DE ARTISTA
(COM BICHINHO DE PELUCIA)

Cantigas Criacdes (karaoké) Producdes (registros dos karaokés)
= AR i

AAAAAAA

CRIE E BRINQUE > MUSICA > 2 — INSTRUMENTOS
MUSICAIS (COM BICHINHO DE PELUCIA)

Desafios (relacionar o som ao

instrumento — nomes das partes Criacdes (identificar instrumentos
dos instrumentos) de corda, sopro ou percuss&o) Producdes (registros das criagdes)
. B
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CRIE E BRINQUE > MUSICA >
3 — QUE SOM E ESSE...

Desafios (Fontes sonoras — relacionar Criacbes (criacao e gravacao de histé-
os sons aos diferentes cenarios) ria, a partir da montagem de cenério) Producbes (registros das criagdes)

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
EM UM MUNDO REPLETO DE SONS. MUITAS COISAS QUENOS RODEIAM
S |

(ELE

‘"\\ «ﬁva‘mi“ : - | {!‘ :’ -, e o
ST  RACEES

CRIE E BRINQUE > MUSICA > 4 — MAQUINA MUSICAL
(COM BICHINHO DE PELUCIA)

Criacdes (tempo das batidas dos
instrumentos) Producdes (registros das criacdes)




CRIE E BRINQUE > MUSICA > 5 — HISTORIAS DOS
BICHOS (COM BICHINHO DE PELUCIA)

Sons curtos e longos (montando Sons agudos e graves (montando
histéria com os bichos de peldcia) histéria com os bichos de pelucia)
OSOMSOESCOTERTRS [} A ) Ao o LOE ; To i b L

Sons fracos e fortes (montando
histéria com os bichos de peldcia)

AL g il e o AL T

CRIE E BRINQUE > BRINCANDO COM FONTES
SONORAS

1 — Piano Azul — montando a banda 2 — Piano Verde — montando
com Vvarios instrumentos musicais musicas com sons dos animais

3 — Piano Amarelo - montando a
banda com diferentes objetos
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CRIE E BRINQUE > BRINCANDO COM FOTOS

Montando fotos (diferentes molduras, carimbos, escrita de textos ou no-
mes e impressao)

ESTANTES DOS JOGOS

Todos os jogos e fabulas dos ambientes dos animais: ledo, girafa, urso,
elefante e o macaco estéo presentes na estante dos jogos.




MESA MUNDO DA
DESCOBERTA (MDD)

SALA DE RECURSOS

Ao analisar a mesa Mundo da Descoberta foi verificado, pelo Comité das
Mesas Educacionais, especificamente por técnicas da Divisdao Especial, que
0 recurso tecnolégico podera ser utilizado como mais uma ferramenta que
apresenta atividades que favorecam no trabalho pedagdgico realizado, nas
salas de recursos, com criancas que tenham algum tipo de deficiéncia, porém
com limitacdes significativas para crianca deficiente visual, de baixa viséo e
com deficiéncia auditiva.

Tipografia:

Antenna Extralight

Antenna Regular

Antenna Bold
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