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Agrupamento de Escolas da Sé
E.B. 2.3 Santo Antdnio e E.B. 1. n.° 4 de Faro (Penha)
Unidade de Apoio 4 Educacio de Criancas e Jovens Surdos de Faro

Act {ades

Edvcacio 140 Ad{dica

Actividades realizadas em cooperacdo
Turma da sala 12, criancas e alunos surdos do Pré-escolar, 1.°, 2.° e 3.° ciclo

Ano Lectivo: 2006/07
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Recriar o fexto noutras formas de expressdo g

O Natal do anjo dorminhoco (Teatro Mimado)

Um anjo pequenino

Veio tocar o sino.

Outro de palmo e meio —
Logo atrés dele veio.

E pregou uma estrela
No tecto da capela.

Veio mais um depois
Atrds dos outros dois.

S6 um que adormeceu

E que ficou no Céu!

Quando acordou, o anjinho

E que se viu sozinho.

Voou muito apressado
Mas chegou atrasado.

Pobre anjinho tonto!

O Natal estava pronto. "
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Recrior o texto nautvas formes 08 £¥p785300
{confinuacdo)

1. Dramatizo o texto com os companheiros.

— Que hei-de eu fazer agora,
Minha Nossa Senhora?

De chorar estava 'rouco/
O anjinho dorminhocg.

Nisto viu um meni
Descalco e pequenino.

Sozinho no portal
Sem festa de Natal.

E teve tanto dé, -
De o ver pequeno e s6,

Que lhe pegou na mao
E os dois juntos 14 vao.

Chegam 2 palha fria
Onde Jesus dormia.

E Jesus, quando os viu

Voltou-se, olhou, sorriu.

Ester de Lemos
{Adaptado)
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1. Dramatizo o texto com os companheiros.

— Que hei-de eu fazer agora.
Minha Nossa Senhora?

De chorar estava’."rouco(;‘
O anjinho dorminhocd.
Nisto viu um meni
Descalco e pequenino.

Sozinho no poral
Sem festa de Natal.

E teve tanto dé,
De o ver pequeno e s6,

Que lhe pegou na mio
E os dois juntos 14 vio.

Chegam 2 palha fria
Onde Jesus dormia.

E Jesus, quando os viu
Voltou-se, olhou, sorriu.

Ester de Lemos
(Adaptado)
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Caca a0 tesouro

Actividade relacionada com tema dos Piratas 12/02/2007
Jogo cooperativo organizado com o grupo do pré-escolar, 1. ¢ 2.° ano
Uma garrafa muito antiga tinha sido encontrada e uma funciondria da escola vinha trazer a
Unidade de Surdos. So retirados de dentro da garrafa: um mapa ¢ um pergaminho que conta uma
historia de piratas muito antiga em Faro. A partir dai seguem-se as vérias pistas, com exploragido
das posigdes espaciais: a frente, atrs, em cima, debaixo, dentro, fora, longe, perto, etc.
Os alunos mostraram-se muito interessados no jogo.

Leitura da historia

Procura do tesouro Descoberta do tesouro Abertura do cofre do tesouro
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Registo feito pela mile da historia que uma crianga surda, pos-linguistica, a frequentar o
2.° ano, contou a0s pais em casa apos a realizacio da actividade de ca¢a ao tesouro.
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Desfile de Carnaval Fevereiro de 2007
Tema: Piratas
Os alunos participaram na pintura das t-shirts, a fazer franjas nas cal¢as e nalguns lengos

g- - .‘. )

Desfile no palco organizado pela Camara Municipal de Faro e fim do Desfile

L R
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Eu sou o circulo
igual a lua
1 0 mais bonito @ ¢ =~
Ca da minha rua ER

Eu sou o quadrado
Bonito de mais
enho 4 lados
o todos 1guais

Eu :ou o triangulo
cnho 3 biquinhos

De chapéu eu i

Para o palhacinho

Eu =ou orectangulo
scimais de um lado

Para (a7crinveja

Ao senhor quadrado

(e)d}z_f" /&u 1 fZ"S

08 /03 | 200%
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Pia da Criafica

No Dia da Crianga o grupo de alunos surdos do 1.° e 2.° ano, juntaram-se
com os alunos da sala 12 e com os meninos surdos do Pré-Escolar.

Fizemos uma festa muito bonita. Jogos e brincadeiras em grupo e a pares
com d&ua, farinha, bolachas, rebugados, ...
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Agrupamento Vertical de Escolas da Sé SN de Aot
E.B. 2,3 Santo Anténio — Faro, E.B. 1 n.° 4 de Faro (Penha) e

/ jelovens
SURDOS |

Unidade de Apoio & Educac3o de Criangas e Jovens Surdos de Faro
Ano lectivo 2006/2007

Area de Projecto

Projecto:

ESpaco para 0 e<to ¢ Brincadeirds

e DRSS S e
> . .‘.c.v‘ r.\"‘— /% v L
C < REFTTOREL o
L1 % b X Y 7/

L /5. 47 h O R A ?_ LY '_:.V.E.R..Q."_-.". _°J.-...(.._” ...... i

8T e AN A 7 Rt DER
LRI o115 = VA

Responsaveis: M.” Gorette J. Ribeiro ¢ Rosa Helena Horta
Outros intervenientes: Isabel P. Duarte, Humberto Viegas, M.* Amanda Grade, Formadoras de LGP

e pessoas envolvidas na educagio das criangas ¢ jovens surdos.

Turmas/grupos envolvidos:
- Pré-escolar da Unidade de Surdos

- 1.° Ciclo da Unidade de Surdos
-2°Ciclo-6."E/3.°Ciclo-9.D
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WA
Espaco para o Gesto e Brincadeiras i\ @ g"’“’ U fﬂ

Area de Projecto aulasn.®1e2 Data: 4 /09/ 2006

Sumario:
Formagiio dos grupos. apresentagdio ¢ identificagdo dos alunos, dialogo sobre o projecto e realizago
da actividade:

Plano

- Distribuigiio dos cartdes (duas cores) para identificagdo das criangas e jovens, de forma que
metade do grupo de cada nivel de educativo fique num grupo diferente;

- Didlogo sobre o que se pretende com a realizagdio deste projecto;

- Em cada grupo seré feita a apresentagio com os nomes em LGP e os Osch’s (Nomes gestuais de
cada um);

- Em cada grupo devem ser identificados os cartdes com o nome de cada aluno (devem ser os
alunos mais velhos a ajudar os pequenos no preenchimento do seu cartiio);

- Cada grupo escolherd um nome colectivo;

- Estimular os alunos a contribuirem para a realizagio de actividades futuras e também para a
escolha de um lema para o seu grupo (o lema pode ser escolhido em aulas posteriores quando os
alunos ja estiverem mais integrados no seu grupo);

- Cada aluno fard um pequeno desenho e escrevera o seu nome na capa do portflio do projecto;

Actividades possiveis:

Construgiio dos gostos e preferéncias de cada grupo

Todos os alunos devem recortar imagens que gostem e também algumas que ndo gostem de varias
revistas, depois vdo colar numa folha colectiva da seguinte forma: em cima escrevem o nome do
grupo, dividem a folha em duas partes, da forma que lhes parecer mais adequada, numa das partes
viio colar as imagens que escolheram como coisas gostam e do outro as que escolherem de coisas
que ndo gostam. Depois devem apresentar ao outro grupo e explicar as suas escolhas, o que gostam
0 que ndo gostam e porqué.

Histéria Colectiva

Com recurso a imagens distribuidas cada grupo contard uma historia colectiva que seré registada
pelo grupo em colectivo num pedago de papel cenario. Modo de fazer: apresentar aos alunos varias
imagens, cada elemento do grupo escolhe uma imagem, de seguida distribuir cartdes com os
niimeros em sequéncia; apos explicar aos alunos que o nimero 1 iniciard o conto de uma historia
inventada por si e baseada na imagem que escolheu, o niimero 2 continuard, ¢ assim por diante. Os
alunos mais auténomos devem ajudar os mais novos e menos auténomos. No registo todas as
imagens devem ser coladas na parte da histéria referente.

- Apresentagdo da historia colectivamente ao outro grupo;

- Avaliagdio voluntaria e colectiva da actividade realizada.

Obs.:
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras

Nome:ho\n \""\nm-‘l:m‘u\()

Grupo: ) X
!

‘-' O nosso lema é

| - Espaco para o Gesto e Brincadeiras ¢
:

'Nome: YN e oo dwanch

Grupo: D¢

Espaco para o Gesto e Brincadeiras
Nome: 12220 Soonal Tt v ot
Grupo: _&Ag.s_-;m“

O nosso lema é

O nosso lema é

| - —
~
f Espaco para o Gesto e Brincadeiras .

lNome: Bedorico Ridger |

‘ Grupo: _ DX |

Espago para o Gesto e Brincadeiras—

Nome: :}mc\_ﬁln;\:ﬁ

[ C-10ss0 lema é

Espago para o Gesto e Brincadeiras =

Nome: __|* \ne

Grupo: flu.giﬁ-ﬂ —(NQN

O nosso lema é
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Registo da votagdo para escolha do nome dos grupos

Embora tenha sido feita a divisdo inicial com escolha de nome para os grupos ndo houve uma
identificagdio das criangas e alunos com esse grupo especifico nem com o nome, Ao longo do ano
foram distribuidos de forma equilibrada tendo em conta as idades de acordo com o objectivo do
JOgO e as criangas presentes.

Q/’YKQ'W X .l/f.)(l &

D DXADX il

“(ageoren = Go\fanos|
' I&-_{:u“c . Tocense
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\@» los - Cavolo
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Registo das historias inventadas pelos grupos

Os alunos tiveram muita dificuldade no registo escrito mas também na criagio gestual da historia
colectiva.
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Espago para o Gesto e Brincadeiras ‘&\ @ g \T

Area de Projecto aulasn®3 e 4 Data: 25/09/ Qo0&

Sumario:
Cartaz de cada grupo com nome/ idade/ data de nascimento/ o que gosta mais € 0 que ndo gosta;
jogo “Adivinha o que €7

Plano

Construgio de um cartaz de identificagdo de cada grupo

- Distribuicdo dos cartdes (duas cores) de identificagdo,

- Em cada grupo sera feita a apresentagdo com os nomes em LGP, os Osch’s (Nomes gestuais de
cada um), a idade, a data de nascimento, 0 que mais gosta e 0 que menos Zosta;

Jogo “Adivinha o que 7

1
2.

3.

4

5.

distribuem-se em cada grupo os cartdes com niimeros

retira-se do saco dos nimeros um cartio que indica os dois primeiros jogadores e assim por
diante (os alunos mais novos tém direito a ajuda de um elemento do grupo a escolher)

o jogador do grupo DX vai & caixa das surpresas, escolhe um objecto e coloca-o no saco das
adivinhas.

o jogador do grupo SUPER-MAN, usando o tacto tenta descobrir que objecto €
seleccionando uma das imagens a sua escolha na mesa das respostas.

marca | ponto cada vez que acerta.

- Estimular os alunos a contribuirem para a realizagdo de actividades futuras e também para a
escolha de um lema para o seu grupo (o lema pode ser escolhido em aulas posteriores quando os
alunos ja estiverem mais integrados no seu grupo),

- Avaliagdo voluntaria e colectiva da actividade realizada.

Obs.
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Espago para o Gesto e Brincadeiras ) @) P g W
Area de Projecto aulasn.®5¢6 Data: 02/ o/ 20206

Sumério:
Continuagdio da construgdo do cartaz de identificagio, jogo “De quem ¢ este nome?”, jogo “O Chefe
mandou dizer...”

Plano

Continuagio da construgdo do cartaz de identificaclio de cada grupo data de nascimento, signo, o
que gosta.

- Distribui¢dio dos cartdes de identificagio (duas cores);

- Em cada grupo sera feita a apresentagio com os nomes em LGP, os Osch’s (Nomes gestuais de
cada um) 0 que mais gosta e 0 que menos gosta;

Jogo “De quem ¢ este nome?” - dois alunos mais velhos ajudam os mais novos a identificar todos
0s elementos do grupo pelo seu nome escrito (em letras grandes), primeiro dentro do grupo, depois
em relagdo ao outro grupo.

Jogo “O Chefe mandou dizer”

1- Retira-se do saco dois cartdes que indica 0 nome dos dois primeiros jogadores (que dardio a
ordem) e assim por diante (nesta fase participam os alunos mais velhos);

2- De seguida retira-se mais dois nomes de dois jogadores que devem cumprir a ordem (0s
alunos mais novos tém direito a ajuda de um elemento do grupo a escolher);

2- Um jogador de cada grupo 1é a ordem escrita numa folha com atengiio;

3- De seguida transmite ao seu grupo a ordem (os alunos cumprem a ordem).

4- O jogador da equipa opositora deve verificar se a ordem foi bem cumprida ou ndo.

- Estimular os alunos a contribuirem para a realizagiio de actividades futura;
- Avaliag@o voluntdria e colectiva da actividade realizada.

Obs.:
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Fotografias do cartazes construidos pelos alunos do 2.° e 3.° ciclos

Observagdo: ndo incluiram os alunos do 1.° ciclo ¢ do Pré-escolar.




Modelo dos nomes dos alunos (estavam todos os nomes incluidos)

Vasco
Ruben
Josué

Carmen



Modelo das ordens que os alunos deviam seleccionar e transmitir aos participantes

O chefe mandou dizer para o/a | O chefe mandou dizer para o(/ic
menino/a dar duas voltas em redor menino/a dar duas voltas em redor da
da mesa com passo de girafa. mesa como se fosse um gato.

|

——

O chefe mandou dizer para o/a’

3 : ¢ menino/a ir da mesa até ao quadro
menino/a convidar dois/duas A q
trés vezes como se fosse uma

amiguinhos/as para os trés imitarem
. avestruz. ;
os grilos a cantar, |

IO chefe mandou dizer para o/a

: | e ——
I -

'O chefe mandou dizer para o/a 9 f:hefe mandoc{ dizer para o/a
menino/a convidar um/a amiguinho/a || ™MN9/a  convidar  dois/duas

para os dois imitarem as galinhas a Cl;'mgumhos/ as para os trés imitarem
: 0
cacarejar. perus a grasnar.

L il S0 |

[ =

'O chefe mandou dizer para o/a O chefe mandou dizer para o/a‘
menino/a dar cinco voltas em redor menino/a ir da sua cadeira até a

da mesa como se fosse um macaco. mesa, dar a volta & mesa e voltar'l

como se fosse um caracol. |

—— \
——— - S 1

| — |

| IO chefe mandou dizer para o/a
menino/a convidar um/a amiguinho/a
para os dois imitarem os lobos a
uivar,

O chefe mandou dizer para o/a
menino/a ir do sua cadeira até ao
quadro e voltar como se fosse um
canguru,

O chefe mandou dizer para o/a
menino/a convidar dois/duas =~ "24UD}2|2 Wn 25504 25 OWOD DSIW DP

amiguinhos/as para os trés imitarem | P24 W2 SDL|OA 0Ul> JDp D/OUlUW
0s cdes a latir. p/0 buod JZIP NOPUDW 24342 O
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chefe mandou dizer para o/a
:nino/a convidar dois/duas
liguinhos/as para os trés imitarem
passarinhos a chilrear.

) chefe mandou dizer para o/a
nenino/a dar trés voltas em redor |
{a mesa como se fosse um coelho. ‘

|
O chefe mandou dizer para o/a
menino/a ir da sua cadeira até ao
quadro e voltar como se fosse um

peixe.

) Fhefe mandou dizer para o/a
‘enino/a ir da sua cadeira até a mesa
o se fosse uma tartaruga.

—

J chefe mandou dizer para o/a
nenino/a convidar dois/duas

imiguinhos/as para os trés imitarem
)s cavalos a relinchar.

) chefe mandou dizer para o/a
nenino/a dar uma volta em redor da
nesa como se fosse uma formiga.

) chefe mandou dizer para o/a
nenino/a convidar um/a amiguinho/a
)\ara os dois imitarem os gatos a
niar.

O chefe mandou dizer para o/a
menino/a convidar dois/duas
amiguinhos/as para os trés imitarem
os patos a grasnar.

O chefe mandou dizer para o/a
menino/a convidar dois/duas
amiguinhos/as para os trés imitarem

0S Sapos a coaxar.

O chefe mandou dizer para o/a
menino/a convidar dois/duas
amiguinhos/as para os trés imitarem
os galos a cantar.

O chefe mandou dizer para o/a
menino/a ir da sua cadeira até a mesa
e voltar como se fosse uma borboleta.

O chefe mandou dizer para o/a
menino/a convidar um/a amiguinho/a
para os dois imitarem os cavalos a

correr.

=l

e

199



Espaco para o Gesto e Brincadeiras
Area de Projecto: aulasn.® 7 e 8 Data: 09/10/2006

Sumario:

Jogos cooperativos: jogo da teia e jogo de movimento com para-quedas.
Criagdo de uma historia e dramatizagio

Avaliacdo das actividades realizadas e planificagdo da sessdo seguinte.

Plano
Jogo da teia
- As criangas e jovens fazem uma roda. O animador da um novelo a um deles. que prende
a | a volta do pulso. O animador mostra 0 nome de uma pessoa do grupo e quem tem o
novelo atira-o a essa pessoa, que também o prende a volta do pulso. A medida que o jogo
avanga, vai-se formando uma teia. Quando o novelo tiver passado por todos, comega-se a
fazer o percurso inverso, desmanchando a teia e dizendo o nome da pessoa para quem se
vai atirar
Competéncias: saber o nome dos colegas

identificar o nome escrito dos colegas

dizer o nome dos colegas

jogar e apanhar o novelo

Jogo de movimento com para-quedas
- As criangas seguram no para-quedas aberto. Exploram o seu movimento, levantando-o,
baixando-o, agitando-o, devagar ou depressa. A seguir coloca-se uma bola em cima do
para-quedas e todo o grupo, cooperativamente, tem que evitar que a bola caia pelo buraco
central. Pode-se também colocar duas ou trés bolas. A seguir sera colocado um balde no
chdo e o grupo tentara colocar a(s)bola(s) la dentro.
Competéncias: coordenar 08 movimentos

cooperar com os colegas

Criagdo de uma historia e dramatizagdo
- O animador diz as criangas para escreverem em tiras de cartolina nomes de personagens
de historias. A sorte tira-se um, lé-se e o animador pergunta: onde esta o personagem?
Como se sente? O que esta a fazer? Como esta o tempo? E de dia ou de noite?, de modo a
criar 0 contexto inicial da historia A seguir tira outra tira de cartolina com outro
personagem e diz Entdo apareceu o... e pergunta: o que fez?, tentando que o grupo
avance na construgdo da historia. Para acaba-la, tira o ultimo personagem e cria-se 0
final. Depois reconta-se a historia, definem-se os personagens e dramatiza-se a historia.
Competéncias: inventar uma historia cooperativamente

improvisar um jogo dramatico
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Fotografias do jogo da teia realizado com as criangas e alunos surdos no Espago para o Gesto e
Brincadeiras:

Jogo da Teia
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras
Area de projecto: aulasn® “ e 10 Data: 16/10/2006

Sumdrio:

Jogo: O niimero mais alto.

Jogo: Quem ri? Jogo do elefante de concentrag#o:
Jogo do elefante

1-Jogo: O nimero mais alto

Niicleo de aspectos didacticos e organizativos: raciocinio matematico.

Preparagio: Desenhar um rectingulo no chio com seis divisdes iguais.

Marcar dentro de cada espago numeros diferentes, de 1 a 6, (pode-se fazer
marcas para melhor entendimento dos mais pequenos).

Procedimento: Os jogadores ficaram posicionados num lugar marcado a uma disténcia
consideravelmente afastada, e tentarfio acertar com uma bola numa das
divisdes do rectiangulo.

Por fim, somam-se os n°s correspondentes a cada divisdo que cada jogador
acertou.
O objectivo € obter o n® mais alto.

Competéncias: coordenagio motora,
conhecimento de nimero e nogéo de quantidade,
cdlculos (soma).

2-Jogo: Quem ri?

Nicleo de aspectos didacticos e organizativos: auto-controlo:

Preparagdo: Os jogadores dispdem-se em roda de pé.

Procedimento: Um dos jogadores, escolhido para comegar (deverd ser sorteado um
nome escrito num papel) tenta fazer rir os outros, um de cada vez para lhe
tomar o lugar na roda. Os outros podem rir, mas se o jogador que est4 a ser
surpreendido, rir, troca de lugar com o que estd ao centro a faze-lo rir.

Vale fazer tudo para fazer rir menos tocar.

Competéncias: concentragio e auto-dominio,
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Area de projecto: aulas n® ¢ Data: 16/10/2006
(continuag#io)

3-Jogo do elefante

Nicleo de aspectos didacticos e organizativos: concentragdo.

Preparagdo: Os jogadores dispdem-se em roda de pé.

Procedimento: Um dos jogadores, escolhido posiciona-se ao centro para comegar ¢
aponta alternadamente para os jogadores posicionados na roda. O que estd a
ser apontado terd de colocar as maos fechadas, uma a frente da outra, a frente
do nariz (como se agarrasse a tromba), os que estdo ao seu lado terfio de
esticar o brago com a palma da mo virada para o jogador apontado. Estes
movimentos terdio de ser realizados o mais rapidamente possivel e tal como o
jogador apontado os que estdo ao seu lado terfio de tomar uma posi¢io
relaxada logo que “o elefante™ seja outro jogador.

Se o jogador, ou 0s que estdo ao seu lado ndo tomarem as posigdes referidas
rapidamente, saem do jogo. A roda ira reduzindo até finalizar com 2 pessoas.

Competéncias: concentragdo e auto-dominio,

coordenag¢do ¢ desenvolvimento motor
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Area de Projecto: aulas n.® 11 e 12 Data: 23/10/2006

Sumario:

Cangdo com movimento: “Ugui-ugui”.

Dramatizag@io de situagdes com animais.

Jogos cooperativos com para-quedas.

Avaliagao das actividades realizadas e planificagdo da sessdo seguinte.

Plano

Cancdio com movimento

- Canta-se a cangdo: “Eu meto o dedo dentro mdo, brago, cabega,
Eu meto o dedo fora barriga, rabo, pé,
Eu meto o dedo dentro perna, joelho

E sacudo bem agora
Hei, hei, hei, ugui, ugui, hei - bis
E vou por ai fora!

Os jogadores fazem uma roda, pdem a parte do corpo sublinhada dentro ou fora da roda e
acodem-na na altura certa. Quando se canta “hei, hei, hei, ugui, ugui” batem palmas e no
ultimo “hei” levantam os bragos e saltam. Ao cantar “e vou por ai fora” viram-se de lado,
tocando na parte do corpo sublinhada do colega da frente e vdo andando, em roda.
Competéncias: identificar as nogdes espaciais “dentro” e “fora”

Identificar varias partes do corpo

Coordenar os movimentos
Dramatizacio de situacGes com animais
- Os jogadores sentam-se no chio em roda. Um tira um cartdo com uma imagem de um animal
€ sem O mostrar aos outros vai para o meio da roda imita-lo. Quando alguém descobre que
animal ¢, vai também para 0 meio imitar o animal, interagindo com o primeiro. No final todos
estdo a imitar o animal, entrando em sintonia uns com os outros. Voltam para a roda e cada um
diz que animal era, para ver se correspondia ou ndo ao da imagem.
Competéncias: improvisar um jogo dramatico, entrando em sintonia com 0 outro

Conhecer os nomes colectivos: cardume, bando, vara, manada, rebanho,

matilha ...
ara-qu

- Pinta-se uma bolinha de cor nas méos dos jogadores. A seguir, estes seguram no para-quedas
aberto. E-lhes explicado que o para-quedas é o mar, que se encontra calmo, sem ondas. Os
jogadores movem-no suavemente. Pouco a pouco, fica mais agitado — movem-no mais
depressa - ¢ por fim surge uma grande tempestade — movem-no com mais intensidade. O
animador pode ir mostrando imagens dos varios estados do mar. A seguir explica-lhes que la
em baixo ha peixes de muitas cores a nadar. Agora, por exemplo estdo os vermelhos. Nessa
altura, os jogadores que tém a bolinha vermelha pintada na mio deixam o para-quedas e vdo
para debaixo dele. O animador vai conversando, mostrando mais cartdes e quando fala nos
peixinhos de outra cor, os que tém a mao pintada dessa cor véio para debaixo do pano, enquanto
0s outros voltam a segura-lo. O animador pode tocar um tambor para os que estdo la embaixo
estejam atentos e saibam que ¢ altura de mudar
Competéncias: coordenar os movimentos

estar atento
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras
Area de projecto: aulas n®) 3e / 4 Data: 30/10/2006

Sumdrio:

Jogo: Lagarta sobe e desce.
Jogo: Quem falta.

Jogo: Entrevista.

LAGARTA SOBE E DESCE

Niicleo de aspectos didacticos e organizativos: Coordenagdo motora, sentido de grupo.
-Distribuem-se os elementos uniformemente por dois grupos, conforme as o estudo de
constituigdio de grupos feito pela professora Gorette.

Os dois grupos dispdem-se¢ frente a frente. Em cada grupo os jogadores colocam-se atras
uns dos outros, formando uma fila ordenada virada para o outro grupo.

O primeiro jogador de cada fila da as maos ao primeiro jogador da fila do outro grupo.
Cada grupo tem de baixar-se e levantar-se alternadamente ¢ sincronizadamente,
flectindo as pernas e erguendo-se, sem que nenhum elemento se descoordene no ritmo
proprio do grupo, caia ou desequilibre. Os jogadores a quem isso possa acontecer sairdo
do grupo. O objectivo é manter o maior numero de elementos no grupo.

O ritmo de sobe e desce é marcado por uma das orientadoras do jogo, fazendo o sinal
com a mao.

UEM FALTA?

Nicleo de aspectos didécticos e organizativos: Treino da memdria visual e
concentracfo.

O grupo distribui-se espalhado pela sala. Um jogador 4 tapa os olhos enquanto o grupo
troca de lugares e outro jogador B sai e esconde-se. O jogador A4, volta a olhar depois de
todos estarem parados e tenta no menor tampo possivel descobrir quem falta.

ENTREVISTA AO GRUPO
Niicleo de aspectos didacticos ¢ organizativos: Autoconfianga, autoconsciéncia,

melhoramento da capacidade de interrogar e responder, valorizagio e respeito pelo
outro.

Os jogadores sentam-se numa roda, ¢ um voluntério serd alvo de atencdo do grupo.
Qualquer pessoa lhe pode fazer qualquer pergunta, desde que por ordem, devendo pedir
a vez pondo o dedo no ar. O entrevistado pode responder com honestidade ou dizer que
prefere ndo responder. O objectivo das perguntas deve ser o melhor e mais profundo
conhecimento do entrevistado.

A coordenadora deve esforgar-se por ndo deixar que o grupo critique ou comente 0
entrevistado; deve apenas usar-se 0 tempo necessdrio para ouvir ¢ aceitar a resposta. A
coordenadora pode dirigir as perguntas para um nivel mais profundo do que s6 os
simples factos biogréficos, pondo questdes que exijam raciocinio, filosofia, opinides,
sentimentos, etc. Devera fazer uma pergunta final “queres contar mais alguma coisa a
teu respeito?”

Todos os jogadores devem ser entrevistados.
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Area de Projecto aulasn®15¢ 16 Data: |

Sumarno:
Actividades: Entrevista, Passar o movimento e “Eu sou...™

Plano

ENTREVISTA AO GRUPO

Finalidade: Autoconfianga, autoconsciéncia, methoramento da capacidade de interrogar e

responder.

Os jogadores sentam-se numa roda, e um voluntario sera alvo de atengéo do grupo. Qualquer pessou
The pode fazer qualquer pergunta, desde que por ordem, devendo pedir a vez pondo o dedo noar. O
entrevistado pode responder com honestidade ou dizer que prefere néo responder. O objectivo das
perguntas deve ser o melhor e mais profundo conhecimento do entrevistado.

A coordenadora deve esforgar-se por nito deixar que o grupo critique ou comente o enfrevistado:
deve apenas usar-se o tempo necessario para OUVIr € aceitar a resposta. A coordenadora pode dirigir
as perguntas para um nivel mais profundo do que 56 os simples factos biograficos, pondo questdes
que exijam raciocinio, filosofia, opinides, sentimentos, ete. Deverd fazer uma pergunta final “queres
contar mais alguma coisa a teu respeito?”

Todos os jogadores devem ser entrevistados.

PASSAR O MOVIMENTO

Objectivo aceitar e transformar o movimento do outro. Visa uma interacgo com o grupo e tambem
melhorar a motncidade e concentragio de uma forma global.

Em circulo, um elemento comega um movimento que deve ser imitado em sintonia por todos os
elementos. Quando ¢ coordenador ordenar o elemento a seguir passa a ser o responsavel pelo
movimento, primeiro mantém e de seguida modifica-o, todos imitam e assim por diante ate que
todos tenham feito.

"Eu sou ..."

Objectivo a reflexio pessoal sobre o Eu mterior, aceitar-se para poder aceitar o outro.

Ao dizer a cada um dos outros lementos 0 seu nome transmite-se um sentimento interior que pode
transparecer, ou nio. no olhar, na expressao do rosto, ete. ¢ feito por cada aluno que vai ao centro
do circulo e se aproxima de cada um dos elementos para transmitir a sua mensagem. Com 08
ouvintes diz-se en sou (e 0 nome) aqui penso em dizerem o nome oralmente os que podem € ©
gestual 0s que ndo conseguem oralizar.

Observagiio: A entrevista foi realizada com alguns alunos, Todos se mostram amda muito limitados,
tanto ao nivel das questdes como das respostas dadas. Nao levam a sério a actividade.

Passar 0 movimento de umes maneira geral todos sentiram dificuldade em compreender, aceitar ¢
executar 0 exercicio correctaments.

“Eu Sou..." ficou sou pela explicagio do que se pretende e do como ¢ que se faz, os alunos
adolescentes, levantaram muitas questdes e de certa forma revelaram um certo receio de reflectir
sobre si mesmos. Poderemos tentar outra vez.

Talvez seja necessario estabelecer algumas regras de distribuigio dos alunos pois continuam a
sentar-se sd com os da sua idade tém dificuldade em interagir com os diferentes nives etanos.
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Area de Projecto: aulasn® 17 ¢ 18 Data: 13/11/2006
Sumario:

Jogos cooperativos com péara-quedas

Jogo: “Dizem-me e eu digo”

Reflexdo sobre as qualidades de cada um.

Avaliagdio das actividades realizadas e planificagdo da sessdo seguinte

Plano

Jogo de movimento com para-quedas
- Pinta-se uma bolinha de cor nas méos dos jogadores. A seguir, estes seguram no para-quedas
aberto. E-lhes explicado que o para-quedas é o mar, que se encontra calmo, sem ondas. Os
jogadores movem-no suavemente. Pouco a pouco, fica mais agitado — movem-no mais
depressa - e por fim surge uma grande tempestade — movem-no com mais intensidade. O
animador pode ir mostrando imagens dos varios estados do mar. A seguir explica-lhes que 1a
em baixo ha peixes de muitas cores a nadar. Agora, por exemplo estdo os vermelhos. Nessa
altura, os jogadores que tém a bolinha vermelha pintada na mdo deixam o para-quedas e vio
para debaixo dele. O animador vai conversando, mostrando mais cartdes e quando fala nos
peixinhos de outra cor, 0s que tém a mao pintada dessa cor véio para debaixo do pano, enquanto
os outros voltam a segura-lo. O animador pode tocar um tambor para os que estdo la embaixo
estejam atentos e saibam que ¢ altura de mudar
Competéncias: coordenagio dos movimentos

atencdo

Jogo: Dizem-me ¢ eu digo
- Forma-se uma fila com os alunos mais velhos. Os mais novos sentam-se € observam. A
formadora diz ao primeiro da fila um segredo ou conta uma pequena historia sem que 0s
restantes da fila vejam Depois de ouvir, o primeiro transmite ao segundo e assim
sucessivamente, até que chega ao ultimo, Esse contara a sua versdo da historia inicial. Volta-se
a realizar o jogo com o grupo dos alunos mais novos e com uma frase mais simples
Competéncias: atengio

memorizacao

Jogo: Reflexdo sobre as qualidades de cada um

- Sentados em roda, um escolhe uma medalha com uma qualidade e atribui-a a um dos colegas.
Pergunta-se s¢ ele concorda e porqué e ao restante grupo também, discutindo-se a situagao
Volta a repetir-se, tendo o cuidado de ndo se dar medalhas a quem ja tem uma,

Competéncias: reflexdio sobre as qualidades de cada um

Jogo de movinnento com o Para
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Espago para o Gesto e Brincadeiras

Area de projecto: aulas n°j9e 1o Data: 20/11/2006

Sumério:

Jogo: Bola quente,

Jogo: Sequéncia de gestos,
Jogo: Nés dois — dois nds.

BOLA QUENTE

Niicleo de aspectos didécticos e organizativos: Coordenagio motora, desenvolvimento
da capacidade de concentragdo.

Preparagdo: Jogadores em pé em roda.

Desenvolvimento: Os jogadores formam um cfrculo ¢ passam a bola uns aos outros de
forma a que esta va rodando pela direita sem que salte nenhum jogador e ficando o
menos tempo possivel nas méos. Todos devem toca a bola e passar logo ao jogador
seguinte. De quando em vez, o animador que fica posicionado ao centro com a Inés
Martinho, da sinal com som do tambor. Ao som deste sinal a bola niio pode estar na
mio de ninguém. Se algum jogador estiver a tocar a bola, ficara eliminado. Se a bola
estiver no ar nesse momento 0 jogo prossegue. Se um jogador passar mal a bola ou se a
deixar cair, tem de ir busca-la, voltar ao seu lugar e passa-la novamente.

SEQUENCIA DE GESTOS

Niicleo de aspectos didécticos ¢ organizativos: Desenvolvimento da capacidade de
concentragdio, sentido de grupo e de sequéncia, coordenagiio motora.

Preparagdo: Jogadores de pé em roda.

Desenvolvimento: O orientador comega uma sequéncia de gestos dizendo a tarefa que
se propde fazer em mimica, (por exemplo fazer uma omeleta) ¢ mima o primeiro gesto (
por exemplo partir um ovo). Um colega 4 sua direita repete este gesto e acrescenta-lhe
um segundo (por exemplo parte um ovo ¢ mexe-o com um garfo). O terceiro jogador
repete os dois gestos anteriores e acrescenta mais um gesto @ sequéncia anterior. E
assim sucessivamente,
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NOS DOIS.-.DOIS NOS

Nicleo de aspectos didacticos e organizativos: Desenvolvimento da coordenagiio
motora capacidade de coordenagdo a pares e desenvolvimento da concentragdo ¢
lateralidade.

Preparagiio: Jogadores aos pares de pé.

Com o grupo organizado aos pares (primeiro poderfio escolher os pares, depois os pares
sdio trocados pelo orientador), o orientador da a cada par um fio. O elemento do lado
direito do par segura com a mo direita numa ponta e o outro elemento do lado esquerdo
segura na outra ponta com a miio esquerda. As milos livres sdo passadas para trés das
costas do parceiro ¢ nfio poderio ajudar na tarefa. O par representa uma unidade que
tem de dar dois nos ao seu fio.

Variantes:
O orientador pede para desempenharem acgdes, como por exemplo vestirem um casaco,
Comprarem um bolo no bar sem esquecer os pormenores de pagar etc.
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Area de Projecto aulas n.°21 ¢ 22 Data: 27/11/2006

Sumdrio: realizar as seguintes actividades - Continua o desenho, Chutam dois ¢ o Comboio.

Plano
Continua o desenho:

Material: folhas de papel A3, uma para cada aluno, tintas, pincéis ¢ um tambor.

Cada aluno escolhe uma cor ¢ comega a fazer uma pintura. Quando toca o tambor, o aluno que estd
a pintar passa a folha para o colega ao lado, segue a actividade até chegar outra vez ao aluno que

comegou.
No fim analisam-se os desenhos e da-se um tema para cada desenho.

Observaciio: O grupo participante é muito heterogéneo quanto as idades, compreendidas entre os 3
¢ os 18 anos. No inicio quem tocava o tambor era a organizadora, depois passou a ser um aluno que
chegou mais tarde.

Avaliagiio:

No inicio da actividade havia uma clara tendéncia para a pintura representativa por parte dos alunos
mais velhos. Apdés haver algumas trocas de desenhos, onde as criangas mais novas apenas
espalhavam a tinta aleatoriamente pelas folhas, as pinturas foram-se tomando abstractas. No fim as
pinturas ficaram todas abstractas.

Na conclusio da actividade considerou-se interessante haver uma uniformidade nas pinturas
realizadas apesar das diferencas de idade. No fim da actividade comegou por se dar um tema as
pinturas mas ndo foi possivel concluir.

Fotografias da actividade:
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras ‘;i\ @ & U’*.

Chutam dois

Os alunos organizam-se de pé, em circulo, de mios dadas. Sdo seleccionados dois alunos para irem
para dentro da roda. O espago interior do circulo é dividido ao meio € marcado com duas cores. Os
dois alunos tém uma perna amarrada 4 perna do outro. Sdo colocadas duas bolas em jogo, uma de
cada cor. Cada aluno é marcado com uma cor que corresponde a uma metade do circulo e a uma das
bolas. A tarefa é cumprida quando os dois alunos conseguem colocar a bola para fora da roda,
primeiro com uma perna amarrada depois com a outra;

Regras:

1. os alunos s6 podem chutar com a perna amarrada;

2. cada um sé chuta na zona da cor que lhe corresponde;

3. abola s6 pode ser chutada para fora pelo aluno com a cor correspondente na metade do circulo
de igual cor;

4. se a bola sair do lado errado comega do principio para os dois:

5. os jogadores devem apoiar-se mutuamente até completarem a tarefa;

Co i

Seleccionam-se dois alunos para fazer o tinel, criam-se alguns obstaculos com cadeiras ou outros
objectos. E tragado um determinado trajecto e uma estagfio (que deixe o tinel fora da visdo). Os
alunos sdo dispostos em fila e agarram-se ao colega da frente. Antes de iniciar o jogo os dois alunos
do tinel escolhem uma senha para si, pode ser o gesto de uma fruta (ex.: magd e banana). O
comboio faz o trajecto, passa pelo tinel e volta para a estagio de marcha-atrds. Quando o comboio
passa pelo tinel perde um vagdo. Depois do comboio retornar 4 estagdo os alunos do tinel mandam
o aluno vagdo que ficou retido escolher uma das frutas. Este posiciona-se atrés do aluno que
escolheu aquela senha. Se fizerem batota o jogo comega do principio. Depois de todos os alunos
ficarem retidos e escolhido a senha dé-se uma corda, marca-s¢ uma barra e os alunos puxam o

grupo que passar a barra perde.
Observagdio:

Os alunos ndo conseguiram perceber muito bem a actividade mas participaram com algum
interesse.
Faltou tempo para realizar a Gltima actividade.
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Area de Projecto: Aulasn°® 23 e 24 Data: 04/12/2006
Sumario:

Cangdo com movimento: “Dei um né naquela cobra”

Jogo da confianga.

Reflexdio dos alunos mais velhos sobre um texto anteriormente trabalhado numa aula acerca do

percurso de vida de um surdo e transmissdo aos mais novos.
Avaliagdo das actividades realizadas.

Plano
“Dei | i

- O sentido da letra da cangdo, escrito no quadro, sera explicado ao grupo. A seguir, todos
dardo as mios e sera explicado que ninguém as poderé largar. O primeiro da fila ira levando o
grupo, ao som da cangdo, fazendo-o passar por cima ou por baixo das mios dadas dos colegas,
de modo a que a cobra fique toda aos “nds”. Entdo tera que se fazer o caminho inverso, de
modo a desmanchar os “nos”.
Competéncias: compreensdo do sentido do texto

relagdo do grupo

coordenagdo dos movimentos

- Formam-se 3 rodas apertadas. Um de cada roda vai para o meio e deixa-se cair para os lados,
para a frente ou para tras, com Os pés no mesmo sitio. O grupo segura-0 € empurra-o
suavemente para o meio novamente. Trocam-se lugares.
O grupo organiza-se aos pares, de acordo com as alturas, de modo a que cada par tenha alturas
aproximadas. Colocam-se um atras do outro, virados no mesmo sentido. O da frente deixa-se
cair para tras, sem mexer os pés, O de tras agarra-o e coloca-o suavemente em equilibrio
novamente, A distdncia pode aumentar um pouco. Trocam-se as posigoes.
O grupo, em duas filas, viram-se uns para os outros a cerca de meio metro. Um dos elementos
deita-se no chio, entre as filas, numa ponta. Entdo o grupo levanta-o e passa-o, devagar, até ao
fim da fila. Quando ele chegar ao fim, levanta-se, toma o lugar na fila e outro elemento deita-
se, recomegando o jogo, até todos terem sido levantados.
Competéncias: confianga

sensibilidade

fl re o texto
- Os alunos mais velhos irfio transmitir ao grupo o sentido do texto atraveés da lingua gestual ou
de outra forma de expressdo (corporal, dramatica, plastica...)
Competéncias: compreensdo do sentido do texto
reflexdo sobre o texto
transmissdo das ideias aos outros
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras

Area de projecto: aulas n°¢) e ) & Data: 11/12/2006

Sumirio:

Jogo: Tele-méos
Jogo: Maquina
Jogo: Naufragos

TELE-MAOS

Nicleo de aspectos didicticos e organizativos: desenvolvimento da capacidade de
concentragdo e coordenagdo entre grupos.

Preparagiio: Jogadores em pé em circulo e de mdos dadas e um voluntirio (ou
escolhido), para ficar no centro do circulo.

Desenvolvimento: Um dos elementos do circulo ¢ responsdvel por comegar uma
mensagem que passa através das miios de cada elemento. Os restantes elementos do
grupo sabem que tém que passar a energia quando recebem um sinal (que pode ser um
aperto de mido) disfarcadamente. A seguir tém de fazer o mesmo ao colega do outro
lado, para que a mensagem passe. O objectivo é que o jogador do centro ndo descubra
onde vai a mensagem. Se descobrir, acusa o colega que viu apertar a mo ¢ trocardo de
lugar.

O elemento que esté ao centro tem que descobrir onde vai a mensagem.

Quando descobrir quem passou a mensagem, troca de lugar com esse elemento.

Desta forma, é importante que os elementos mantenham as méos quietas e s6 as mexam,
quando tiverem de passar a mensagem e de forma a que o elemento do centro no veja.

MAQUINA

Nucleo de aspectos didacticos e organizativos: coordenagdo entre grupos ¢
desenvolvimento da capacidade de concentragéo.

Preparagfio: Jogadores em pé em circulo e de méos dadas e um voluntirio (ou
escolhido), para ficar no centro do circulo.

Desenvolvimento: Um membro do grupo inicia um movimento repetindo até¢ ao fim do
jogo.

Os restantes membros do grupo entram na actividade, um de cada vez, integrando os
seus movimentos que podem/devem ser diferentes. Todos os elementos integrados na
“magquina” tém de ter um ponto de contacto. Se ndo houver musica os elementos podem
fazer sons de “méquina” (que podem/devem ser diferentes).
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NAUFRAGOS
Niicleo de aspectos didacticos ¢ organizativos: capacidade de concentragdo ¢ atengdo.
Preparagio: Alguns arcos (4 no inicio, reduzindo ao longo do jogo)

Desenvolvimento:

Os elementos passeiam livremente fora dos arcos (ao som de musica).

Quando (a musica parar ou/e) ao som do bombo todos os elementos 1ém de entrar num
arco representando uma ilha. Quem ficar de fora ndo poderd jogar mais, e assim
sucessivamente até ficar s6 um elemento num arco. Os arcos serfio retirados a medida
que os elementos do grupo viio sendo eliminados

Modificagdo: Havera um tubardio no mar que sé aparece ao som do bombo e que tenta
comer quem ndo conseguiu entrar na ilha quando a musica parou.

Os elementos tentam escapar do tubardio mas se este conseguir tocd-los deixardo de
representar ndufragos e passardo a representar tubardes também,
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Area de Projecto: Aulas n.® 27 ¢ 28 Data: 08/01/2007

Reflexdo dos alunos mais velhos sobre um texto anteriormente trabalhado numa aula acerca do
percurso de vida de um surdo e transmissdo aos mais novos. Jogos: “O que € isto?” ¢ “Quem
manda?”. Avaliagio das actividades realizadas e escolha de um aluno para escolher e
dinamizar uma actividade na semana seguinte.

Plano
Continuacdo da reflexdo sobre o texto anteriormente trabalhado vida de
um surdo

- Os alunos mais velhos irdo transmitir ao grupo o sentido do texto através da lingua gestual
Competéncias: compreensdo do sentido do texto

reflexdo sobre o texto

transmissdo das ideias aos outros

Jogo: “O que é isto?”

- O grupo senta-se em roda no chio. O animador passa um objecto ao jogador 1 que esta a sua
direita e diz em LGP: “Isto é um ... (inventa um gesto). Este pergunta-lhe: “Um qué?” e o
animador repete: “Um ... (gesto inventado). O jogador 1 passa o objecto ao jogador 2, dizendo:
“Isto € um (mesmo gesto).” O jogador 2 pergunta-lhe: “Um qué?”. Este pergunta 0 mesmo ao
animador. Este responde: “Isto € um (mesmo gesto)."O jogador 1 repete 0 mesmo. O jogador 2
passa o objecto ao jogador 3, dizendo: “Isto é um (mesmo gesto).” Este pergunta-lhe: “Um
qué?”, que pergunta ao |, que pergunta ao animador. Este responde e assim sucessivamente,
Quando estiver percebido e automatizado, 0 animador ou outro jogador comega a passar outro
objecto para a esquerda, com outro nome, fazendo-se 0 mesmo.

Competéncias: concentragdo
atengdo
coordenagdo dos movimentos

- Faz-se uma roda em pé. Um jogador sai da sala. O animador escolhe alguém que inicie os
movimentos, tais como bater palmas, acenar... O jogador volta a entrar e vai para o centro da
roda. Os outros imitam os movimentos do que manda e mudam quando ele muda, evitando
olhar directamente para ele. O jogador do centro tem que adivinhar quem ¢ que esta a mandar
na roda. Quando adivinhar, entra para a roda e o que mandava sai. O animador escolhe outro
para iniciar 0s movimentos e 0 jogo continua.
Competéncias: confianga

concentracdo

atencao
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras

Area de projecto: aulas n°)9e 30 Data: 15/01/2007

Sumairio:

Jogo: proposto pela aluna Carmen “quente/frio™
Jogo: O bilhete da professora

Jogo: Sorrisos e caretas

UENTE/FRI

Um jogador esconde um objecto previamente determinado. Os restantes elementos
do grupo, que niio viram onde o objecto foi escondido, terio de encontrar o objecto.
Podem questionar se esti longe ou perto. Quem escondeu teré de responder “frio™ caso
esteja longe, ou “quente” caso esteja perto. O primeiro a descobrir o objecto serd o
proéximo a esconder o objecto para que 0 jogo recomece.

O BILHETE DA PROFESSORA

Dois jogadores voluntirios ou escolhidos para representar os papeis de filho(a) e da
mée/pai.
Um aluno fez uma asneira na escola e a professora deu-lhe um bilhete para entregar
4 mée. Ao chegar a casa tenta por a miie bem disposta, antes de lhe dar o bilhete que a
professora mandou.
O jogador que representar o filho(a) tem de considerar:
O que aconteceu na escola?
A justificagdo para o que aconteceu?
Como vai tentar pdr a mie bem disposta?
O jogador que representar a mae/pai tem de considerar:
O que esté a fazer quando o/a filho(a) chega?
Estava contente ou zangada antes do(a) filho(a) chegar?
O/A filho(a) costuma ser um bom ou mau aluno?
Com o decorrer do jogo podem entrar mais personagens como por exemplo o pai/mae,
tio, vizinho etc.
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Gesto e brincadeira
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras

Area de projecto: aulas n°J3e 34 Data: 29/01/2007

Sumirio:

Jogo: (jogo sugerido pela aluna Joana)
Jogo: Sorrisos ¢ caretas

Jogo: Tambor mégico

SORRISOS E CARETAS

Com o grupo em roda, o professor escolhe um aluno para comegar o jogo, fazendo
um sorriso ¢ fingindo que o retira com a méo (como se fosse uma mdscara).

Com o sorriso na mdo e com uma expressiio facial neutra, o aluno atira-o a um
colega.

Aquele que apanha o sorriso, coloca-o na cara e transforma-o numa careta.

Apds alguns segundos, retira-a e atira-a a um colega. Este recebe a careta, coloca-a ¢
transforma-a num sorriso, que a seguir retira ¢ manda para outro jogador. O jogo
prossegue numa sequéncia alternada de sorrisos e caretas.

Os alunos devem manter-se sérios durante o jogo e fazer uma pequena pausa entre
colocar e retirar dos sorrisos e caretas, para que todos possam ver efectivamente os seus
SOITISOS ¢ caretas.

TAMBOR MAGICO
Material: tambor e baqueta

A formadora explica que o tambor ¢ magico, e que s6 podem andar quando este tocar.
Devem “congelar™ quando o tambor parar.

A Aluna Inés com a ajuda da educadora, toca o tambor, mais rapido ou mais lento,
como forma de informar os jogadores a velocidade que devem caminhar,

Entre cada pausa/congelamento a formadora deve informar o modo de andar:

Ex. tranquilamenta,

sobre espinhos,

como velhos,

muito pesados,

com pastilhas eldstica colada no sapato,

com comichdo,

com algo pesado,

molhados, etc.
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Area de Projecto: Aulasn.® 35 e 36 Data: 05/02/2007

Sl
Jogo dinamizado por um dos alunos. Jogo: “Os rapazes”. Jogo: “Lencinho da botica”
Avaliag@o das actividades realizadas.

Plano
0 08
Competéncias: escolher um jogo
falar para o gupo
organizar o grupo
Jogo: “Os rapazes”

- Ensina-se a cangfo, escrita num cartaz: “Os rapazes
Jogam com o pau.
Tiram, péem
Deixam a Maria jogar.
Pauzinhos com pauzinhos
} Fazem zig zig zag”
E distribuida uma caneta a cada jogador. Quando comega a cangdo, estes, que estdo sentados
numa roda no chdo, passam a caneta para o colega do lado, batendo com ela no chéo a sua
frente, pegam novamente na caneta que lhe passaram e passam-na novamente, ao ritmo da
cangdo. Quando se cantar zig zig zag, ndo largam a caneta, mas batem com ela a direita, 4
esquerda e a direita novamente.
Competéncias: concentragio
atengdo
coordenagdo dos movimentos

R 2 > ”

Jogo: “Lencinho da Botica™
- Ensina-se a lenga-lenga: “Lencinho da botica
Quem la vai, la fica”

Os jogadores sentam-se em roda, no chio, batendo palmas e dizendo a lenga-lenga. Um deles,
com um lengo na mao, anda & volta da roda. A certa altura, deixa cair o len¢o atras de um. Esse
apanha o lengo e tenta apanhar o colega, que corre a volta da roda até se sentar no lugar vago.
Competéncias: aten¢do

coordenagdo motora
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras

Area de projecto: aulas n°3Je ¥ Data: 12/02/2007

Sumirio:
Jogo: (jogo sugerido pela aluna Adriana)
Actividade: confec¢lio de méscaras

CONFECCAO DE MASCARAS

Convidam-se todos os alunos a fazerem méscaras de Carnaval. O local deve ser a
sala da Prof*. Leonilda, por disponibilidade de lugares sentados onde ja possam estar
materiais disponiveis:

Lpis,

Borrachas,

Canetas,

Tesouras,

Compassos,

Colas,

Papeis (jornal, folhas de vérias cores, texturas e dimensdes...)

Tintas,

Tubos de rolos de papel, -

Algodaio,

Brilhantinas,

Lis,

Agulhas,

Elésticos,

Tecidos,

Plésticos de virias cores,
Esferovite,

Agrafador,

Furador.

Nota: todos os materiais devem ser apresentados aos alunos ¢ estes devem ir buscar s6
0 que precisdio, quando precisarem e s6 a quantidade que precisam.
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Espago para o Gesto e Brincadeiras =S S < wo U

Area de Projecto: Aulas n.° 39 e 40 Data: 26/02/2007
Sumério.

Jogo dinamizado por um dos alunos. Jogos: “O gato e o rato” e “O que € que eu estou a fazer?”
Avaliagdo das actividades realizadas.

Plano

Jogo dinamiz or um n

Competéncias: escolher um jogo
falar para o gupo
organizar 0 grupo

Jogo: “O gato e 0 rato”

- O grupo da as maos, em roda. Escolhe-se um elemento para ser 0 gato € outro o rato. O gato
deita-se a dormir € combina-se a que horas acordara. O grupo conta até chegar a esse numero.
Entiio o gato levanta-se e comega a perseguir o rato, que pode estar dentro ou fora da roda. Os
jogadores podem dificultar a vida ao gato, baixando os bragos quando ele quer passar e
levantando-os quando for o rato. A seguir o gato escolhe outro gato e o rato outro rato.
Competéncias: atengdo

coordenacdo dos movimentos

= : que eu estou a fi Nao §¢ azalizev porguw a afucia
- O grupo senta-se em roda. Um elemento retira um cartdo com uma ac¢do, que tera que Pio Uxe
mostrar aos restantes, através da mimica, até que um deles adivinhem.
Competéncias: atengao d'oéoj
movimento
sensibilidade
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras

Area de projecto: aulas n° e 42 Data: 05/03/2007

Sumirio:
Jogo: (jogo sugerido pela aluna lidiang ) “I02® do Hale eom bela

Jogo: A rede
Actividade sugerida pelo prof. Humberto Rg.p‘xa“a abre a aekiwdads o mi»asw\nr
o .Qv“a\ do  Ane \ed o . Dante.

REDE

Metade do grupo fica em roda de maos dadas e elevadas. A outra metade tenta
passar o maximo de vezes possivel por baixo das maos dos alunos que formam a roda.
Cuidado porque todas as méos irfio baixar a0 mesmo tempo quando os alunos da roda
finalizarem a contagem até ao nimero “secreto” que combinaram. Quem ficar
“gpanhado” na rede integrar-se-a nela ¢ o jogo continuard até restar apenaslelemento
vencedor.

Os grupos devem’ corresponder aos grupos preestabelecidos para garantir 0 maior
equilibrio.

245



Avaliagdo S/ 3 / 2e0%

| llactividade || 2factividade || 3. actividade
|
|
I

A Lo FC‘?omé('mr = CQQW?_;
o .QQ'WLGO ol ‘

[ | ano

Heze da

C a‘*\‘av\c\

3y pisdan | ’ t20 e
i
| o ©
{

Na proxima segunda-feira gostava de fazer?
I | |

| - ——
£ |oga som boi Y 3 Jr:-g::e:-calmas_\‘

isg

ﬁca;:s co zrrrar )

| %

- f"

'
)

T mrtae N ver e il
- i

RN bt S T
14 A

enIreeer
&

J @

B
¢

246



=
\ — ‘ﬁ" ‘}. {
Espago para o Gesto e Brincadeiras )—w" @ e | i )

—p

Area de Projecto: Aulasn® 43 e 44 Data; 12/03/2007
Skt

Jogo dinamizado por um dos alunos. Jogo: “Memoriza a imagem"”. Organizacdo e ensaio da
danca a apresentar no final do ano lectivo.

Plano
Jogo dinamizado por um dos alunos

Competéncias: escolher um jogo
falar para o gupo
organizar o grupo

- O animador mostra uma imagem em cartdo, que os alunos olham e tentam memorizar.

Depois, com ela tapada, faz perguntas sobre ela. Repete com uma imagem diferente.
Competéncias: atengdo
memoriza¢ao
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Projecto: “Piratas a Brincar na Beira do Mar”

Fundamentagdo

A Unidade de Surdos de Faro desde o inicio deste ano lectivo tem realizado varias actividades de
caracter mais ludico, que envolvem jogos expressivos diversos, no dmbito do Projecto “Espago
para o Gesto e Brincadeiras” onde se visa a comunicacio e interac¢do entre 0S jovens € criangas
surdas.

A Turma da sala 12 no dmbito do Projecto “Alegria ¢ Empatia” também tem realizado algumas
actividades conjuntas no sentido de proporcionar aos alunos uma vivéncia na area das expressoes
nomeadamente: pintura, musica € teatro,

Dentro dessa perspectiva e no sentido de proporcionar aos alunos e criangas surdos e/ou ouvintes
a possibilidade de contactar com a arte entendida como uma expressdo estética que pode
envolver pintura, musica, danga e teatro com uma dinamica propria, que consideramos
interligada com os diferentes espagos e formas existentes na natureza, propomos a construgio de
uma actividade a ser partilhada com a comunidade educativa numa apresentagdo em horario e
local a combinar para o fim do ano lectivo.

Objectivos:

Sensibilizar os alunos e criangas surdas e ouvintes (da Unidade de Surdos e da sala 12) para a
arte;

Experimentar diversas modalidades expressivas de forma ludica: pintura, musica, danga e teatro,

Motivar os alunos para a observag¢do de fenomenos naturais e a sua possivel representagao nas
diversas expressoes artisticas;

Construir em conjunto uma apresentagdo que envolva as diversas modalidades expressivas.
Actividades:

Visualizagio de reprodugdes de pinturas de Kandinsky com as seguintes possibilidades:

- reconstru¢do orientada com recorte e colagem de imagens;

- exploragdo da espacialidade, das figuras e formas geométricas,

- desenho e/ou pintura livre a explorar com os alunos,

- apropriagio de uma ou mais reprodugdes como painel de funda para uma possivel
apresentagao;

Visualizagdo de um video da National Geographic “GeoKides: Voar, nadar e outras coisas...”
Audigido de diferentes sons da natureza, musicas orquestradas e outras;

Exploragdo do movimento do corpo no espago numa perspectiva ludica e interacgdo com
diferentes grupos etarios,

Visualizagdo de um DVD com danga expressionista;

Visualizagio de um video com uma coreografia dangada: “Os Piratas™;

Exploragio de um texto sobre o tema “Piratas a brincar na beira do mar” com a possibilidade de
ser musicado e mimado;

Exploragio de uma improvisagdo sobre o tema “Piratas a brincar na beira do mar” com a
possibilidade de representagao.
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Noés queremos mostrar o acontece quando um grupo de jovens e criangas, surdas e
ouvintes, se juntam para fazer de conta que sdo piratas a brincar na beira do mar.

Piratas a brincar na beira do mar

Nos somos piratas que vamos brincar )
De faz de conta na beira do mar
O mar que € tdo grande e tem tanta agua >~ Refrdo
O mar que € tdo lindo e tem tantas ondas
Ondas que viopralae p'raca

Ondas que vdo p'racaep’rala ~

Ondas que lentamente enrolam, enrolam
Ondas que podem ser calmas e muito baixas
Que batem de mansinho

Na areia quentinha da beira do mar

Ondas que velozmente enrolam, enrolam
Ondas que podem ser bruscas e muito altas
Que batem de rompante

Na areia quentinha da beira do mar

Refrdo

O mar que é tdo grande e tem muita vida
O mar que tem peixes de muitas cores
Peixes que nadam bem la no fundo
Peixes que juntos formam cardumes
Que nadam na agua, pralaep’raca
Que nadam na agua, p'racaeprala

Refrdo

O mar que ¢ tdo grande e tem muita vida
O mar que tem aves a viver muito perto
Aves que voam bem la no alto

Aves que juntas formam bandos

Que voamnoar,pralaep’raca

Que voamno ar, p'racaep’rala
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras

Aulas: 45 e 46 Data: 19/03/2007

Resumo:

Falar sobre Kandinski, observar quadros seus em Power Point e num livro ilustrado sobre o pintor.

Actividade: Pintura abstrata

Objectivos: conhecer a obra de um artista
Ter interesse pela arte ¢ pelos artistas
Expressar-se de acordo com uma linha de pintura estética

251



Pinturas de Kandinski mostradas as criancas e alunos
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alunos

LRafiens &

Fotografias de algumas pinturas feitas pelas ¢

——_
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\ € &
Espago para o Gesto e Brincadeiras e\ V| L= N

Avaliagdo do 2.° Periodo

Data:33 /3 /o) Nome:‘_lfr)cnm_&:m&os

1- Gostas de participar no Espaco para o Gesto e Brincadeiras?

|:}sempre Dnuifas vezes [X]ﬁs vezes Doucas vezes

2- O Espago para o Gesto e Brincadeiras:

[X}é importante para ti [(Indo € importante para ti

3- O que foi mais positivo O que foi mais negativo

] Conviver com idades diferentes [] Conviver com idades diferentes
[[] Conviver com surdos mais velhos [] Conviver com surdos mais velhos
[C] Conviver com surdos mais novos B4 Conviver com surdos mais novos
[ ] Fazer jogos dirigidos por mim [[] Fazer jogos dirigidos por mim
[] Outros [] Outros

4- A relagdo com os outros (na sala, intervalos,.) depois de participar nas
actividades do Espago para o Gesto e Brincadeiras é:

[] melhor igual (] pior
5- Que actividades gostaste mais. Ordena de 1 a 6.
] jogos [Z] teatro [{] danga [3] pintura [5] musica

[Joutras

6- Queres propor alguma actividade para o 3.° periodo?
jogos [ Jteatro [Jdanca [Jpintura [Imisica []construgdes
[Joutras

7- No ano 2007/08 queres continuar estas actividades? [ ]sim [X] ndo
7.1- De que forma se pode organizar?
Tempo ou duragdo: [ ] mais tempo []igual menos tempo

Quem desenvolve as actividades: [ |professores [ ]formadoras []alunos
Xl alternado com a participagdo de todos

Que actividades gostarias de desenvolver?
[Jjogos [Jteatro [Jdanca [Jpintura [Imdsica [X] construgdes
[Joutras
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Espago para o Gesto e Brincadeiras 9{\ @ &=l |
Avaliagdo do 2.° Periodo

Data:il2/ 03/ o0F Nome:_Ade ome Cuocceivo

1- Gostas de participar no Espago para o Gesto e Brincadeiras?

Dmpm Dnui'ras vezes E}&s vezes [:boucas vezes

2- O Espago para o Gesto e Brincadeiras:

[Xé importante para ti [[Indo é importante para ti

3- O que foi mais positivo O que foi mais negativo

A Conviver com idades diferentes [} Conviver com idades diferentes
Conviver com surdos mais velhos [] Conviver com surdos mais velhos
[T] Conviver com surdos mais novos [X] Conviver com surdos mais novos
X Fazer jogos dirigidos por mim [] Fazer JOQOS dmgtdos por mim
[C] Outros __Sune ¢ gm,.j,\, 10 [C] Outros :

4- A relacdo com os outros (na sala, intervalos,..) depois de participar nas
actividades do Espago para o Gesto e Brincadeiras é:

[] melhor X igual (] pior
5- Que actividades gostaste mais. Ordenade 1 a 6.
] jogos teatro [Z] danga (5] pintura [3] musica
Bloutras __ _  Swwn Cowwulerios

6- Queres propor alguma actividade para o 3.° periodo?
[[] jogos teatro danga  []pintura musica  [_] construgdes
[Joutras

7- No ano 2007/08 queres continuar estas actividades? [/]sim [ ] ndo
7.1- De que forma se pode organizar?
Tempo ou duragdo: [ | mais tempo [Jigual [X] menos tempo

Quem desenvolve as actividades: [ professores [ |formadoras []alunos
alternado com a participagdo de todos

Que actividades gostarias de desenvolver?
[Jjogos [x]teatro danga  [Jpintura [YImdsica [ construgdes

[Joutras St Cowasnldlriss
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ANE &0
Espago para o Gesto e Brincadeiras )\ N ) 2204 W
Avaliagdo do 2.° Periodo

Data:) /_3 /0 F Nome:_Thlycaz Vascinrondo

1- Gostas de participar no Espago para o Gesto e Brincadeiras?
E}sempre Dnui'ras vezes vezes [ Jpoucas vezes

2- O Espago para o Gesto e Brincadeiras:

[X¢é importante para ti [(ndo € importante para ti

3- O que foi mais positivo O que foi mais negativo

[] Conviver com idades diferentes [] Conviver com idades diferentes

[=4 Conviver com surdos mais velhos [[] Conviver com surdos mais velhos

[X] Conviver com surdos mais hovos [T] Conviver com surdos mais novos

[A Fazer jogos dirigidos por mim [[] Fazer jogos dirigidos por mim
[JOutros _Sonw comaaadouins  [[(JOutros Son. comoslasias

4- A relagdo com os outros (na sala, intervalos,..) depois de participar nas

actividades do Espago para o Gesto e Brincadeiras é:
[ melhor [ igual [] pior
5- Que actividades gostaste mais. Ordenade 1 a 6.

[} jogos teatro (4] danca 3 pintura [Smusica
[Aoutras _ __ Soma  C Ocataadanips

6- Queres propor alguma actividade para o 3.° periodo?
[[] jogos teatro danga  [Jpintura [Imusica [ ] construgdes

[Joutras __den, ¢ Nousas

7- No ano 2007/08 queres continuar estas actividades? [ sim [ ] ndo
7.1- De que forma se pode organizar?
Tempo ou duragdo: [_| mais tempo igual  [[] menos tempo

Quem desenvolve as actividades: [ ] professores [ ] formadoras []alunos
[ alternado com a participagdo de todos

Que actividades gostarias de desenvolver?
[Jjogos [Nteatro [Xdanga [Jpintura [Imdsica [ ]construgdes
Joutres Sen. Coadans
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X2 AR
Espago para o Gesto e Brincadeiras &\ T g_: A N

Avaliagdo do 2.° Periodo
Dataa 3/ 3 /2 co 3Nome: ol icma
1- Gostas de participar no Espago para o Gesto e Brincadeiras?

!X}sempre Dnui'ras vezes [:}As vezes Doucas vezes

2- O Espago para o Gesto e Brincadeiras:

[Xé importante para ti [Indo € importante para ti

3- O que foi mais positivo + O que foi mais negativo -

[X] Conviver com idades diferentes [] Conviver com idades diferentes

(] Conviver com surdos mais velhos [] Conviver com surdos mais velhos

[£] Conviver com surdos mais novos [[] Conviver com surdos mais novos

[[] Fazer jogos dirigidos por mim [X] Fazer jogos dirigidos por mim
[JOutros Ausm comamtalsean | []Outros _ﬁ.mm_é,aoa.‘mlmizm_

4- A relagdo com os outros (na sala, intervalos,.) depois de participar nas

actividades do Espago para o Gesto e Brincadeiras é:
[ melhor [x] igual [] pior
5- Que actividades gostaste mais. Ordena de 1 a 6.
jogos [Z] teatro [l danga pintura musica
Eoutras Soxn ¢ nton kG sigm
6- Queres propor alguma actividade para o 3.° perfodo?
(2 jogos [Jteatro [Jdanca [Jpintura [Imisica [{] construcdes
[Joutras 3ena Conrvg-o\n'n.mn
7- No ano 2007/08 queres continuar estas actividades? []sim [X ndo

7.1- De que forma se pode organizar?
Tempo ou duragdo: [] mais tempo [Jigual []menos tempo

Quem desenvolve as actividades: []professores [ ]formadoras [ ]alunos
alternado com a participacdo de todos

Que actividades gostarias de desenvolver?
fx] jogos [] teatro [Aldanga  [Jpintura [Imdsica [] construgdes

Coutras Fomn Cormmomben, oo
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Espaco para o Gesto e Brincadeiras ‘a}x\ @ P

Avaliagdo do 2.° Periodo
Data&3/3 /01 Nome:@ (eL )

1- Gostas de participar no Espago para o Gesto e Brincadeiras?
I:isempre Dnui'ras vezes Dﬂs vezes [Xbouccs vezes

2- O Espago para o Gesto e Brincadeiras:

[} importante para ti Bdndo € importante para ti

3- O que foi mais positivo O que foi mais negativo

[] Conviver com idades diferentes [] Conviver com idades diferentes
[5d Conviver com surdos mais velhos [C] Conviver com surdos mais velhos
[] Conviver com surdos mais novos [ Conviver com surdos mais novos
[[] Fazer jogos dirigidos por mim [[] Fazer jogos dirigidos por mim
[C] Outros [] Outros

4- A relagdo com os outros (na sala, intervalos,..) depois de participar nas
actividades do Espago para o Gesto e Brincadeiras é:

[] melhor [Jigual [ pior
5- Que actividades gostaste mais. Ordenade 1 a 6.
(5] jogos teatro [7] danga [Z] pintura (3] misica
[Joutras

6- Queres propor alguma actividade para o 3.° periodo?
[Jjogos [Jteatro [Ydanga [Jpintura [Imdsica [ |construgdes
[Joutras

7- No ano 2007/08 queres continuar estas actividades? [[]sim [X] ndo
7.1- De que forma se pode organizar?
Tempo ou duragdo: [ ] mais tempo [Jigual  [] menos tempo

Quem desenvolve as actividades: [ | professores E?j formadoras [ ]alunos
, 'alternado com a participagdo de todos

Que actividades gostarias de desenvolver?
[Jjogos [Jteatro [Jdanga  [Jpintura [Imdsica []construgdes
[Joutras
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Espago para o Gesto e Brincadeiras ‘%\ @ &

Avaliagdo do 2.° Periodo
Data: 2>/ 3/ ©F Nome: Do /o ftos

1- Gostas de participar no Espago para o Gesto e Brincadeiras?
[:]sempre E}nuitas vezes @ﬁs vezes (:}poucas vezes

2- O Espago para o Gesto e Brincadeiras:

"€ importante para ti [[Indo € importante para ti

3- O que foi mais positivo O que foi mais negativo

x Conviver com idades diferentes [] Conviver com idades diferentes
[_] Conviver com surdos mais velhos |_] Conviver com surdos mais velhos
[] Conviver com surdos mais novos ] Conviver com surdos mais novos
[[] Fazer jogos dirigidos por mim [X] Fazer jogos dirigidos por mim
[C] Outros [[] Outros

4- A relagdo com os outros (na sala, intervalos,..) depois de participar nas
actividades do Espago para o Gesto e Brincadeiras é:

[1melhor igual [ pior
5- Que actividades gostaste mais. Ordena de 1 a 6.
jogos (1] teatro é danca pintura musica
[Joutras g

6- Queres propor alguma actividade para o 3.° periodo?
BJ jogos K] teatro [K]danga  [] pintura musica  [X] construgdes
[Joutras

7- No ano 2007/08 queres continuar estas actividades? [Jsim [X] ndo
7.1- De que forma se pode organizar?
Tempo ou duragdo: [] mais tempo igual  [] menos tempo

Quem desenvolve as actividades: [ ] professores formadoras [ ]alunos
[] alternado com a participagdo de todos

Que actividades gostarias de desenvolver?
[Jjogos [K]teatro danga  [Jpintura [Xmidsica []construgdes
[Joutras
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Espago para o Gesto e Brincadeiras \ M

Avaliagdo do 2.° Periodo
Data:25/3 /200% Nometmcke o

1- Gostas de participar no Espago para o Gesto e Brincadeiras?

empre D-nuifas vezes |:]ds vezes Eh)oucas vezes

2- O Espago para o Gesto e Brincadeiras:

X importante para ti [(Indo € importante para ti

3- O que foi mais positivo O que foi mais negativo

Conviver com idades diferentes [T] Conviver com idades diferentes
(] Conviver com surdos mais velhos X Conviver com surdos mais velhos
[] Conviver com surdos mais novos [[] Conviver com surdos mais novos
[[] Fazer jogos dirigidos por mim [[] Fazer jogos dirigidos por mim
[[] Outros [[] Outros

4- A relagdo com os outros (na sala, intervalos,..) depois de participar nas
actividades do Espago para o Gesto e Brincadeiras é:

[ melhor igual [] pior

5- Que actividades gostaste mais. Ordenade 1 a 6.
[2] jogos [1] teatro 3] danga pintura musica
[&] outras

6- Queres propor alguma actividade para o 3.° periodo?
Bdjogos [Xteatro [ddanca [Jpintura [Imisica [N construgdes
[Joutras

7- No ano 2007/08 queres continuar estas actividades? fX]sim []ndo
7.1- De que forma se pode organizar?
Tempo ou duragdo: [ | mais tempo [Higual []menos tempo

Quem desenvolve as actividades: [ ] professores [ | formadoras [ ]alunos
[X] alternado com a participagdo de todos

Que actividades gostarias de desenvolver?
X jogos teatro [ddanga  [Jpintura [Imdsica [ construgdes
[Joutras
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Espago para o Gesto e Brincadeiras =,

Area de Projecfo: Aulas n° 47 ¢ 48

Sumano:

.;-__-j
.

£ A
1 { /; g o J X

~ f',)_v

Data: 16/04/2007

Organizagio e ensaio da danga a apresentar no final do ano lectivo.

Plano

Definigdo dos varios momentos da apresentagio.
Visionamento de uma cassete de video com uma danga de piratas realizada por um
grupo de criangas,

e Distribuigdo dos papéis a desempenhar por cada um.

“Piratas na beira do mar’. 0s ouvintes
falando e os surdos gestualizando

Cenario: Pinturas realizadas pelas criangas

Hipoteses: As faixas do mar e do barco e os peixes e passaros podiam cair por terra no 4°
momento para a danga dos piratas. E os movimentos de atirar as pedras, de
mergulhar... continuam ou param também? E se eles fossem na altura do poema?

Enquanto uns liam e os outros gestualizavam, alguns podiam ficar sentados no chio
a fazé-los.

¢ ¢
\‘o;PJ\?W.f
1°Momento | Trés faixas com o mar pintado - Peixes e | 6 seguram nas faixas * (J@& <
passaros saltam e voam por entre as ondas | 3 peixes
3 passaros
2°Momento | Chega o barco dos piratas (faixa pintada | 1 capitio com 0 mondculo - Cowmen .
com um mastro com uma vela) 3 piratas a rmar/\o*‘oagf‘%ib‘:;(("‘
I segura no mastro  Dani el
@ Sai um grupo de piratas do barco e vai | Grupo da professora Leonilda
brincar para & beira mar, atirando pedras,
mergulhando, brincando aos golfinhos
4° Momento | Saem os outros piratas e fazem a danga dos
piratas.
5°Momento | Os piratas sentam-se a volta, enquanto 4 | Dan'el / Adyviana
tiram a roupa de pirata, a atiram e comega a | Curmen /Torawna
danga hip hop Fatricio
6°Momento | Levantam-se todos e dizem o poema
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Espago para o Gesto e Brincadeiras

Area de projecto: aulas n®/7e 5° Data:
23/04/2007

Sumirio:

Actividade: Cassete video.

Actividade: Ensaio das dangas para a representagdo da festa do final do ano.
Actividade: Inicio da confecgdio do cendrio.

CASSETE DE VIDEQ

Visionamento de uma danga subordinada ao tema dos piratas, realizada por um
grupo de criangas externas & escola, com o objectivo de inspirar os alunos para a
actividade de danga que servird para apresentar no final do ano escolar.

N 0 NARIO

Respeitando os sub-grupos sugeridos no inicio do ano lectivo, metade do grupo fica
numa sala a ensaiar a danga e a outra metade do grupo ird para a sala anexa, iniciar a
confecgdo do cendrio.

A meio do tempo restante, os sub-grupos trocario de posiges e de actividades.
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Mondbculo

Medir forgas/

Saltitar

Fila

salfitar

Maios na cabega/

Saltitar

Volta no chdo/

Brago ao lado

Barriga no chdo

Perna e vira

Arca/
Rodar com

maos na cabega

Saltitar

Maos na cabega

Bragos ao lado

Balougar

Rodar com

maos na cintura

Maios na cabeca

Bracos ao lado

Perna e vira

Cadeira /
Nadar

Passos

Arca/

Bragos em cima
Joelho no chido
Deitado de lado
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Espago para o Gesto e Brincadeiras f-’—:\ @ L= ?L&; i3 \Sj

Area de Projecto: Aulas n° 51 e 52 Data: 30/04/2007

Sumario;
Continuagdo do ensaio da danga a apresentar no final do ano lectivo.
Continuagdo da construgdio dos aderegos.

Plano

e Divisio do grande grupo em dois sub-grupos

 Ensaio da danga numa sala com um sub-grupo e elaboragio dos aderegos na outra sala
com o outro

e Troca dos grupos
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Espacgo para o Gesto e Brincadeiras

Area de Projecto: Aulas n® 52 e 54 Data: 07/05/2007

Sumario:
Continuagio do ensaio da danga a apresentar no final do ano lectivo.
Continuagdo da constru¢do dos aderegos.

Plano

Divisdo do grande grupo em dois sub-grupos
o Ensaio da danga numa sala com um sub-grupo e elaboragio dos aderegos na outra sala
com O outro

¢ Troca dos grupos
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Espago para o Gesto e Brincadeiras ey L 235 [,

Area de Projecto: Aulas n° 55 e 56 Data: 14/05/2007
Sumario:

Continuagdo do ensaio da danga a apresentar no final do ano lectivo,
Continuagdo da construgdo dos aderegos.

Plano

Jungdo dos dois sub-grupos num

Escolha dos varios papéis

Ensaio da danga

Ponto da situagdo sobre a elaboragdo dos aderegos: o que falta fazer e distribuigdo de
tarefas

PAPEIS: g 3
Capities— fadoad ce {}”‘qf/u'c_i:\ ou Daniek [ At ainc
Pirata Pequenino— G v [ el f Horan <

Segurar no mar —

Peixes —
Passaros

. A CQ
Barco: 1 mondculo F“' e

1 mastro e vela ‘fonc\"'fmm
2 a remar .Q.C?AVO £ M uwana (Mcch‘

ADERECOS:
Mar

3 peixes

3 passaros

Barco

Mastro com a vela
2 monodculos

| arca

2 remos

Roupas de pirata
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Espaco para o Gesto ¢ Brincadeiras
Area de projecto: aulas n°4f ¢53 Data: 21/05/2007
Sumidrio : Continuagdio da constru¢@io dos aderegos (barco e gaivotas)
Dialogo com as Formadoras de LGP sobre os ensaios do poema em LGP:
Alterou-se o nimero de vezes do refrdo: diz-se so no inicio e no fim porque os
alunos ficam muito cansados dos gestos.

As criangas surdas do pré-escolar, 1.° ¢ 2.° ano s6 dizem o refrdio porque ¢ dificil
memorizarem toda a sequéncia.
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) % X
Espaco para o Gesto e Brincadeiras e [ 2%
Area de Projecto: Aulas n° 59 e 60 Data: 28/05/2007

Sumano:
Continuagio do ensaio da danga a apresentar no final do ano lectivo.
Continuagdo da construgdo dos aderegos,

Elaboragdo dos Convites no computador,
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Agrupamento de Escolas da Sé
E.B. 1, n.? 4 de Faro (Penha)
Unidade de Apoio a Educagao de Criangas e Jovens Surdos

Os grupos do Pré-Escolar, 1.%, 2.°
e 3.9 ciclos da Unidade de Surdos e a
Turma da sala 12 da Escola da Penha

Convidam V. Ex*®.
Para assistir a nossa Apresentacgao:
“Piratas a Brincar na Beira do Mar”

Enquadrado nos Projectos
“Espacgo para o Gesto e Brincadeiras”
e “Alegria e Empatia”
Desenvolvidos durante este ano lectivo.

Data: 19 de Junho de 2007
Horéario: as 16.30h

Local: Auditorio da Biblioteca Municipal
de Faro

de Escolas da Sé
E.B. 1, n.° 4 de Faro (Penha)
Unidade de Apoio a Educagao de Criangas e Jovens Surdos

Os grupos do Pré-Escolar, 1.7, 2.° e
3.° ciclos da Unidade de Surdos e a
Turma da sala 12 da Escola da Penha

Convidam V. Ex®.

Para assistir a nossa Apresentacao:
“Piratas a Brincar na Beira do Mar”

Enquadrado nos Projectos
“Espacgo para o Gesto e Brincadeiras”
e “Alegria e Empatia”
Desenvolvidos durante este ano lectivo.

Data: 19 de Junho de 2007
Horério: as 16.30h

Local: Auditério da Biblioteca Municipal
de Faro
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Espago para o Gesto e Brincadeiras = X oA , i
Area de Projecto: Aulas n° 61 e 62

Sumario:
Continuagdo do ensaio da danga a apresentar no final do ano lectivo.

Defini¢dio da ordem da apresentacdo final
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Espago para o Gesto e Brincadeiras N\ | 2= A
Area de Projecto: aulas n.° 63 e 64 Data: 11/06/2007

Sumario:
Continuagdio do Ensaio para a apresentagio final
Ordem de apresentagdo final decidida em grupo — 1.° ensaio geral

1 — Os piratas partem no seu navio a procura do tesouro.
Participantes: todos os alunos

2 — Coreografia dos piratas no mar. Os piratas no mar tém muito trabalho, atiram redes e pescam,
véem péssaros que voam, soltam e enrolam velas ao vento, enfrentam ondas e tempestades, chegam
a terra, seguem um mapa ¢ cavam para encontrar o tesouro.

Participantes: alunos do 4.° ano da turma da sala 12 (4 surdos e 5 ouvintes)

3 — Poema “Piratas a brincar na beira do mar” - Os piratas amam o mar e falam da sua riqueza e
mistério.
Participantes: todas as criangas e alunos da Unidade de surdos e da turma da sala 12.

4 — Danga dos Piratas — Os piratas j& encontraram o seu tesouro, vio todos em grupo € com muita
alegria festejar essa descoberta.
Participantes: todas as criangas e alunos da Unidade de surdos.

Observagdes: apos ensaio verificou-se que ainda ha muitas falhas.

Combinou-se ensaios extra na 4.” feira a tarde e na 6." feira a tarde.

Relativamente ao poema: os alunos ouvintes da sala 12, tém que ensaiar a fala do poema sem
consulta

Decidiu-se que a Soraia, aluna ouvinte da sala 12, que poucas vezes participou na construgio
conjunta da Coreografia dos piratas no mar, fard a apresentagio e a leitura do poema no microfone

Amanha dia 12 os alunos do 2.° ¢ 3.° ciclos apresentam em Lingua Gestual Portuguesa com
orientaglio da Formadora de LGP, na Festa da EB. 2,3 Santo Anténio — Faro, & noite, 0 Poema
Piratas a Brincar na Beira do Mar, com a tradugdo da intérprete de LGP.
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1.°- Ondas baixas 1,2,3

I 2.°- Ondas altas 1,2,3
3.°- Golfinho 1,2;3
1.°- Ondas rotativas p/dentro 1,2,3

II | 2.°- Ondas rotativas p/fora 1,2,3-4
3.°- Mergulho 1,2
1.°- Ondas p/baixo abrir 1,2,3

[II |2.°- Ondas p/cima abrir 1;2;3
3.°- Pedra 1.2.3
1.°- Atirar as redes p/fora 1,2,3
2.°- Recolher as redes 1,2,3

IV | 3.~ Gesto do peixe 1,2,3,4,5,6

1,2,3,4,5,6

4.°- Peixes a cairem na rede
5.%- Cardume 1,2,3/3,2,1
1.°- Mastro ¢/ cordas soltas 1,2,3

v 2.°- 2 Mastros, 4 piratas, 2 piratas (nos, luta)
1.°- Gesto da gaivota 1,2,3
2.°- Ovos muito grandes

VI | 3.°- Baixa, brinca c/ovo
4.°- Nasce a gaivota
5.°- Vo da gaivota
1.°- Abre a vela e enrola

vl 2.°- p/ tras, rodar e voltar, rodar e voltar
1.°- O mapa do tesouro

VIII 2.°- Baixa, a pa no chdo, um de cada vez

3.°%- Roda, bate varias vezes (2 de cada vez)
1.°- P/ frente esconde o rosto 12-123-2,

A 2.°- As ondas que rebentam 1,2,3

" 1.°- Danca das ondas

2.°- Final
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Festa de Santo Antdnio
Apresentaciio do poema: “Piratas a brincar na beira do mar”

Jovens surdos do 2.° ¢ 3.° ciclo
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\ &\ =l {
Espaco para o Gesto e Brincadeiras A. % | Z=lh U

Area de Projecto: Aulas 65 e 66 Data: 18/06/07
Sumario:
Ensaio Geral conjunto entre todos os alunos para a

Retoques finais a alguns aderegos

Observagdo: nio foi possivel o ensaio geral porque os alunos surdos do 2.° ¢ 3.° ciclo estiveram
retidos numa actividade organizada pelo Clube de Teatro da EB. 2,3 Santo Aténio

Combinou-se um ensaio geral para dia 19 de Junho de manhd as 11h.

Observagdo:

Dia 19 s 16.30h é a apresentag@io na Biblioteca Municipal de Faro

Foram convidados pais e encarregados de educagdio, algumas turmas do regular e representantes da
Escola, das Camaras e DREALG.

Dia 21 o grupo de 4.° ano da turma da sala 12, apresenta a Coregografia do Piratas no Mar, na Festa
da Escola da Penha no Conservatorio Regional de Misica Maria Campina em Faro.
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Avaliagio  / /

1.2 actividade 2.*actividade 3.2 actividade

QEIREIE

Na proxima segunda-feira gostava de fazer?

r.'ngm- com m:‘m) (jogos de correr Y | ( jogo com boia ) ﬁogos calmos 3
> —
Ot 0| IS

rdmnhar b
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Festa do Final do Ano Lectivo 2006/2007
Biblioteca Municipal de Faro

Piratas a iniciar a sua viagem no mar Reoolhadas(orglﬁmﬁodocw)

Poema em LGP — “Nés somos piratas a brincar na beira do mar™
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PocmaemLGP—“Néssomospimiasah‘indarnabcimdomr"

2 —todos a dancs

Danca dos Piratas -

Danga dos piratas — 4 — capities tiram piratinha do bai
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Danga dos piratas — 5 — Piratinha danga com o grupo

Danga dos piratas - 6 — Momento final
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