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Actividades sugeridas

Podemos organizar uma actividade em que os alunos interpretem alguns dos antuincios
que recordam terem visto na televisdo. Podem cantar a can¢do do anuncio, imitar os
meninos € meninas que estdo no anuincio, ou 0s proprios brinquedos.

A actividade anterior também pode realizar-se em relacdo aos desenhos animados que
habitualmente vejam. Pode-se organizar um pequeno Teatro em que cada participante

seja uma personagem.

Sugerir-lhes que desenhem o Robot brincalhdo tal e qual o imaginam.



FICHA N° ¢ )

Um jogo

Brincar a ser um brinquado...

Numero de participantes: toda a turma
Material: materiais para disfarces

Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula
Duragéo: 15/20 minutos

“Brincar a ser um brinquedo”, é uma proposta em que todos os alunos da turma ima-
ginam que sdo brinquedos.

* Cada menino e cada menina, escolhera o brinquedo que mais gosta de todos os que
tem em casa e com os que brinca todos os dias.

* Uma vez escolhido o brinquedo que preferem, dizemos-lhes que se “transformem”
— Como por magia — nesse brinquedo.

* Por turnos, cada crianca demonstrara as coisas que faz sendo o brinquedo. Se por
exemplo se transformou numa bola, tera que saltar de um lado para o outro, se é um
carro simulard que circula por uma estrada, se ¢ um boneco/boneca comporta-se
como tal.

E importante, que vigiemos as criancas para que ndo se comportem como se estives-
sem a brincar com o brinquedo mas sim que elas sio o brinquedo.

* Algumas criangas brincaro com outras criangas transformadas em brinquedos.
Dever-se-4 evitar os jogos que possam induzir a situagdes de violéncia. Por exemplo,
se alguém decide ser uma bola de futebol, é possivel que o resto queira dar-lhe um
pontapé. Antes que isto aconteca deve-se explicar & turma que ndo tém que dar pon-
tapés na bola de futebol, mas sim que como se trata de uma bola/pessoa e é magica,
para que funcione apenas ¢é necessario tocar-lhe com a mio com suavidade.

Se quisermos completar esta actividade, pode-se organizar uma jornada na qual os
alunos ndo sejam apenas brinquedos mas também se disfarcem de brinquedos.
Utilizando tecidos, caixas de cartdo, papel e pinturas podemos disfarcar os alunos de
qualquer brinquedo que se imagine.

Para sistematizar esta actividade podemos criar umas fichas com fotografias de brin-
quedos, obtidas de qualquer catalogo comercial, as criancas podem arranjar também
imagens trazidas de casa. Depois cada aluno terd que converter-se no brinquedo que
aparece na ficha que escolher em cada caso.
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Actividades sugeridas

Podemos ensinar os nossos alunos a fazer papel para prendas. Para isso utilizaremos
papel branco e pinturas de cores. Simplesmente pintando o papel, obteremos diversos
tipos de papel para prendas.

Como complemento podemos utilizar os papeis desenhados para aprender a embrulhar
presentes. Nesta actividade ndo importa o conteido, mas sim que a apresentagdo seja

bonita.

Podemos jogar com toda a turma ao “amigo invisivel”. Cada aluno trard um presente
embrulhado em papel de prenda. Depois entregar-se-do todos os pacotes evitando que
alguém receba o seu proprio presente.



FICHA N° 524

Um jogo

A caixa misiariosa. .. Q

Numero de participantes: toda a turma

Material: uma caixa opaca com uma abertura pequena num dos lados, diversos
objectos em nimero igual ou superior ao nimero de participantes do jogo.

Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula

Duracio: 15/20 minutos

Neste jogo podemos trabalhar o sentido do tacto dos nossos alunos. Propomos um
Jogo em que os alunos terdo que adivinhar o que ¢ cada um dos objectos que colocé-
mos dentro de uma caixa, simplesmente tocando-lhes.

Para organizar o jogo devemos preparar uma caixa completamente opaca. No seu
interior introduziremos diferentes objectos, facilmente reconheciveis e conhecidos
pelos alunos: uma escova de dentes, uma bola, um carro de brincar, caneta. .. tantos
objectos como o numero de participantes. Temos de evitar que vejam os objectos
antes de os esconder na caixa.

Numa das partes laterais da caixa fazemos um buraco circular, de tamanho suficien-
te para que os alunos possam introduzir o brago por ele, mas nunca tdo grande, que
se vejam os objectos do exterior. Se quisermos podemos criar uma espécie de manga
de tecido colocada na abertura, para que o mistério de introduzir a mio seja maior.

Uma a uma, cada crianca introduzira o brago pelo buraco e pegard num objecto.
Antes de tirar o objecto para o exterior, se for maior que o buraco o professor ou
monitor terd que tira-lo pela parte superior da caixa, tera que dizer o que é sem o ter
visto.

Outra modalidade deste jogo ¢ a seguinte: colocar diferentes caixas, cada uma com
um s6 objecto no interior. Os participantes tocardo todos os objectos e tratardo de
averiguar o que contém cada caixa. No final abrem-se as caixas misteriosas e desco-
brimos o que contém.
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Actividades sugeridas

Seguindo com o jogo de identificagao sugerido na sessao de perguntas podemos compa-
rar o esquema corporal do Robot (frontal na ilustra¢dao), com o dos seres humanos, assi-
nalando as partes que o integram e identificando-as no nosso préprio corpo (cara, corpo,

bragos...)

Uma segunda actividade ¢ a de disfarcarem-se de Robot. Para isso podemos utilizar cai-
xas que nao se utilizem; (em muitos supermercados e lojas podem dar-nos) forradas com
papel de aluminio. Podemos fabricar um Robot similar ao que aparece na ilustragdo uti-

lizando caixas como na actividade anterior.



FICHA N°%7%)

Um jogo
Loae |l
Sou um Hobot brincalnfo... 5 |

Nimero de participantes: toda a turma por pares

Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula, tentando manter uma zona com
bastante luz

Duragao: 5/10 minutos

A proposta deste jogo ¢ a de convidar os nossos alunos a imitar 0 comportamento de
um Robot.

Antes de comegar a actividade, tentaremos saber as ideias que tem a turma sobre
como sdo os Robot’s, e que tipos de Robot conhecem. Provavelmente tém alguma
referéncia procedente da televisdo, do cinema ou de algum brinquedo que tenham em
casa.

* Uma vez que se tenham organizado por pares, sorteamos para ver quem faz de
robot e quem controla o robot.

* A pessoa que tem o controlo do robot devera guia-lo pela sala mediante ordens cla-
ras. Trabalharemos os conceitos que os alunos da turma tenham ja adquirido: para a
frente, para atrés, para cima, para baixo, levanta uma mao, levanta um pé, esquerda,
direita. ..

* Antes de comegarem a mover-se, os robot’s devem ser ligados, pelo que diremos a
turma que cada robot vem equipado com um interruptor nas suas costas, gracas ao
qual comega a mover-se. Até ligarem o interruptor ndo poderdo comecar a brincar
com o Robot.

* Passado algum tempo trocam-se os papéis que estdo desempenhando, ¢ quem era
robot passard a ser quem tem o controle e vice-versa. Do mesmo modo, que tiveram
de ligar os robot’s no comego da actividade, ao terminar de brincar deverdo desliga-
los, para que ndo gastem as pilhas de forma desnecesséria.

-  ______r
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Actividades sugeridas

Na seleccao da actividade podemos propor aos nossos alunos que fagam uma lista dos
jogos mais aborrecidos do mundo.

Também podem ensaiar diferentes tipos de gestos e caras: de aborrecimento, de tristeza,
de alegria, imitar a cara de surpresa do Miguel...

E um bom momento para comparar as ilustragdes da pagina 5 e da pagina 7, procuran-
do diferencas nos sentimentos que expressa cada gesto de Miguel.



FICHA N°&i3

Um jogo

Ficar congslado..,

Numero de participantes: toda a turma

Espago para o seu desenvolvimento: sala de aula e o patio. Espaco aberto sem obs-
taculos.

Duracéo: 10/15 minutos

O jogo que propomos ¢ heranca dos Jogos tradicionais. Neste jogo a turma deve
mover-se silenciosamente mas com rapidez, avancando posigdes sem que a pessoa
que faz de “mae” os veja moverem-se em momento algum.

* Sorteamos para saber quem ¢ a pessoa que faz de “mae”. No principio este papel
pode ser desempenhado pelo professor ou professora até que os/as alunos/as se vio
familiarizando com a mecanica do jogo.

* A “mae” colocar-se-a de costas. O resto dos participantes colocar-se-30 no lado
Oposto ao que ocupa a “mie”.

* A “mde”, tapa a cara com as mios e de costas para o resto dos participantes, dira
em voz alta uma cantilena. Nos jogos tradicionais empregavam-se frases como: “um,
dois, trés, diga 14 outra vez”, mas podemos inventar a nossa propria frase: “agora ndo
te vejo, agora nao te vejo... agora vejo-te”, e inclusive utilizar clementos existentes
no conto: “Miguel esta triste, Miguel niio esta contente, o Robot brincalhio nao ¢ um
bom invento”. A velocidade a que se diz cada frase pode ser variada: mais lenta, mais
rapida ou comegando muito lenta e acabando rapida.

* Durante este tempo o resto dos participantes tentardo ficar o mais proximos da
“mae”, mas parando completamente os seus movimentos no momento que termine a
cantilena.

* Entdo, a “mde” volta-se rapidamente e olharg para os participantes. Aqueles que a
“mae” veja a moverem-se tém que regressar ao ponto de partida.

* O jogo terminara quando todos os participantes tenham chegado ao ponto onde est4
a “mae”. Se acharmos conveniente o primeiro a chegar sera o que ocupa o lugar da
“mae” na seguinte volta.
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Actividades sugeridas

Podemos aprender a montar uma caixa. Para isso utilizaremos um modelo desmontado
mostrando a turma que de uma superficie plana pode sair um objecto tridimensional

como uma caixa.

Se tivermos vérias caixas de pequeno tamanho, podemos enche-las de objectos também
pequenos e fabricar maracas, procurando averiguar se o som que produzem ¢ diferente
em cada caso. Se poderem encher-se de arroz, palitos, moedas, caricas, ervilhas, algo-

dao...



FICHA N° 454

Um jogo

Sou uma vessos sdria...

Numero de participantes: toda a turma
Espago para o seu desenvolvimento: sala de aula
Durac¢éo: 10/15 minutos

“Sou uma pessoa séria” ¢ um jogo em que os alunos praticardo o controlo da sua ges-
tualidade.

A mecanica ¢ muito simples, partiremos de um jogo que pode ser conhecido pela
turma. Existem diversas possibilidades.

Podem dispor-se aos pares e, por turnos, um dos participantes tem de manter uma
expressao séria enquanto o outro tentara fazé-lo sorrir. Também podem jogar para ver
qual dos dois sorri primeiro, permitindo que fagam uns aos outros caretas mas nunca
se deve empregar o sorriso: o que ri perde.

A terceira possibilidade ¢ que um ou varios participantes mantenham a expressdo
séria a0 mesmo tempo em que o resto faz todo o tipo de caretas, movimentos, mimi-
ca, etc... diante dos “sérios”, tentando arrancar-lhes um SOITISO.

Para introduzir o jogo ¢ conveniente dizer aos nossos alunos que o melhor ndo ¢é o
que “seja mais sério” ou “esteja mais triste”, mas que se trata de um jogo em que
um feitico deixou algumas pessoas da turma sem sorriso e as restantes t€m que que-
brar o feiti¢o e fazer com que riam de novo”.
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Actividades sugeridas

Explicar aos alunos, em tracos largos, o conto do Principito: a novela de Antoine de Saint
— Exupéry.

Decorar a sala com muitas estrelas e planetas, criando o nosso proprio firmamento.
Podemos elabora-las com papel e pinturas de cores e cola-las nas paredes, ou pendura-
las no tecto com fio transparente.

Nesta pagina introduzimos uma personagem que pertence a outro conto desta série. O
Avido Pepdn. Se os participantes ndo conhecem esse conto podemos falar-lhes dele,

motivando-os para uma futura leitura do mesmo.



FICHA N° 454

Um jogo

Langarmenio espacial...

Numero de participantes: toda a turma

Material: caixas, papel, lapis de cor, fio invisivel (fio de pesca)
Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula

Duracéo: 30/35 minutos

Partimos de uma das actividades assinaladas nesta ficha. Previamente a nossa parti-
cular aventura, decoramos o espaco de trabalho criando o nosso proprio firmamen-
to. Podemos utilizar estrelas coloridas que recortamos e colamos nas paredes da sala
de aula ou penduradas ao tecto com fio invisivel (fio de pesca).

Podemos, inclusive, criar uma constelagio com as estrelas de papel, situando-a na
posicdo correspondente.

Fazemos o mesmo com diversos planetas, inclusive desenhando uma grande lua ou
um sol que colocaremos num lugar muito visivel no espago de trabalho.

Uma vez que tenhamos decorado convenientemente o “cenario da aventura”, procu-
raremos um lugar a partir do qual realizaremos os langamentos espaciais. Um “Cabo
Canaveral” dentro da sala de aula.

Ali, meninos e meninas, em ordem, situam-se em posicdo escondida — inclusivamen-
te colocando uma caixa em posicdo de foguete espacial. Nesse momento o resto da
turma comegara a famosa contagem decrescente antes do langamento: “10, 9, 8, 7, 6,
5,4,3,2...1”. Ao chegar ao final da contagem decrescente o/a aluno/a disposto/a ao
lancamento comegara o seu voo visitando algumas estrelas ou planetas que previa-
mente tenhamos situado na sala.

Ao fim de uns instantes, regressara “a Terra” contando aos seus companheiros/as o
que viu no seu passeio pelo espaco.

- _______r
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anima; Ea plan.tas que parecem plantas, mas que afinal sio
S. Esta caixa mégica “mola um montén” ¢ o maxij
imo.

que estdo fechadas no tesouro: sio
pos: o escudo, o dobrio, a peseta, o
&

que a partir de agora irg Poupar no seu cofre

R,

Péginas 13 e 14 do Conto

Falando do contq..

oceano. Talvez alguns dos/as
e barco em alguma 0Casiao.

guar os conhecimentos previos de

el leva-o as profundezas do

aquario ou tenham viajado d

as experiéncias para averl

A segunda grande viagem do Migu
alunos/as tenham visitado um
Pedimos-lhes que contem as Su

que dispoem. |
desenho da ilustragao mediante per-

Agi SO
Também, como nas outras paginas, trabalharemo
ntas: . )
- - O que € um submarino? Para que serve!
ores sdo os peixes que pode ver

Miguel do seu submarino?

-Dequec¢

. - Qu'ﬁ ¢ 0 maior?
- Qual ¢ 0 mais pequeno?'
_ Vamos por nome aos peixes.

‘ _ Onde esta o cofre?
- Que tipo de moedas tem?

‘ - Qual delas conhecemos?

- Conhecemos o Euro, ¢ a

nossa moeda?

Actividades sugeridas

No texto desta pagina faz-se referéncia a um possivel “tesouro pirata”. Incentivaremos
os/as alunos/as a imaginar qual foi essa historia, o nome dos piratas... Um passo mais
poderia ser disfarcarem-se de piratas, com um pedaco de tecido no olho e um pano na

cabeca de modo a parecer um pirata.
Outra actividade a realizar seria averiguar nomes de peixes: Quem sabe algum?

A actividade fundamental pode ser o reconhecimento de moedas, sobretudo as moedas
de euro, quantas ha, como sdo, etc...



FICHA N° %)

Um jogo

O coffre do taesouro...

Nuamero de participantes: toda a turma
Material: Um tesouro para esconder, papel
Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula
Duracéo: 10/15 minutos

Antes dos alunos entrarem na sala de aula, o professor/a ou tutor/a devera esconder
um “tesouro” para que os meninos/as nio saibam onde estd. O tesouro pode ser uma
caixa com algumas moedas desenhadas, também pode haver outros tesouros, de
forma que, quando o encontrem no final, a surpresa seja agradavel para todos os par-
ticipantes.

Previamente havera que configurar um mapa de pistas que guiara os participantes na
busca do tesouro. As pistas podemos apresenta-las através de um desenho da sala ou
mediante uma série de ordens que devem cumprir para encontrar o tesouro. Por
exemplo:

- A partir da porta dar cinco passos até a janela.

- A partir da janela, olhar para o cesto dos papéis e aproximar-se silenciosa-

mente.

- Levantar o cesto dos papéis e procurar o que esta de baixo.

(...)..)

As pistas tem de ser faceis e adequadas ao grupo, sempre ajudado pelo tutor da acti-
vidade para que ndo se “despistem” na busca do tesouro. Na mesa do professor/a
haverd uma caixa em forma de cofre do tesouro com a imagem de todas as moedas
de euro. Desta forma irdo conhecendo-as. Ao lado de cada pista deveriamos colocar
uma moeda de euro diferente que cada participante devera colocar sobre a mesa do
professor para poder conhecer a seguinte pista.

Para motiva-los pode-se explicar uma historia de “piratas que visitaram ha muito
tempo a sua sala de aula, deixando escondido um tesouro”. Depois, todos juntos cir-

culardo pela sala seguindo as instru¢des do mapa do tesouro para encontra-lo.

No final, todos celebraremos a vitéria com uma grande festa... “pirata”.

- _______r



Miguel e caixa magica

TEXTO

uando
1(120 . se cansil de estar no fundo do mar, no sey submari
’ : aglfla, entao, que a caixa de cartdo ¢ uma cabana situ
Ea numa arvore, no meio da selva. -

€omo o Tarzan! E de |4

: ! e la de dentro i

ms som pone pode ver todos os anj-
Olha, um elefante verde! E lindo!

Também h4 -
a outros animais: a
cole 3
pantera... Cada animal tem umaao’ . gf?bra, 0 Tioceronte, a
. . cor
imaginagdio, iferente, a cor da sua

18[1'16 divertida que ¢ esta aventura

1guel estd a divertir-se imen ' i

1 80. O sol brilh ¢

z:)eu € repousa sobre uma nuvem de algodio hemaliotido
elefante verde fala-lhe da Natureza e Miguel promete-Ihe

que nunca atirarg papei
peis para o chi
balde do lixo. p 40, mas sempre para o

Paginas 15 e 16 do Conto

Falando do contd.

g

1 i agina:
‘ dar aspectos acerca da imagem que ilustra a pag

- Quantas arvores tém? ‘ )
‘ - De que cor € 0 clefante da 1r‘r‘13gem .d .

- De que cor a0 08 clefantes “de verda e’ -
- Que mais animais conheces que vivam na selva?

‘ - Quem € Tarzan? Como vive?
- Gostarias de viver na selva?

- O que levarias para a selva?
s proprios habitos ao visitar

‘ 5 ici re 0S NOSSO :
. os participantes sob - : ) i
Depois chamaremos & atengho pe‘r Qﬁe fazemos com o lixo? Deitamos lixo pela cida

: i bosqu
e: deixamos lixo no . » S
um bosqu lixo? Deitamos papéis para a rua?

‘ de? O que fazemos com €SS€

Actividades sugeridas

Uma das actividades a realizar pode ser a de imitar diversos animais através de mimica.
Podem converter-se num ledo, num elefante, numa serpente... mas sem emitir nenhum
ruido. Depois realizaremos a actividade contréria: imitar o som de diversos animais mas
sem fazer nenhum tipo de gesto. Esta actividade pode realizar-se para que metade da
turma imita os animais e a outra metade adivinha. Depois trocam-se os papéis.

Se ndo sabem quem ¢ o Tarzan —a personagem de Edgard Rice Burroughs — podemos

contar a sua historia.
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Um jogo

Opsragio Papelio...

Nuamero de participantes: toda a turma

Material: caixas de cartio, papel, cola, lapis de cor

Espago para o seu desenvolvimento: sala de aula, pétio do recreio, parque
Duracio: duas sessdes

A “operagdo papeldo” servira para sensibilizar os nossos alunos para a necessidade
de ser ecologico num mundo em que a quantidade de lixo é cada vez maior.

Esta operagéo estrutura-se em varias etapas. A primeira delas é construir um pape-
1d0. Desta forma aprendemos também a reciclar, encontrando outro significado para
0 termo “caixa mdgica”. Para isso devem ter uma caixa de cartio e papeis de cores
que eles mesmos véo colar no exterior da caixa.

Também podemos decora-la pintando com aguarelas ou pintura “de dedos”, até criar
um papeldo que nos satisfaca.

A segunda parte da actividade — a realizar em sessdes posteriores — consistira em lim-
par um espago entre todos. Podemos organizar uma limpeza na nossa sala, no patio
do recreio, de um parque ali perto. ..

Cada aluno/a ou cada grupo, se preferirmos organizar assim os participantes, na
“opera¢do papeldo”, percorre o espaco a limpar com o seu cesto pessoal, que elabo-
rou, recolhendo aqueles papeis e objectos que se tenham atirado para o chio.

E fundamental que o tutor reconhega previamente o espago que se quer limpar para
evitar surpresas desagradaveis como vidros partidos, objectos ponte - agudos. ..

Acima de tudo, deveriam utilizar luvas e/ou lavar-se depois da actividade.

Todos os residuos recolhidos depositam-se nos contentores de servigo municipal de
recolha de residuos.

Cada participante pode levar o seu papeldo para casa, com o objectivo de utiliza-lo
adequadamente e ndo atirar nada para o chio.

- _______r



Miguel e caixa mdgica

TEXTO

Chego

u a hora d

g e

ginar que a caixa s o para casa, ¢ 3 melhor form

& dar um pacas) e tragsforma num carro. Q oo tma-

Imagin 0 pela cidade com  2ue divertido que
gina que passa em fr ® Seu carro novo

cu . ente a
mprimenta com 5 maq as casas dos seus amigos ¢
. 0s

Ele ach
aqueae i

ne 5 e §
conservar-se. Prom o Tuito importante ¢ '
do seu quarto. Est efe que ird apagar a luz senlzor e deve

. ° a i .
vai cumpri ¢ uma caixa cheia d A
mentando toda 4 sente ¢ surpresas. Miguel

Paginas 1 Tudo i
. e 15 do Conte Ihe parece divertido, > com cara de felicidade

Falando do contd"

A historia estd a chegar ao seu final. Miguel regressa de carro para sua casa, mas ¢ um carro
magico que utiliza energia solar. Esta circunstancia leva-nos a falar com a turma das ener-
gias alternativas. Talvez cles e elas conhegam 2 energia solar gragas, a alguma calculadora
ou relogio de bracelete solar. Se nao for assim, podemos levar para a aula uma calculado-
ra deste tipo € explicar-lhe que néo utiliza pilhas. Também s6 temos de consciencializa-los
até certo ponto devido 3 sua idade, do quanto sdo perigosas as pilhas se nao s¢ deitarem em
lugares adequados, para isso fazemos referéncia as paginas 13 e 14 do conto: 08 peixes
podem morTer se as pilhas contaminarem a agua, € tentar arranjar solugoes.

Neste momento também podemos falar de alguns elementos fundamentais de seguranca.
_ Ja reparaste no fumo que deitam os tubos de escape de alguns carros?
- O que se poderia fazer para ndo contaminarem?
- Como ¢ o carro da tua familia?
- Conduzem bem as pessoas que conheces?

Actividades sugeridas

g
l g

Podemos i

construir um i ili

° : carro com caixas — utilizando “caixa jgicas” i
S, s magicas” — reciclando-as

. ~
9



FICHA N°&37)

Um jogo

A cangiio do Miguel... r

a

Numero de participantes: toda a turma
Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula
Duracio: 15/20 minutos

Com a partitura, ensinaremos aos nossos alunos a cangdo do Miguel. Facilitam-se os
acordes para poder acompanhar a letra com uma guitarra ou um teclado.

Um bom complemento a esta actividade ¢ a de inventar alguma coreografia que
acompanha o texto.

O Miguel tem uma caixa (fazemos um quadrado com as méos), muito bonita, ¢ para
viajar (fazemos com os dedos da mdo como se anddssemos no ar).

Viaja pela selva (passamos a palma da mio diante dos nosso olhos), viaja pelo mar
(fazemos ondas com a palma da mao), vai para o espago (assinalamos o céu), apren-
de a sonhar (encostamos a cabeca a palma da mdo) ... e assim sucessivamente.

La cancién de Pepe

Via-ja por In sel-vm, vha-Jn pof ol e, " pr e es-pa-cls, w-pren-de 30 - flar,
Co-no-oce-lod pe-ooe, o6 - e -Tha tm-ben, mi-gi-cees I ca-|u, mi-gl - co e &,

3
Te-me Pe-pge u-m @-8 moy bo-ni-i w - v -jx



Miguel e caixa magica
TEXTO

odi i i
Z por ter recebido o Robot “brincalhio” g &
frecimento” de brinquedo, mas sj 1 ixa migica, sons
. r b Im pela caixa migic
a qual pode imaginar tudo 0 que queira s com

Miguel j4 est4
mégic JE\II F:gta a pensar em novas aventuras com a sua caixa
a. . .
Varignha q 1ajar pelo mundo, !maginar que ¢ um elevador. 3
€ um magico, um b ’
e o > arco que rompe os
av1ao para visitar o mundo inteiro P D B

Paginas 19 e 20 do Conto em algo mégico

Falando do contd

mento de recordar tudo o que sucedeu a0 Miguel e

Chegamos ao final do conto. E 0 mo

' tirar algumas conclusdes disso:
i agica?
_ Recorda-te de todas as aventuras da caixa mag1c -
‘ viverias tu dentro da caixa magica’

- Que mais aventuras !
- Que fara Miguel a partir de agora!
- O que se passou com 0 robot?

Actividades sugeridas

Brincar com caixas de diferentes tamanhos a diversos jogos que os meninos € as meni-
nas podem inventar: simular que sao carros, avioes, submarinos... decora-las e pinta-las
de muitas cores. Construir, colocando umas sobre as outras, edificios, pontes, tineis ...
esconder-se dentro. Construir com uma delas uma pequena marioneta, um televisor, um
radio ... As actividades que se podem realizar com caixas sao infinitas. Nao acreditas?
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Um jogo

/
L]
L]
L\

A grande aveniura do Migusl... =

Numero de participantes: toda a turma

Material: coisas para se disfarcarem, uma caixa de cartio
Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula
Duracio: duas a trés sessdes

O ultimo jogo que propomos é um Jogo teatral. Trata-se de encenar a aventura com-
pleta do “Miguel e a caixa méagica”.

Para isso repartiremos entre os nossos alunos todas as personagens que aparecem no
conto mais outras que queiramos acrescentar.

- Miguel

- Robot

- Pais do Miguel

- Estrelas do céu

- Peixes do fundo do mar

- Animais da selva

- Outros amigos do Miguel

Partindo da dramatizagio da historia podemos continud-la como queiramos, Imagi-
nando novas aventuras do Miguel e a caixa magica, utilizando disfarces, construin-
do materiais de adereco como o cofre do tesouro, as estrelas, os edificios... Todos
estes materiais podem fazer-se no desenrolar, e a pouco a pouco, nas actividades das
fichas anteriores. Se for assim serd muito mais facil para os/as alunos/as e para nos,
levarmos a cabo a representacéo final.

E recorda que as caixas sempre sio magicas, s6 ¢ necessario utilizar a varinha de
magico que existe na nossa imaginacio e na de toda a turma para que se ponha em

accao.

Maos a obra!

B
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Fichas para colorir
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Fichas para colorir
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