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Actividades sugeridas

Vamos aprender, ou recordar, os dias da semana. Para isso utilizaremos umas fichas em
que aparecem os nomes de cada dia acompanhados de um desenho. Por exemplo, a
segunda-feira podemos desenhar uma mochila, a terga-feira um livro, a quarta-feira um
baldo... ao sdbado uma cama (porque podemos ficar mais tempo a dormir), ao domingo

uma bicicleta.

Depois, ha que ordena-los comecando por uma das fichas, ndo interessa qual, escolhe-
mos uma a sorte porque os dias da semana repetem-se depois de cada domingo sempre

vem a segunda-feira.
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Levanio-me corm mimica...

Numero de participantes: toda a turma
Material: materiais da sala de aula

Espago para o seu desenvolvimento: sala de aula
Duracgéo: 25/30 minutos

Rui levanta-se com um beijo da sua mie. Antes de sair do quarto a sua mae ajuda-o
a vestir-se, embora haja coisas que j4 sabe fazer sozinho, depois vai a casa de banho
¢ lava as maos e a cara, algumas vezes toma duche. Quando chega a cozinha toma
a0 pequeno-almogo, um grande copo leite com chocolate e as suas bolachas favori-
tas. Quando termina de tomar o pequeno-almogo regressa a casa de banho e lava os
dentes e a cara. Também se penteia, mas, que fazes tu quando te levantas pela
manha?

Neste jogo todos os alunos e alunas da turma vio representar o que fazem quando se
levantam pela manha, mas isso com muita mimica. Com mimica, ndo se podem dizer
palavras nem fazer sons, apenas gestos silenciosos para que o resto da turma tenha
que adivinhar o que faz.

Prepararemos uma decoragio improvisada em que a turma representara a emocio-
nante aventura de cada manha. Teremos que fazer uma cama — podemos faze-la com
colchdes do ginasio, por exemplo, um lugar que serd a casa de banho e uma mesa
com cadeiras para a cozinha.

Por turnos, cada aluno e aluna irdo realizando a sua improvisag¢do mimica, enquanto
0 resto tenta adivinhar o que estd sucedendo. Também terio que estar muito atentos
para ver se ha alguma coisa que se esquecem, por exemplo: pode ser que nio se ten-
ham vestido quando véo sair 4 rua depois de tomar o pequeno-almogo, por isso tere-
mos que dizer que estdo a ir para o colégio em pijama!

Pode suceder que haja algo que nio fagam cada manha, por exemplo lavar os dentes
depois de tomar o pequeno-almogo. Se ndo o representaram € porque ndo o costu-
mam fazer teremos que lhes dizer que ¢ imprescindivel que lavem os dentes todas as
manhas. Desta forma trabalharemos os habitos de higiene, tdo importantes em todas
as etapas de nossa vida.

Nos casos em que a mie ou o pai do aluno ou aluna os ajudam nas suas tarefas, outro
aluno/a fara as fungdes dessa pessoa na representagcao mimica, desta forma faremos
uma representagcdo mimica mais completa.
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Falando do contd..
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Actividades sugeridas

Na cozinha de Rui hd um relégio. Com ele sabe ver as horas porque os seus pais lhe ensi-
naram. Trata-se de um relogio de ponteiros, redondo e verde. Agora marca dez horas

menos vinte.

Aprendemos a conhecer as horas com um reldgio de ponteiros. Realizaremos com car-
tdo um similar ao que utiliza Rui para saber que horas sdo. Os ponteiros também serdo
de cartdo, e unimo-las ao relégio com um clip ou um pionés. Uma vez feito o reldgio,
movemos 0s ponteiros para ensinar 4 turma como conhecer cada uma das horas.



Um jogo

A lista de compras giganis...

Numero de participantes: toda a turma

Material: revistas e propaganda de supermercados, tesouras, papel e cola
Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula

Duragao: duas sessoes

Vamos fazer a nossa lista de compras. Mas ser4 uma lista muito especial, pois utili-
zaremos fotografias e produtos de verdade para faze-la em trés dimensdes.

A primeira coisa que temos que fazer é comegar a recolher imagens de produtos que
se vendam no supermercado. A forma mais facil é arranjar diferentes catdlogos publi-
citarios que as grandes superficies costumam distribuir. Assim, em pouco tempo,
podemos ter uma colecgdo de imagens com a que podemos trabalhar.

Recortaremos as imagens que nos interessem e iremos colando-as em fichas do
mesmo tamanho. Na parte inferior podemos por o nome do produto.

Quando tivermos um niimero de fichas que consideremos suficiente para poder tra-
balhar com os nossos alunos, podemos comegar a jogar com a turma.

Colocaremos as fichas sobre uma mesa, inclusive podemos organiza-las por familias
— verduras, frutas, bebidas, bolachas. . ., uma vez realizada esta operacdo cada um dos
alunos e alunas, por turnos, deverdo fazer a sua propria lista de compras. Poderdo
escolher um niimero limitado de produtos em cada compra, dependendo do niumero
de produtos que tenhamos encontrado e o ntimero de alunos e alunas que haja na
turma.

Quando tenham escolhido os produtos que querem ir comprar, terdo a sua propria
lista de compras com imagens.

Em cada compra, podem ter missdes distintas, por exemplo: tens de preparar a lista
de compras, s6 com quatro produtos, para o pequeno-almogo. Terd que ir buscar
leite, bolachas ou cereais, cacau e aglcar. Outras opgdes sdo a lista de compras para
um lanche, para um presente, para uma refeigdo. ..
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Actividades sugeridas

Rui tem que utilizar uma moeda de cinquenta céntimos de Euro para conseguir um carrin-
ho. Por isso vamos a realizar alguma actividade para que a turma aplique os seus conheci-

mentos sobre a nova moeda europeia.

Arranjaremos modelos de moedas de euro — em que aparecem a face e a coroa de cada
moeda. Espalhamo-las sobre a mesa e os alunos e alunas terdo que ordena-las pelo seu valor,
do menor ao maior. Uma vez terminado poderdo comprovar se realizaram bem a tarefa com-

parando o resultado com a ficha modelo que fizemos previamente



FICHA N°[7})

Um jogo

Vgjo, vejo... que vis?

Nimero de participantes: toda a turma
Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula, o patio, o parque...
Duracio: 15/20 minutos

Quando Rui viaja no carro com os seus pais gosta de olhar pela janela para ver a pai-
sagem. Em certas ocasides jogam os trés a um Jogo muito divertido, o jogo do “vejo,
vejo”.

Trata-se de um jogo tradicional que podemos ensinar & turma e a cle jogar dentro da
sala de aula, quando vamos de visita de estudo, de carro ou no autocarro.

Um de n6s memoriza um objecto que veja desde a posigdo em que estd. E importan-
te que seja algo que possa ser visto por todos os participantes no jogo, e que perma-
nega visivel ao longo do jogo. Por exemplo, ndo valeria um avido que passa num ins-
tante e que, quando estivermos a jogar, ja nio estara visivel pelos jogadores.

Quando a pessoa encarregada ja decidiu o objecto com que vai jogar, terd que dizer:

- Vejo, vejo.

- Que vés? (responde em coro o resto da turma)

- Uma coisita (diz novamente o que escolheu o objecto)
- Com que letrita? (responde a turma)

Entdo o que escolhe o objecto, tem que dizer a primeira letra do nome do objecto
para comecar a jogar:
- Com a letrita, letrita... e diz a letra com que comega.

Uma vez feita esta rotina, os alunos e alunas, por turnos, irdo dizendo que objecto
pensam que pode ser. Tem que ser sempre objectos que vejam e que comecem pela

letra indicada.

Jogaremos a este jogo utilizando como referencias as ilustragdes do conto de Rui,
assim identificardo todos os objectos e personagem que ali aparecem.

-  ______r



Rui vai as compras
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Actividades sugeridas

O que tomamos ao pequeno-almogo? Actividades destinadas a consciencializar a turma
da necessidade de tomar um pequeno-almogo equilibrado no qual se inclua uma peca de

fruta — ou sumo, produtos lacteos, fiambre... evitando o abuso de bolos e produtos ela-
borados com gorduras amimais.

Perguntaremos a turma o que tomam ao pequeno-almogo habitualmente, propondo-lhes
alternativas mais saudaveis e energéticas para aguentar uma manha cheia de actividades.



FICHA N° %)

Um jogo

O “super” na turmea...

Numero de participantes: toda a turma

Material: embalagens, caixas de produtos, etiquetas de papel, calculadora. ..
Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula

Duracdo: de duas a trés sessdes

Para muitas das actividades que podemos organizar em torno do tema do supermer-
cado, seria muito interessante que, num canto da sala de aula, organizdssemos um
pequeno supermercado. Iremos recolhendo todo o tipo de recipientes e caixas de car-
tdo de produtos que se podem comprar no supermercado e etiquetamo-los com um
preco que nos interesse. Tudo dependera do conhecimento dos nimeros que tenham
08 n0ssos alunos. Se conhecem os nimeros do um ao dez, utilizaremos unicamente
pregos que vao desde um até ao dez. Se conhecem mais numeros, aplicaremos os pre-
¢os de acordo os seus conhecimentos.

Uma vez construido o supermercado trataremos dos detalhes como a “caixa” regis-
tadora. Bastard uma caixa e uma calculadora para simular um posto de pagamento.
Com um pouco de dedicacio conseguiremos um espago de jogo e experimentacio
muito interessante para a turma e em que podemos realizar muitas actividades.

Compras com lista

Utilizaremos a nossa lista de compras — ver ficha “a lista de compras gigante”. Os
alunos e alunas tém que elaborar primeiro a sua lista de compras para, depois, ir ao
supermercado da sala e encontrar os produtos previamente seleccionados.

Comprar o pequeno-almoco
Tém que comprar sem lista os produtos necessarios para preparar um pequeno-almo-
¢o equilibrado — seguindo o modelo encontrado na sessio de actividades desta ficha.

Ajustando ao preco

Entrega-se aos alunos e alunas que vio jogar no supermercado uma quantia fixa de
dinheiro fingido, em reproducdes de euros. Tém que comprar produtos que, no seu
total, ndo superem o dinheiro que se lhes entregue. O troco esta correcto? A pessoa
que faz de caixeira ou caixeiro podera enganar a turma dando mal os trocos. Assim
¢ uma vez realizadas as compras deverdo verificar se tudo estd correcto ou se 0 enga-
no ¢ a seu favor ou contra si. Em ambos os casos terdo que reclamar ou devolver a
diferenca.
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Actividades sugeridas

Fazemos uma visita a um supermercado de verdade. Existem algumas grandes superfi-
cies que oferecem programas pedagdgicos para visitar as instalagdes dos seus centros.
Também poderemos fazer uma visita autdbnoma com os nossos alunos, recordando o
conto de Rui e procurando “o lugar em que se podem encontrar as bolachas do dinossau-

bk

1o .

Para a saida seria bom poder contar com a participagdo de pais, maes ou tutores dos alu-

nos.
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Um jogo

Decorar bolachas...

Nimero de participantes: toda a turma

Material: bolachas, marmelada ou compota de frutas, queijo em creme, frutas des-
cascadas, margarina vegetal, acticar, chocolate para untar...

Espago para o seu desenvolvimento: sala de aula

Durac¢io: uma sessio

Vamos organizar um atelier de decora¢do de bolachas. Criaremos as nossas proprias
bolachas que depois poderemos comer numa merenda e oferece-las a outras turmas,
a nossos pais, guarda-las para o pequeno almogo. ..

Necessitaremos de bolachas tipo “maria” das mais simples possiveis e diversos ele-
mentos para a sua decoragdo: marmeladas ou compotas de diversos sabores e cores,
margarina vegetal, agucar, chocolate para untar, queijo em creme, frutas descascadas,
frutos secos... ha muitas possibilidades diferentes, sempre procurando que o resulta-
do seja saboroso, nutritivo e também visualmente atractivo.

Se temos a possibilidade de fazer as bolachas na sala — contando no centro com um
forno e uma pessoa responsavel pelo manejo — podemos implicar a turma na elabo-
ragdo das mesmas, participando no processo de mistura dos ingredientes e amassan-
do a pasta resultante.

Na decoragdo utilizaremos uma base sobre a bolacha que nos permitird depois juntar
mais ingredientes, evitando que estes fiquem soltos. Estas bases podem ser de mar-
melada, queijo fresco para untar, chocolate em creme ou uma mistura de margarina
e acucar batido.

A decoragdo final serd feita com fragmentos de frutos secos, fruta natural ou descas-
cada, pedagos de marmelada, chocolate em po...

Uma vez feitas as nossa bolachas e antes de as comermos inventaremos um nome
comercial e uma publicidade para as mesmas. Entre todos encenaremos um possivel
anuncio de televisdo das nossas bolachas. Assim saberdo a muito mais gostosas.
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Actividades sugeridas

Procuraremos diferentes tipos de embalagens ¢ no seu interior esconderemos diversas
quantidades de um determinado produto, de tal forma que nas embalagens maiores nao
haja mais quantidade que nas pequenas. A turma terd que escolher o produto que acredi-

ta que contém mais quantidade e o que tem menos.

Uma vez seleccionados os produtos comprovaremos qual ¢ o conteudo real de cada
embalagem. Esta experiéncia podemo-la realizar também com marcas comerciais de
produtos reais (cereais, pacotes de batatas fritas ou similares) comprovardo que em

alguns Casos S€ passa 0 mesmo.



Um jogo

O som dos alimentos. ..

Numero de participantes: toda a turma

Material: recipientes de plastico e caixas de cartio (varias caixas de diferentes
tamanhos e varias do mesmo tamanho), diferentes tipos de elementos (arroz, massa,
cereais para o pequeno almoco, legumes, etc). Cereais para o pequeno-almogo
(empacotados) de diferentes marcas, de diferentes pesos, do mesmo tamanho e dife-
rentes tamanhos.

Espago para o seu desenvolvimento: sala de aula

Duracéo: 30/ 90 minutos.

O jogo tem duas fazes:

A primeira fase pretende-se de que o aluno descubra que os produtos tém um som
proprio, que varia dependendo do tamanho da embalagem e do contetido. Para isso
o/a professor/a prepara alguns curiosos instrumentos musicais. Por exemplo: intro-
duzird, em diferentes recipientes de plastico (e/ou de cartdo) do mesmo tamanho,
quantidades diferentes do mesmo produto em cada um. Desta forma, ao agita-los, de
cada recipiente obtera um som proprio e diferente dos outros. Também se podem
introduzir as mesmas quantidades de produto sem recipientes de tamanhos diferen-
tes e verificar o efeito que se consegue desta forma.

Na segunda fase pretende-se que os alunos descubram que mesmo que a embalagem
de um produto seja igual a de outro nio significa que dentro contenha a mesma quan-
tidade de produto. Para preparar este Jogo o/a professor/a deve adquirir diferentes
marcas de cereais para o pequeno-almoco, de forma que as suas embalagens sejam
muito similares de tamanho mas contenham quantidades diferentes de produto (por
exemplo, 375 ¢ 500 gramas). Devem preparar-se as embalagens de forma que uma
das faces laterais esteja tapada (uma das mais pequenas) quer dizer, que seja trans-
parente depois levantar a parte lateral da embalagem que est4 oculta.

Este jogo consiste em adivinhar 4 simples vista qual das embalagens é a maior. Se se
comprova que as duas sdo iguais, terdo de adivinhar pelo som (agitando a embala-
gem) qual contem mais produto. Depois levantam-se as faces laterais tapadas. Como
por baixo ¢ transparente, pode-se ver a quantidade de produto que contem cada uma
no seu interior e desta forma pode-se tirar as duvidas. Se tendo o mesmo tamanho e
contendo dentro o mesmo tipo de produto, uma embalagem contem mais quantidade
que a outra, deve-se verificar o peso do produto que contem (vendo na embalagem
que o indica, ou pesando-o, dependendo da idade do aluno).

- _______r



Rui vai as compras

TEXTO

No domin a ija
I ugr(()) pgla rtnanha, Rui jé quase nio Se recorda do assun
- Senta-se na mesa da i )
. cozinha e
caixa de bolachas para tomar a e @ sua nova
ao pe -
pequeno-almogo, uma boa porgdo delas, como em cada

“la]l]la. Vlas ao comer a primeira d q -
eSCObIe ue o seu Sal)()] € h()] ro

- I\]\Ifo gosto do s.abor destas bolachas, disse Ruj
N as ontem dizias que eram melhores que as d
esponde-lhe o papa. ¢ e

- Serd que na
0 as escolheste sg i
. el 5
presente? Disse g mama. pelo brlnquedo que trazia de

Eo . .
certo ¢ que ambos tinham razao. Ele pegou nas bolachas

, ndo sdo nem t3 =
- il Ll q n m tdo crocantes, nem tio tostadas como as outr: 1é
Paginas 13 e 14 do Conto ¢ que ndo gosta nada, mesmo nada, do seu sab o5 alem

> abor.

Falando do contd.

a 1 ente
ma com as suas novas bolachas ndo estava unicam

obre, finalmente, que O proble

i desc .
Rub fereciam.

no brinquedo tdo horroroso que 0

(7
- Rui gosta das suas novas bolachas?

- Porqué? )
- Quem escolheu essa marca de bolachas’
- Por que o fez?
- Ja te aconteceu '
_ J4 compraste algo que querias mu

2
- Que pode fazer o Rui? . -
- 8ue ¥t)erél que fazer da proxima vez que escolha bolacha:

ido aleuma vez? - ?
algo paremd g ito para dep ois te dares conta de que ndo gostavas

Actividades sugeridas

Vamos organizar uma sessao de prova as cega de sabor. Procuraremos diferentes marcas
de um mesmo produto — por exemplo bolachas. Cada aluno ou aluna decidira em primei-
ro lugar qual é a bolacha que mais gosta simplesmente olhando para a embalagem.

Uma vez decidido qual ¢ a preferida, todos provarao as diferentes bolachas mas com os
olhos vendados. Entdo terdo que decidir qual ¢ a que preferem pelo sabor. No final com-
provaremos se a bolacha escolhida coincide em ambos os casos.



Um jogo

A cangéio do Rui..,

Nimero de participantes: toda a turma
Material: partitura

Espaco para o seu desenvolvimento: sala de aula
Duracio: uma sessiao

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

La cancién de Ramén
Gustava Moral




Rui vai as compras

Paginas 15 e 16 do Conto
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Actividades sugeridas
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FICHA N°[})

Um jogo

A historia co Rui...

Numero de participantes: toda a turma
Material: ver fichas anteriores

Espago para o seu desenvolvimento: sala de aula
Duracio: duas sessdes

Uma vez terminado o conto ¢ o momento de utilizar todo o material que temos vindo
a desenvolver. Para isso propomos uma encenagdo completa de todo o que acontece
no conto.

Repartiremos as personagens entre a turma. Tiramos a “sorte” para decidir quem faz
0 papel - se ndo todos querem os papeis principais.

Teremos que seleccionar quem faz o papel de Rui, de seus pais, da caixeira, da gente
do supermercado, do dinossaurio. .. inclusive papeis de objectos, como a caixa das
bolachas, o carro das compras.

Fazer expressdo corporal ndo implica que unicamente fagamos teatro com as perso-
nagens “de carne e 0sso0”.

Se realizamos as actividades propostas ao longo deste guia, teremos um supermerca-
do no que simular as cenas de compras € um espaco no que, no comego do conto,

realizamos improvisagdes mimicas como as que se propuseram no inicio do conto.

Agora ¢ questdo de agrupar tudo numa tinica sessao, que finalizara com a cancdo de
Rui cantada por todos os alunos e alunas.

E importante que a turma aprenda a comprar de uma forma consciente e, sobretudo,
que ndo se deixem enganar pelas aparéncias.

- _______r






FICHA

Fichas para colorir







