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GUIAO DO APLICADOR

Instrucoes gerais de realizagao da prova

O professor aplicador deve ler o Guido do Aplicador de cada uma das trés versdes, acompanhando essa leitura com
a audicao do ficheiro audio.

Durante a prova, o registo da observagéo dos desempenhos dos alunos é efetuado pelos professores classificadores,
de acordo com as instru¢des e com os critérios de classificagao.

A prova é dada por terminada apds todos os alunos terem sido observados.

Antes da Parte A da prova

Procedimentos:

— garantir que o espago (em termos de area livre, higiene e seguranga) esta conforme as indicagées (ver informacgao-
-prova);

— definir o posicionamento dos classificadores, de modo a ficarem distribuidos no espago, embora estes se possam
movimentar a fim de observar melhor os alunos em avaliagao;

— definir previamente a constituicdo dos grupos de 3 ou 4 alunos para a Tarefa 4;

— distribuir os coletes pelos alunos antes de estes entrarem na sala, respeitando a numeragédo da turma. Caso
um aluno falte, o colete correspondente nao é distribuido. Caso os alunos ndao tenham numeragao previamente
atribuida, a distribuicdo dos coletes faz-se por ordem alfabética.

Materiais:

— aparelho de reprodugéo audio;

— 1 caixa de cartdo com tampa (semelhante a uma caixa de sapatos);
— 1 saco de pano ou de papel;

— 1 envelope contendo uma folha de papel em branco;

— 1 caixa grande de cartado, por cada grupo de 3 ou 4 alunos.

Legenda:
u reproduzir faixa audio

m pausa na reprodugdo, mantendo na mesma faixa
m recuar para o inicio da faixa

m avancar para a faixa seguinte
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Parte A

Durante a Parte A da prova
O professor aplicador deve ter consigo, durante esta parte da prova, apenas o Guido do Aplicador e o ficheiro audio.

A prova inicia-se com um conjunto de exercicios de aquecimento e de disponibilizagdo corporal. Estes exercicios
nao constituem tarefas para avaliagdo e tém a duragédo aproximada de dez minutos.

O professor aplicador diz aos alunos para formarem uma roda, por ordem numérica, dando as maos. A seguir,
pede-lhes que soltem as méos e que memorizem o seu lugar na roda.

u faixa 1

Ola. Vai comegar a primeira parte da prova de Expressées Artisticas. Ao longo desta sesséo, deves prestar atengado e
segquir as instrugées que te sdo dadas, sempre que ouvires este som:
[som de indicacgéo de instrugéo]

Estas na tua escola e, de modo inesperado, ouves um som vindo de longe que ndo consegues identificar. De inicio, é
muito grave e fraco, mas, a medida que vai aumentando, comega a parecer o som do vento. Entdo, sentes o vento e
percebes que ndo é um vento qualquer. E um vento muito forte, mas que néo faz estragos: rodopia rapidamente em
redor da escola, aproximando-se cada vez mais.

Subitamente, surge um clardo verde e sentes-te puxado para cima a uma velocidade incrivel. O vento esta a levar a
escola pelo ar, com todos la dentro. Aonde irdo parar?

Apesar do susto, percebes que tudo esta tranquilo e no seu lugar. E como se a escola se tivesse transformado numa
nave espacial. Aos poucos, a velocidade diminui, e a escola parece ficar suspensa no espago. Que ira acontecer?

Como se fosse uma nave espacial e tivesse motores, a escola arranca de repente, desequilibrando-te com o impulso.
Depressa! Junta-te aos teus colegas, no centro da sala, e vira-te para o professor. Ao longe, vés um conjunto de
asteroides que se aproximam a grande velocidade. Temos de nos desviar dos asteroides.

Presta atencgéo, e tudo vai correr bem. Quando eu der a ordem, sem tirares os pés do chao, desvia o tronco para a
esquerda. 3, 2, 1, esquerda!

e agora para a direital 3, 2, 1, direita!
3, 2, 1, agacha-te!

3, 2, 1, levanta-te!

3, 2, 1, salta!

3, 2, 1, esquerda! 3, 2, 1, centro! 3, 2, 1, esquerda! 3, 2, 1, direita!
3, 2, 1, inclina o corpo para a frente! 3, 2, 1, para tras!

Ja ultrapassamos os asteroides! Podes andar liviemente pela sala. Navegamos agora a grande velocidade, mas de
forma estavel. Vés que se aproxima uma grande bola roxa. Parece um planeta. Quanto mais perto estas dele, mais
sentes que os teus pés sdo puxados para o chdo, ao mesmo tempo que 0s teus bragos sdo puxados para cima.
O teu corpo esta cada vez mais esticado.

Sentes que a velocidade diminui e que a escola pousa suavemente na superficie do planeta Hara-Clin. Aproveita para
baixar os bragos, sacudindo-os lentamente.

Ao principio, toda a gente tem medo. O que acontecera se sairmos para o exterior? Sera que se pode respirar la fora?
Havera seres perigosos? Mas a fome aperta e ndo ha outra solugéo: tens mesmo de ir explorar o planeta.

Afinal, o ar é respiravel e o chdo até nem é muito acidentado. Enquanto caminhas, olhas em redor, a procura de alguma
coisa que parega comestivel. Vés uma luz verde a percorrer o horizonte na tua diregdo. De repente, o local onde estas
ilumina-se, e comecgas a ouvir um som que parece produzido por uma maquina.

E melhor deitares-te no chao. E possivel que andem a tua procura.

Ja podes levantar-te e continuar.
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Entras num campo onde ha muitas estatuas que parecem representar animais que nao conheces. As primeiras fazem
lembrar um cavalo com seis pernas. Depressa, vem ai novamente a luz. Junta-te a dois colegas e coloquem-se de
modo a parecerem a estatua do cavalo com seis pernas.

Ja podes continuar a caminhar sozinho. Mais a frente, as estatuas parecem polvos, com os seus oito tentaculos, mas
com uma grande cabeca de elefante.

Depressa, junta-te a outros dois colegas. Agora tém de imitar a estatua do polvo!
Ja passou, podes continuar o teu caminho sozinho.

A terceira criatura é ainda mais invulgar. Faz lembrar um canguru, mas, em vez de uma, tem duas cabecas, e em vez
de duas, tem trés pernas. Mas néo esta sozinho, tem o filhote na bolsa.

Bem, parece que vais ter de te fazer passar também por um destes estranhos animais! Junta-te a outros dois colegas
e formem a estatua do canguru.

Desta vez, a luz surgiu de repente e surpreendeu-vos. Foram apanhados. Uma voz forte ouve-se por tras da luz:

«Bem-vindos ao planeta Hara-Clin! Ndo tenham medo, sabemos que vém do planeta Terra e que fizeram uma longa
viagem. Preparamos um belo lanche para vocés.»

Cheira cuidadosamente o alimento que tens na mao. Faz duas inspiragbes profundas para sentires o seu aroma.
Cuidado! O alimento esta quente. Sopra cinco vezes para o arrefecer.
Agora, sim! Prova-o, mastigando calmamente.

Afinal, os habitantes do planeta sdo muito simpaticos, e, ndo sei se era da fome, todos vocés concordaram que tinha
sido o melhor lanche das vossas vidas.

Para agradecer tanta amabilidade, vao dizer uma lengalenga do planeta Terra.

Volta ao teu lugar na roda inicial e escuta as indicagbes que te vao ser dadas.

Caso os alunos nao consigam voltar rapidamente a formagcao em roda, o professor aplicador orienta
a reorganizagao da roda.

Tarefa 1 (30 minutos)

m faixa 2

Escuta, com atengéo, o excerto da lengalenga:

Um, dois, trés, quatro...
A galinha mais o pato
fugiram da capoeira
foram ter com a cozinheira.

Escuta de novo e repete logo a seguir a mim:

Um, dois, trés, quatro...

Um, dois, trés, quatro...

A galinha mais o pato

A galinha mais o pato

Um, dois, trés, quatro... a galinha mais o pato
Um, dois, trés, quatro... a galinha mais o pato
fugiram da capoeira

fugiram da capoeira

foram ter com a cozinheira.

foram ter com a cozinheira.
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fugiram da capoeira foram ter com a cozinheira.
fugiram da capoeira foram ter com a cozinheira.

Um, dois, trés, quatro... a galinha mais o pato
fugiram da capoeira foram ter com a cozinheira. (4x)

Podemos utilizar a percussédo corporal para acompanhar uma lengalenga. Por exemplo, ouve esta frase:
Posso utiliza-la para acompanhar a lengalenga anterior. Ora escuta.

Agora, vais criar uma frase ritmica, com pelo menos dois sons, utilizando a percussao corporal, para repetires quatro
vezes, uma para cada verso, enquanto estiveres a dizer a lengalenga.

Tens cinco minutos para preparar a tua apresentagéo.

Em caso de necessidade, o professor aplicador deve explicar o que é um verso.

Depois da instrugao:

Atencéo, falta 1 minuto para terminar.

Sublinhar, junto dos alunos, que falta um minuto para terminar o tempo de preparagéo da tarefa.

Depois da instrugao:

Terminou o tempo. O professor vai indicar quem é o primeiro a fazer a sua apresentacdo; depois, sera a vez do colega
a sua direita, e assim sucessivamente. Quando chegar a tua vez, vais comecgar por apresentar a tua frase ritmica sem
a lengalenga, executando-a duas vezes seguidas. Depois disso, vais executa-la enquanto dizes a lengalenga.

Indicar um aluno para iniciar a apresentacao.

Tarefa 2 (15 minutos)

m faixa 3

Depois da instrugao:

Agora, calmamente, deves sentar-te junto aos teus colegas, por ordem numeérica, formando uma meia-lua.

Garantir que os alunos se sentam por ordem numeérica, formando uma meia-lua.

Depois da instrugao:

O presidente do planeta Hara-Clin vai voltar a falar, pois tem algo muito importante para dizer. Escuta com atengéo:

Colocar a caixa de sapatos, a frente da meia-lua formada pelos alunos, de modo que todos a possam ver.
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Depois da instrugao:

«Caro visitante. Sabemos que, no teu planeta, as pessoas gostam muito de fazer surpresas umas as outras. Nos
também preparamos uma surpresa para ti. Dentro da caixa esta a surpresa. Fecha os olhos, vou dar-te uns segundos
para imaginares o que la esta. Sera que vais gostar ou sera que vais fugir?»

Usa a caixa e imagina o que esta la dentro. Levanta-te e reage, usando o teu corpo todo e ndo apenas a expressao
facial (cara). Usa a tua voz para produzir palavras e outros sons. Atengdo, s6 no final da apresentagdo é que podes
dizer o que imaginaste que estava dentro da caixa.

O professor vai indicar quem é o primeiro aluno a fazer a sua apresentacdo,; depois, sera a vez do colega a sua direita,
e assim sucessivamente.

Indicar um aluno para iniciar a apresentacao.

Em casos excecionais de alunos que ndo se mostrem disponiveis para fazer a apresentagédo na sua vez,
o professor aplicador deve passar imediatamente ao seguinte, sem insistir.

Depois de todos terem tido oportunidade de fazer a sua apresentacdo, e apenas no caso de haver algum
aluno que nao tenha ainda realizado a sua apresentagéo, o professor aplicador pergunta:

«Dos alunos que néo fizeram a apresentagéo, alguém quer realizar a tarefa agora?»
No caso de haver alunos a querer realizar a tarefa, permitir que o fagam.

Quando nao houver mais alunos que queiram realizar a tarefa, o professor aplicador avanga para a faixa seguinte.

Tarefa 3 (15 minutos)

Manter os alunos sentados por ordem numérica, formando uma meia-lua.

m faixa 4

Depois da instrugao:

Escuta com atengéo o que o presidente diz agora:

«Espero que tenhas gostado da surpresa. Para que a tua visita continue a ser muito animada, pedi a orquestra do
planeta Hara-Clin que me ajudasse a preparar um jogo para ti. Toma muita atengédo aos exemplos, porque depois seras
tu a realizar a tarefa. Vamos ouvir os musicos tocar este acompanhamento.»

Uma cantora vai cantar uma pequena melodia.
Uma crianga vai ouvi-la e, depois, imitar a melodia da cantora.

Vamos experimentar uma vez, todos em conjunto, para se prepararem. Todos vao repetir a melodia que a cantora vai
cantar.

O jogo comega quando ouvires a orquestra sem a cantora.

O professor vai dizer quem é o primeiro a realizar a tarefa; depois, sera a vez do colega a sua direita, e assim
sucessivamente. Podes cantar sentado ou de pé. Mas lembra-te que, se estiveres de pé, a tua voz soara melhor.

Indicar um aluno para iniciar a apresentacéo.

Atencao, as melodias sado todas diferentes.
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Em casos excecionais de alunos que ndo se mostrem disponiveis para fazer a apresentagédo na sua vez,
o professor aplicador deve passar imediatamente ao seguinte, sem insistir.

Depois de todos terem tido oportunidade de fazer a sua apresentagdo, e apenas no caso de haver algum
aluno que ndo tenha ainda realizado a sua apresentagéo, o professor aplicador pergunta:

«Dos alunos que néo fizeram a apresentagéo, alguém quer realizar a tarefa agora?»
No caso de haver alunos a querer realizar a tarefa, permitir que o fagam.

Quando nao houver mais alunos que queiram realizar a tarefa, o professor aplicador avanga para a faixa seguinte.

Tarefa 4 (30 minutos)

Colocar os alunos, por grupos de 3 ou 4, conforme os grupos definidos anteriormente.

m faixa 5

Depois da instrugéo:

O presidente do planeta Hara-Clin vai voltar a falar, pois tem algo muito importante para dizer. Escuta com atengéo:

«Muito obrigado pela vossa atuagdo. Tenho outra coisa para vos pedir. Sei que, no vosso planeta, as criangas brincam
de formas diferentes das nossas. Disseram-me que, por vezes, nem precisam de usar brinquedos para se divertirem e
que, por exemplo, numa brincadeira, uma caixa pode nem ser uma caixa.»

Com o teu grupo, mostra-nos uma situagdo em que uma caixa pode, afinal, ndo ser uma caixa.

Distribuir uma caixa grande a cada grupo.

Depois da instrugao:

Vais ouvir o inicio de uma histéria que depois teras de completar, improvisando com os teus colegas de grupo e usando
a caixa como um dos elementos principais dessa histéria. Lembra-te que a vossa apresenta¢do deve dar continuagao
a histéria que vais ouvir e deve ter um final. Decide qual é a tua personagem. Durante a apresentagao, todos tém de
falar e relacionar-se com aquilo em que transformaram a caixa.

«Foste com os teus colegas visitar uma fabrica de maquinas do tempo. Durante a visita, o guia propés ao teu grupo fazer
uma viagem a outra época. Antes da partida, o guia fez uma adverténcia: “Para vossa seguranga, devem transportar
convosco esta caixa magica. Em caso de perigo, ela pode transformar-se em qualquer coisa que imaginem. Boa
viagem e boas aventuras.”»

A partir deste momento, tém 5 minutos para prepararem a apresentacdo da vossa historia. Podem comecgar.

Orientar a distribuicdo dos grupos, previamente definidos, no espaco disponivel, a fim de prepararem as
improvisagdes.

Depois da instrugao:

Atencao, falta 1 minuto para terminar.

Sublinhar, junto dos alunos, que falta um minuto para terminar o tempo de preparagéo da tarefa e que, caso
ndo tenham ainda combinado um final, devem fazé-lo.

Prova 27 | Guiao do Aplicador — Verséo 1 « Pagina 7/ 10



Depois da instrugao:

Terminou o tempo. O professor vai indicar qual é o primeiro grupo de alunos a fazer a sua apresentagdo. Esta atento
as indicagées do professor.

Garantir que os alunos se sentam formando uma meia-lua, pela ordem numérica dos grupos, conforme
0 esquema abaixo.

Os alunos farao as suas apresentagdes em grupos de 3 ou de 4 (conforme definido previamente), voltados
para os restantes colegas.

Espaco livre para
a apresentacao

Depois de os professores classificadores terem feito os seus registos, sempre que um grupo demore
demasiado tempo na sua apresentacdo sem que se anteveja um final, o professor aplicador devera por fim
a apresentagéo, usando a frase seguinte:

«Tém de terminar.»

A parte A da prova s6 termina quando todos os alunos forem observados em todas as tarefas.
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Antes da Parte B da prova

Parte B

O professor aplicador deve verificar se 0 espaco e os materiais estao conforme as indicagdes seguintes.

— Espaco:

* mesas e cadeiras em numero suficiente para todos os alunos;

* espaco livre para circulagéo e acesso as mesas de apoio;

* uma mesa de apoio, por cada 10 alunos, para colocar material comum, posicionada a mesma distancia de todos

os alunos (ver sugestoes de esquemas seguintes).

Esquema A

w U w
=

U w

w (Y v (Y Y
=

U U

U W N
-

N7 7

— Materiais (nas mesas de apoio):
* canetas de feltro;

Esquema B
W U w (Y Y w
= =
U w W
W (Y v w U W

« diversos tipos de papel (jornal, papel de lustro, revistas, papel celofane, papel crepe...);

« folhas de papel de 120 g (tipo cavalinho), de formato A4;

* |3s;

« tecidos;

* algodao;

* palhinhas;

* embalagens de dimensbes reduzidas, de diversos materiais e formatos (por exemplo, caixas de perfumes,

de pasta de dentes, boides de creme, garrafas...);

* copos de plastico ou de papel de diferentes tamanhos;

* caixas de ovos;

« outro material de desperdicio (talheres de plastico, casquilhos de rolos de papel, tampas, caricas, botées...).
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Durante a Parte B da prova

O professor aplicador deve:
— fazer entrar os alunos na sala e indicar-lhes os seus lugares;

— verificar o material nas mesas para a elaboragdo da prova (lapis de grafite, apara-lapis, cola liquida, fita-cola
e tesoura);

— distribuir os enunciados, registando, no canto superior direito, 0 nimero do aluno;
— ler a Parte B da prova em voz alta e esclarecer possiveis duvidas;

— garantir que os professores classificadores circulam pela sala e questionam os alunos sobre o modo como funciona
o robd que estédo a construir.

Tarefa 5 (45 minutos)
Decorridos 30 minutos sobre o inicio da tarefa, informar os alunos de que dispdem de 15 minutos para a terminar.
O professor aplicador devera circular pela sala e garantir que os alunos ouviram a indicagao.

Decorridos 40 minutos sobre o inicio da tarefa, informar os alunos de que dispdem de 5 minutos para a terminar.

No final da tarefa, o professor aplicador devera pedir aos alunos que deixem o objeto construido na mesa, em cima
do enunciado previamente identificado com o nimero do aluno.

Apods 45 minutos, o professor aplicador diz:
«Tém de terminar.»
A parte B da prova s6 termina depois de todos os alunos explicarem o funcionamento do seu robé.

Nota: Sugere-se que, apoés a classificagdo de todos os trabalhos, seja realizada uma exposi¢cao de robds na escola.
Posteriormente, sugere-se que os alunos possam levar os seus robds para casa.

FIM DA APLICAGAO DA PROVA
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GUIAO - PARTE A
[os alunos formam uma roda, conforme é indicado no Guiao do Aplicador]
[instrugées dadas por um narrador em faixa audio]

Ola. Vai comecgar a primeira parte da prova de Expressées Artisticas. Ao longo desta sessao, deves prestar atengdo
e sequir as instrugbes que te sdo dadas, sempre que ouvires este som:

[som de indicagao de instrugéo]
[comecga a musica para aquecimento]

Estas na tua escola e, de modo inesperado, ouves um som vindo de longe que ndo consegues identificar. De inicio,
é muito grave e fraco, mas, a medida que vai aumentando, comecga a parecer o som do vento. Entéo, sentes o vento
e percebes que ndo é um vento qualquer. E um vento muito forte, mas que ndo faz estragos: rodopia rapidamente
em redor da escola, aproximando-se cada vez mais.

Subitamente, surge um clardo verde e sentes-te puxado para cima a uma velocidade incrivel. O vento esta a levar
a escola pelo ar, com todos la dentro. Aonde iréo parar?

Apesar do susto, percebes que tudo esté tranquilo e no seu lugar. E como se a escola se tivesse transformado numa
nave espacial. Aos poucos, a velocidade diminui, e a escola parece ficar suspensa no espago. Que ird acontecer?

Como se fosse uma nave espacial e tivesse motores, a escola arranca de repente, desequilibrando-te com o impulso.
Depressal Junta-te aos teus colegas, no centro da sala, e vira-te para o professor. Ao longe, vés um conjunto de
asteroides que se aproximam a grande velocidade. Temos de nos desviar dos asteroides.

Presta atengéo, e tudo vai correr bem. Quando eu der a ordem, sem tirares os pés do ch&o, desvia o tronco para a
esquerda. 3, 2, 1, esquerda!

e agora para a direital 3, 2, 1, direita!

3, 2, 1, agacha-te!

3, 2, 1, levanta-te!

3, 2, 1, salta!

3, 2, 1, esquerdal 3, 2, 1, centro! 3, 2, 1, esquerda! 3, 2, 1, direita!
3, 2, 1, inclina o corpo para a frente! 3, 2, 1, para tras!

Ja ultrapassamos os asteroides! Podes andar liviemente pela sala. Navegamos agora a grande velocidade, mas de
forma estavel. Vés que se aproxima uma grande bola roxa. Parece um planeta. Quanto mais perto estas dele, mais
sentes que 0s teus pés sao puxados para o chdo, ao mesmo tempo que os teus bragos sdo puxados para cima.
O teu corpo esta cada vez mais esticado.

Sentes que a velocidade diminui e que a escola pousa suavemente na superficie do planeta Hara-Clin. Aproveita
para baixar os bragos, sacudindo-os lentamente.

Ao principio, toda a gente tem medo. O que acontecera se sairmos para o exterior? Sera que se pode respirar la
fora? Havera seres perigosos? Mas a fome aperta e ndo ha outra solugdo: tens mesmo de ir explorar o planeta.

Afinal, o ar é respiravel e o chdo até nem é muito acidentado. Enquanto caminhas, olhas em redor, a procura de
alguma coisa que parega comestivel. Vés uma luz verde a percorrer o horizonte na tua diregdo. De repente, o local
onde estas ilumina-se, e comegas a ouvir um som que parece produzido por uma maquina.

[som da maquina que produz a luz, em crescendo]
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E melhor deitares-te no chdo. E possivel que andem & tua procura.
[som termina]

Ja podes levantar-te e continuar.

Entras num campo onde ha muitas estatuas que parecem representar animais que ndo conheces. As primeiras fazem
lembrar um cavalo com seis pernas. Depressa, vem ai novamente a luz. Junta-te a dois colegas e coloquem-se
de modo a parecerem a estatua do cavalo com seis pernas.

[som inicia-se e termina]

Ja podes continuar a caminhar sozinho. Mais a frente, as estatuas parecem polvos, com os seus oito tentaculos,
mas com uma grande cabecga de elefante.

[som inicia-se]
Depressa, junta-te a outros dois colegas. Agora tém de imitar a estatua do polvo!
[som termina]

Ja passou, podes continuar o teu caminho sozinho.

A terceira criatura é ainda mais invulgar. Faz lembrar um canguru, mas, em vez de uma, tem duas cabecgas, e em
vez de duas, tem trés pernas. Mas néo esta sozinho, tem o filhote na bolsa.

[som inicia-se]

Bem, parece que vais ter de te fazer passar também por um destes estranhos animais! Junta-te a outros dois
colegas e formem a estatua do canguru.

[som termina]

Desta vez, a luz surgiu de repente e surpreendeu-vos. Foram apanhados. Uma voz forte ouve-se por tras da luz:

«Bem-vindos ao planeta Hara-Clin! Ndo tenham medo, sabemos que vém do planeta Terra e que fizeram uma longa
viagem. Preparamos um belo lanche para vocés.»

Cheira cuidadosamente o alimento que tens na mo. Faz duas inspiragbes profundas para sentires o seu aroma.
Cuidado! O alimento esta quente. Sopra cinco vezes para o arrefecer.

Agora, sim! Prova-o, mastigando calmamente.
[tempo para a simulagdo do lanche]

Afinal, os habitantes do planeta sdo muito simpaticos, e, nao sei se era da fome, todos vocés concordaram que tinha
sido o melhor lanche das vossas vidas.

Para agradecer tanta amabilidade, vdo dizer uma lengalenga do planeta Terra.

Volta ao teu lugar na roda inicial e escuta as indicagbes que te vao ser dadas.
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Tarefa 1 (30 minutos)
[som de indicagcao de instrugao]
Escuta, com atengéo, o excerto da lengalenga:

Um, dois, trés, quatro...
A galinha mais o pato
fugiram da capoeira
foram ter com a cozinheira.

Escuta de novo e repete logo a seguir a mim:

Um, dois, trés, quatro... (pausa)

Um, dois, trés, quatro... (pausa)

A galinha mais o pato (pausa)

A galinha mais o pato (pausa)

Um, dois, trés, quatro... a galinha mais o pato (pausa)
Um, dois, trés, quatro... a galinha mais o pato (pausa)
fugiram da capoeira (pausa)

fugiram da capoeira (pausa)

foram ter com a cozinheira. (pausa)

foram ter com a cozinheira. (pausa)

fugiram da capoeira foram ter com a cozinheira. (pausa)
fugiram da capoeira foram ter com a cozinheira. (pausa)
Um, dois, trés, quatro... a galinha mais o pato (pausa)
fugiram da capoeira foram ter com a cozinheira. (pausa) (4x)

Podemos utilizar a percussdo corporal para acompanhar uma lengalenga. Por exemplo, ouve esta frase:
[exemplo de frase ritmica]

Posso utiliza-la para acompanhar a lengalenga anterior. Ora escuta.

[exemplo de frase ritmica a acompanhar a lengalenga]

Agora, vais criar uma frase ritmica, com pelo menos dois sons, utilizando a percussao corporal, para repetires quatro
vezes, uma para cada verso, enquanto estiveres a dizer a lengalenga.

Tens cinco minutos para preparar a tua apresentagao.

[4 minutos — som de indicagdo de instrugao]

Atencéo, falta 1 minuto para terminar.

[1 minuto — som de indicacao de instrugao]

Terminou o tempo. O professor vai indicar quem é o primeiro a fazer a sua apresenta¢do; depois, sera a vez do
colega a sua direita, e assim sucessivamente. Quando chegar a tua vez, vais comegar por apresentar a tua frase

ritmica sem a lengalenga, executando-a duas vezes seguidas. Depois disso, vais executa-la enquanto dizes a
lengalenga.

Prova 27 | Parte A — Verséao 1 « Pagina 4/ 6



Tarefa 2 (15 minutos)

[som de indicagcao de instrugao]

Agora, calmamente, deves sentar-te junto aos teus colegas, por ordem numérica, formando uma meia-lua.

O presidente do planeta Hara-Clin vai voltar a falar, pois tem algo muito importante para dizer. Escuta com atengéo:
«Caro visitante. Sabemos que, no teu planeta, as pessoas gostam muito de fazer surpresas umas as outras. Nos
também preparamos uma surpresa para ti. Dentro da caixa esta a surpresa. Fecha os olhos, vou dar-te uns segundos
para imaginares o que la esta. Sera que vais gostar ou sera que vais fugir?»

[tempo]

Usa a caixa e imagina o que esta la dentro. Levanta-te e reage, usando o teu corpo todo e ndo apenas a expressdo
facial (cara). Usa a tua voz para produzir palavras e outros sons. Atengdo, sé no final da apresentagdo é que podes
dizer o que imaginaste que estava dentro da caixa.

O professor vai indicar quem é o primeiro aluno a fazer a sua apresentagdo; depois, sera a vez do colega a sua
direita, e assim sucessivamente.

Tarefa 3 (15 minutos)

[som de indicagao de instrugao]

Escuta com atengédo o que o presidente diz agora:

«Espero que tenhas gostado da surpresa. Para que a tua visita continue a ser muito animada, pedi a orquestra
do planeta Hara-Clin que me ajudasse a preparar um jogo para ti. Toma muita aten¢do aos exemplos, porque depois
seras tu a realizar a tarefa. Vamos ouvir os musicos tocar este acompanhamento.»

[acompanhamento]

Uma cantora vai cantar uma pequena melodia.

[acompanhamento com melodia]

Uma crianga vai ouvi-la e, depois, imitar a melodia da cantora.

[cantora canta a melodia e a crianga repete]

Vamos experimentar uma vez, todos em conjunto, para se prepararem. Todos vao repetir a melodia que a cantora
vai cantar.

[cantora canta a melodia]
O jogo comega quando ouvires a orquestra sem a cantora.

O professor vai dizer quem é o primeiro a realizar a tarefa; depois, sera a vez do colega a sua direita, e assim
sucessivamente. Podes cantar sentado ou de pé. Mas lembra-te que, se estiveres de pé, a tua voz soara melhor.
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Tarefa 4 (30 minutos)

[os alunos devem ser distribuidos em grupos de trés ou de quatro, conforme é indicado no Guiao do Aplicador]
[som de indicagao de instrugéo]

O presidente do planeta Hara-Clin vai voltar a falar, pois tem algo muito importante para dizer. Escuta com atengéo:
«Muito obrigado pela vossa atuagéo. Tenho outra coisa para vos pedir. Sei que, no vosso planeta, as crian¢as
brincam de formas diferentes das nossas. Disseram-me que, por vezes, nem precisam de usar brinquedos para se
divertirem e que, por exemplo, numa brincadeira, uma caixa pode nem ser uma caixa.»

Com o teu grupo, mostra-nos uma situagdo em que uma caixa pode, afinal, ndo ser uma caixa.

Vais ouvir o inicio de uma histéria que depois teras de completar, improvisando com os teus colegas de grupo e
usando a caixa como um dos elementos principais dessa histéria. Lembra-te que a vossa apresentagao deve dar
continuagdo a histéria que vais ouvir e deve ter um final. Decide qual é a tua personagem. Durante a apresentacao,
todos tém de falar e relacionar-se com aquilo em que transformaram a caixa.

«Foste com os teus colegas visitar uma fabrica de maquinas do tempo. Durante a visita, o guia propds ao teu
grupo fazer uma viagem a outra época. Antes da partida, o guia fez uma adverténcia: “Para vossa seguranca,
devem transportar convosco esta caixa magica. Em caso de perigo, ela pode transformar-se em qualquer coisa que
imaginem. Boa viagem e boas aventuras.”»

A partir deste momento, tém 5 minutos para preparar a apresentacado da vossa historia. Podem comecgar.

[4 minutos — som de indicagao de instrugao]

Atencéo, falta 1 minuto para terminar.

[1 minuto — som de indicagao de instrugao]

Terminou o tempo. O professor vai indicar qual é o primeiro grupo de alunos a fazer a sua apresentagéo.

Esta atento as indicagbes do professor.
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Parte B

Versao 1

Vais agora dar inicio a Parte B da prova.

Verifica se tens todo o material necessario sobre a tua mesa:

e lapis de grafite;

apara-lapis;

cola liquida;

fita-cola de papel;

tesoura.

Lembra-te que existem, nas mesas de apoio, mais materiais que podes usar, tais como:
canetas de feltro, diversos tipos de papel (jornal, papel de lustro, revistas, papel celofane,
papel crepe...), folhas de papel de 120 g (tipo cavalinho), de formato A4, Ias, tecidos, algodao,
palhinhas, embalagens de dimensdes reduzidas, de diversos materiais e formatos (por
exemplo, caixas de perfumes, de pasta de dentes, boides de creme, garrafas...), copos de
plastico ou de papel de diferentes tamanhos, caixas de ovos, outro material de desperdicio
(talheres de plastico, casquilhos de rolos de papel, tampas, caricas, botdes...).

Nos termos da lei em vigor, as provas de avaliacdo externa sao obras protegidas pelo Cédigo do Direito de Autor e dos
Direitos Conexos. A sua divulgagdo nao suprime os direitos previstos na lei. Assim, € proibida a utilizagdo destas provas,
além do determinado na lei ou do permitido pelo IAVE, |.P., sendo expressamente vedada a sua exploragdo comercial.
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Tarefa 5

Observa as figuras que se seguem.

Figura 1 — Jean Tinguely, 99 seconds, 1979, in https://www.youtube.com/watch?v=Noe5-awlbfw
(consultado em dezembro de 2017)

Figura 2 — Pixar, Wall-E, 2008, in https://vignette.wikia.nocookie.net/pixar/images/c/ce/
Wall-E_Cubecolors.jpg/revision/latest?cb=20090615011459 (consultado em dezembro de 2017)
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Os habitantes do planeta Hara-Clin precisam da tua criatividade para criar robds que executem
algumas tarefas.

e Escolhe apenas uma das seguintes tarefas:

1. recolher nuvens;
2. fazer cocegas nos pés dos gigantes;
3. adormecer golfinhos bebés.

e Inspira-te nas figuras e pensa como devera ser o teu robd, de modo que ele consiga cumprir
essa tarefa;

e Constroi o teu robd com, pelo menos, trés materiais dos que encontras na tua sala;

¢ Pinta uma parte dos materiais com canetas de feltro antes de os colares no teu robé;
¢ Utiliza cola ou fita-cola para ligares as diferentes partes do rob6 e/ou os materiais;

o Certifica-te de que o teu robd ndo se desmancha quando lhe mexem;

e Explica como funciona o teu robd, quando um professor te perguntar.

Tens 45 minutos para realizar esta tarefa.

No final, verifica se cumpriste tudo o que te era pedido na constru¢cdo do teu robd e coloca-o
em cima desta folha.

FIM DA PROVA
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CRITERIOS DE CLASSIFICAGAO

. Todas as tarefas sdo classificadas através de codigos que correspondem a niveis diferenciados de
desempenho. Cabe aos dois classificadores analisar cada desempenho dos alunos, enquadra-lo no
descritor adequado e, apds concertagao entre ambos, atribuir-lhe o cédigo correspondente.

. Os caodigos atribuidos ndo correspondem a pontuacgoes.

. Nas tarefas cujos critérios ndo estdo organizados por pardmetros, os classificadores registam, na ficha de
registo da observagéo, apenas um dos codigos previstos. Em algumas tarefas, os critérios de classificagao
estdo organizados por parametros. Nas tarefas cujos critérios de observagdo estdo organizados por
parametros, cada parametro deve ser observado isoladamente, em fungéo dos descritores de desempenho,
e deve ser-lhe atribuido o respetivo codigo. Nestas tarefas, os classificadores registam, na ficha de registo
da observacéo, o codigo atribuido a cada um dos parédmetros.

. Dependendo dos niveis de desempenho previstos para cada tarefa/parametro um descritor de desempenho
maximo pode corresponder ao cédigo 10 ou ao cédigo 20. Estes codigos poderao ser desdobrados
noutros codigos, que correspondem a desempenhos equivalentes e que permitem identificar processos
de execucgéao especificos, como codigo 11 e codigo 12.

. E atribuido o cédigo 00 aos desempenhos inadequados. E igualmente atribuido o cédigo 00 nos casos
em que o aluno executa uma tarefa, diferente da solicitada, sem respeitar as instru¢des. Em algumas
situagoes, o coédigo 00 pode ser desdobrado noutros codigos (por exemplo, coédigo 01 e coédigo 02),
que correspondem a desempenhos equivalentes e que permitem identificar desempenhos especificos
nao aceitaveis.

. Sempre que o aluno ndo realize uma tarefa, é atribuido o cédigo 99. Este cédigo sé é atribuido se ndo
houver evidéncia alguma de que o aluno tentou realizar a tarefa.

. O coédigo 77 (ndo observado) apenas pode ocorrer no parametro «Planeamento e Execugédoy, nos casos
em que nao for possivel proceder a observagao.
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Tarefa 1

PARAMETROS DESCRITOR DE DESEMPENHO cODIGO
Executa a frase ritmica* em simultadneo com a lengalenga. 20
Executa apenas a pulsacdo em simultdneo com a lengalenga. 10
A1l Executa apenas a frase ritmica*. 01
Executa apenas a lengalenga. 02
N&o executa nem a frase ritmica® nem a totalidade da lengalenga. 00
Exegjgéo A2 Mantém a pulsagéo. 10
Nao mantém a pulsagéo. 00
Utiliza mais de dois sons corporais diferentes. 20
Utiliza dois sons corporais diferentes. 10
A Utiliza apenas um som corporal. 01
N&o utiliza sons corporais. 00
Utiliza a voz de modo audivel e percetivel. 20
B Utiliza a voz de modo audivel, mas nao percetivel. 11
Voz Utiliza a voz de modo pouco audivel. 12
Nao utiliza a voz. 00
N3ao realiza a tarefa. 99

* Considera-se que o aluno executou uma frase quando a repete.

Tarefa 2

PARAMETROS DESCRITOR DE DESEMPENHO CODIGO

Recorre a expresséao corporal e facial para reagir ao solicitado. 20

A Recorre apenas a expressao facial para reagir ao solicitado. 11

Corpo Recorre apenas a expressao corporal para reagir ao solicitado. 12

N&o recorre a expressao corporal nem facial. 00

Utiliza a voz de modo audivel e percetivel. 20

B Utiliza a voz de modo audivel, mas nao percetivel. 11

Voz Utiliza a voz de modo pouco audivel. 12

Nao utiliza a voz. 00

Nao realiza a tarefa. 99
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Tarefa 3

DESCRITOR DE DESEMPENHO CODIGO
Canta uma linha melddica reproduzindo o modelo. 20
Canta uma linha melddica com algumas diferencas melddicas. 10
Canta uma linha melddica completamente diferente da do modelo. 00
Nao realiza a tarefa. 99
Tarefa 4
PARAMETROS DESCRITOR DE DESEMPENHO cODIGO
A Da continuidade a histéria. 10
Historia N&o da continuidade & histria. 00
Executa movimentos que permitem identificar o novo significado que atribuiu ao objeto. 20
B Executa movimentos que permitem identificar apenas o significado real do objeto. 10
Objeto Executa movimentos que ndo permitem identificar o significado que pretendia atribuir 00
ao objeto.
Utiliza a voz de modo audivel e percetivel. 20
c Utiliza a voz de modo audivel, mas nao percetivel. 10
Voz Utiliza a voz de modo pouco audivel. 01
Nao utiliza a voz. 00
Recorre a expresséo corporal na construgdo da personagem e da agao, contribuindo 20
para o desempenho global do grupo.
Co?po Recor~re a expressao corporal na construgdo da personagem e da agdo, sem ter em 10
atencdo o desempenho global do grupo.
N&o recorre a expressao corporal. 00
Nao realiza a tarefa. 99
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Tarefa 5

PARAMETROS DESCRITOR DE DESEMPENHO cODIGO
A Ensaia a construcao, através de experiéncias com diferentes elementos. 10
Planeamento N&o ensaia a construgédo, nem faz experiéncias com diferentes elementos. 00
@ execugao Nao observado. 77
Explica uma sequéncia de a¢des coerentes com a fungéo atribuida e que se relaciona 10
B com a configuragao das partes do robd.
Criatividade N&o consegue explicar uma sequéncia de a¢des coerentes com a funcéo atribuida e que 00
se relaciona com a configuragéo das partes do robd.
Faz uso de trés materiais diferentes para construir a estrutura. 20
C1 Faz uso de dois materiais diferentes para construir a estrutura. 10
Faz uso apenas de um material para construir a estrutura. 00
Constréi uma estrutura robusta*. 20
c C2 Constroi uma estrutura pouco robusta®. 10
Dominio técnico Constréi uma estrutura que nao é robusta*. 00
A construgéo evidencia dominio das técnicas utilizadas (colagem e pintura). 20
A construgdo evidencia apenas dominio da técnica de pintura. 11
© A construg&o evidencia apenas dominio da técnica de colagem. 12
A construgéo ndo evidencia dominio das técnicas utilizadas (colagem e pintura). 00
N3ao realiza a tarefa. 99

* Entende-se por estrutura robusta a que pode ser manipulada livremente sem risco de se desmanchar.
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