Dindmicas (*)

Aqui estado reunidas diversas dinamicas que podemos utilizar com as nossas criangas e jovens. As atividades sdo
bastante interessantes para todos que trabalham com Evangelizacdo e Educagao.

01. AUTOGRAFOS -Cada educando recebe uma folha de papel em que deverd, ao sinal de comando do educador,
conseguir o maior nimero de autdgrafos de seus colegas, no tempo de 1 (um) minuto. Ndo vale autdgrafo repetido.
ApoOs esse minuto, o educador solicita que os educandos identifiquem os fatores que dificultam a realizacdo do
objetivo do jogo (conseguir os autdgrafos dos colegas). Depois desse debate, inicia o segundo tempo, dando mais 1
(um) minuto para que os educandos coletem os autdgrafos, mas antes de iniciar o segundo tempo, solicita que
todos parem para pensar juntos. No final, questiona sobre os fatores que facilitam o jogo. A comparagao dos
fatores, os que dificultam e os que facilitam, mostrard que o grupo iniciou a tarefa em conflito e depois, utilizando a
cooperagao, conseguiu realizar a tarefa.

02. DANCA DAS CADEIRASCelocar em circulo um ndmero de cadeiras menor que a metade do numero de
participantes. Em seguida propor o objetivo comum: terminar o jogo com todos os participantes sentados nas
cadeiras que sobrarem. Colocar musica para todos dangarem. Quando a musica parar, TODOS devem sentar usando
as cadeiras (e os colos uns dos outros). Em seguida o educador tira uma ou duas cadeiras (e assim
sucessivamente). Ninguém sai do jogo e a danga continua até nova parada (e assim por diante). Os educandos vao
percebendo que podem se liberar dos velhos, desnecessérios e bloqueadores "padroes competitivos". Na medida que
se desprendem dos antigos habitos, passam a resgatar e fortalecer a expressdo do "potencial cooperativo" de jogar
e viver. O jogo prossegue até restar uma cadeira, ou mesmo sem cadeira (vai até onde o grupo desejar).

03. SEGUINDO O CHEFE Pivida a turma em grupos de cinco educandos, colocando-os sentados no chdo. Cada
grupo tera como tarefa desenhar um barco utilizando uma folha de papel e um lapis, sendo que cada educando sé
podera fazer uma acdo de cada vez, passando em seguida o lapis para outro participante (exemplo: faz um trago,
para e a proxima agdo é de outro educando). Os educandos terdo também de obedecer as seguintes caracteristicas
individuais: Educando 1 - é cego e s6 tem o brago direito; Educando 2 - é cego e s6 tem o brago esquerdo;
Educando 3 - é cego e surdo; Educando 4 - é cego e mudo; Educando 5 - ndo tem os bragos. A tarefa de desenhar
o barco deve ser feita em cinco minutos. Apods, o educador deve debater as dificuldades encontradas, os desafios
superados e as formas de cooperagdo colocadas em pratica.

04. PULO GIGANTE -Dois jogadores tém de trazer duas cadeiras até uma linha de meta, que dista varios metros do
ponto de partida, sem que cologuem nem as mdos nem os pés no chdo. Uma hipdétese de resolver a situagdo é
saltitar ruidosamente cada um deles em sua cadeira. Outra, é encontrarem uma estratégia cooperativa,
deslocando-se sobre as cadeiras (avancam uma cadeira, passam 0s dois para cima desta, etc). O jogo pode ser
repetido aumentando o numero de jogadores e de cadeiras.

05. ILHA DESERTA ©s participantes formam uma roda, pondo-se de pé em cima de cadeiras ou bancos. Estes
representam ilhas desertas no meio do oceano. Informa-se os jogadores que o objetivo é disporem-se segundo a
ordem alfabética dos seus primeiros nomes, a partir de um ponto da roda. No entanto a deslocagdo de uma ilha para
a outra tem uma regra: aquele oceano tem tubarGes e outros animais marinhos perigosos, pelo que ninguém deve
tocar no chao.

06. PUZZLE DA PAZ -Pedir ao grupo para pintar um grande cartaz em cartdo ou cartolina, sobre o tema "Paz", que
podera ter varios metros de comprimento. Cortar este cartaz em pedagos, de forma a criar um puzzle de pegas
grandes. Colar um pouco de fita de velcro detras de cada uma destas pegas. Depois das pegas serem baralhadas e
distribuidas pelos participantes, pede-se para que estes as disponham numa superficie coberta de tecido (onde as
pegas adiram), de modo a completar corretamente o cartaz.

07. SOMOS TODOS VENCEDORES Marcar uma pequena area no chdo com uma cor ou um contorno. Esta area é
uma ilha e os participantes sdao nadadores que precisam alcanca-la para serem salvos. O objetivo do jogo é
encontrar uma solugdo que permita salvar o maior nimero possivel de nadadores e, para isso, € necessario que
nenhuma parte do seu corpo esteja na agua. Com um giz pode-se ir reduzindo a area correspondente a ilha e ir
repetindo o jogo.

08. DUAS ILHAS -Marcar no chdo o contorno de duas areas que irdo representar duas ilhas (ou dispor dois tapetes
no chdo), distanciadas de uns 3 metros. Dividir os participante por estas duas areas. A cada grupo atribui-se uma
tabua (ou cartdo) de cerca de 25 cm de largura por um metro e meio de comprimento. Explica-se aos jogadores que
em cada uma das ilhas ha s6 um determinado tipo de alimento e que os seus habitantes estdo saturados de comer
sempre o mesmo, por isso querem trocar de ilha. Porém, ndo existe nenhuma ponte ligando as duas ilhas e elas sao
demasiado distantes para se nadar de uma para a outra. Pede-se aos jogadores para se deslocarem todos da ilha
onde estdo para a outra, usando as tabuas como pontes, sem cairem na "agua". Se alguém cai na "agua" tera de
voltar ao ponto de partida. Dar uma corda aos jogadores e pedir que encontrem outras estratégias para resolver a
situacdo. Criar uma terceira ilha a cerca de 5 metros de distadncia da anterior. Repetir o jogo.

09. ATRAVESSAR A PONTEDispor uma tabua de 25 cm de largura e alguns metros de comprimento a alguns

centimetros do chdo. Distribuir os jogadores de pé sobre a tabua (o nimero de jogadores depende do comprimento
da tabua). Dividi-los ao meio e atribuir uma t-shirt, um boné ou uma fita de cor que os diferencie em dois grupos: os
da metade direita e os da metade esquerda da ponte. Pedir para que, sem por o pé no chdo, os jogadores se
desloauem sobre a ponte de modo a aue. 0os aue estao na metade esguerda passem a ocupar a metade direita e



vice-versa.

10. TRANSPORTE SEM MAOS -Os jogadores juntam-se aos pares. Cada par deve transportar ou passar a outro par
um minimo de quatro objetos diferentes, mas sem utilizar as maos (s6 ao principio, quando se pega no objeto).
Podem-se utilizar objetos diversos, desde naturais como frutas (laranjas, magds, etc.) até objetos manufaturados
como arcos, blocos de esponja, bolas, etc. As estratégias de transporte também sao livres: caminhar dois a dois
com o objeto frente a frente; ombro com ombro; peito com peito; traseiro com traseiro; etc. Logo que os objetos
tenham sido passados, trocam-se os pares e continua-se o jogo. O jogo pode realizar-se depois com grupos de
mais elementos e também se podem introduzir novas regras.

11. LEVANTAR BALOESDepois de encher um conjunto de baldes com ar, pede-se aos participantes para
formarem um grupo de trés elementos. O objetivo é que os jogadores mantenham fora do chdao o maior nimero
possivel de baldes quando soar uma campainha (2 ou 3 minutos depois do jogo comecgar). A estratégia pode ser
dindmica, tocando continuamente nos baldes para que se mantenham no ar, ou mais estatica, encontrando uma
forma de os segurar entre os participantes. O jogo pode ser repetido com outros elementos e com maior nimero de
participantes.

12. CARROSSEL Para este jogo é necessario haver um numero de participantes de quatro em diante. Os
jogadores formam um circulo alternando um de pé com um deitado. Os que estdo deitados unem os pés no centro
do circulo, agarram as mados dos que estdo em pé e esticam-se levantando as costas a uns 30 cm do chdo. O
carrossel comega entdo a dar voltas numa sé direcdo; os jogadores suspensos mantém os corpos rigidos e vao
sendo arrastados pelos companheiros que giram sempre na mesma direcdo. Ao principio o carrossel vai lentamente,
ganhando velocidade progressivamente. Ao fim de algum tempo, invertem-se os papéis.

13. SEM PRECONCEITO £ste é um jogo que favorece a quebra de barreiras entre as pessoas. DispGe-se o grupo
numa roda onde cada elemento estad voltado para as costas do que esta a sua frente. Ao sinal, comegam todos a
cantar e a andar (dangando) ao ritmo de uma cangdo escolhida. Cada vez que aquela termina (ou chega a um
refrdo), o educador indica ao grupo uma nova acao que devem realizar em simultdneo com o andar, repetindo-se
até nova ordem ser dada. As ordens podem ser, por exemplo, por as mdos na cabega do elemento da frente,
agarrar os seus joelhos, os ombros, a cintura, o umbigo, etc. Ao chegar a esta fase o educador manda unir as
pontas dos pés com os calcanhares do da frente. Logo, sem mudarem de posicdo, manda agarrar o umbigo do que
estd adiante do da frente; o jogo pode continuar dando outra volta sem mdos e, mesmo, se o grupo ainda se
mantém de pé, pode ser sugerido que déem a volta na mesma posicdo, mas a andar para tras.

14. COOPERACAO COM LETRASGs jogadores trabalham aos pares ou em grupos de 3. Pede-se aos jogadores
para formarem letras, verticalmente ou horizontalmente, com o corpo de pé, de joelhos ou deitados no chdo. Tentar
formar palavras com todos os participantes - que tal a palavra "cooperacao"?

15. CABO DA PAZ ©bjetivo:Estimular a participacdo de todos os componentes do grupo de forma cooperativa;
desenvolver o autocontrole para atuagcdo em equipe; perceber o que vem a ser "espirito de equipe".
Desenvolvimento:Divida o grupo em duas equipes. Demarque um circulo de aproximadamente 60cm de diametro e
posicione-se no centro do circulo. Divida as equipes, uma a direita, outra a esquerda. A tarefa das equipes é puxar
a corda como em um cabo de guerra até o saco arrebentar e liberar a surpresa no centro do circulo. Se o conteludo
do saco cair fora do circulo, todo o conteldo do saco serd do educadtaterial.cordas grandes; 01 saco plastico

preto ou de qualquer outra cor opaca (nao serve transparente); Bombons, balas ou qualquer outra prenda em igual
numero ao de participantes.

16. CAIXA DE SEGREDOSG educador coloca uma caixa fechada, como uma urna com o seguinte cartaz na
frente: "Vocé acha certo duas pessoas da mesma segdo namorarem ? (ou qualquer outra pergunta dentro do
assunto que deseja que seja desenvolvido) Dé sua opinido ou faga uma pergunta." Como os jovens podem ficar
envergonhados, além do estimulo por parte do educador, eles ja podem ter elaborado algumas perguntas, questdes
que ja estejam dentro da caixa. Apds todos escreverem, a urna € aberta e discute-se os comentarios e perguntas
feitas. Local:silencioso Material:urna, papel, canetas.

17. JOGO DAS VIRTUDES €om todos sentados em circulo, o educador inicia uma introdugdo que deve fazer os
participantes refletirem sobre o velho habito de falar mal e reparar sempre nos defeitos dos outros, mesmo nos
amigos e parentes: estamos sempre ressaltando o mau-humor da esposa, a avareza do pai, o egoismo da irmd, a
preguica da namorada, a vaidade... enfim, quase sempre reparamos muito mais nos defeitos do que nas qualidades.
Por uma questdo de habito os defeitos aparecem muito mais que as qualidades. Pois bem, nesse momento faremos
um "exercicio' para comegar a mudar esse velho habito, pois iremos falar apenas de VIRTUDES, e nunca de defeitos.
Cada um recebe papel e caneta, onde anotara a principal virtude ("qualidade") que acha do companheiro sentado a
sua direita, sem identificar a pessoa, apenas colocara a "qualidade", por exemplo: "honestidade" e ndo "honesto" /
"simpatia" e ndo "simpatica" / "coragem" e ndo "corajosa", e assim por diante. Os papéis serdo dobrados, recolhidos
e misturados. O educador entdo comega a ler as virtudes e os participantes tentardo identificar quem assume
melhor aquelas caracteristicas. O mais votado recebe o papel e guarda até o final do jogo. Detalhe: nessa hora
aquele que escreveu ndo revela o que foi escrito. Quando todos os papéis forem distribuidos cada um deve dizer
como se sentiu, sendo identificado por aquela caracteristica: se concorda ou ndo que ela seja sua caracteristica
mais marcante. Ai sim o companheiro do lado revela o que escreveu dele e justifica. Apds todos serem identificados,
o educador ressalta a importancia de nos habituarmos a enxergar as virtudes, aceitar defeitos e viver em harmonia
com o mundo.



18. NOS HUMANOS - A partir dos 7 anos.Objetivo GeralEstimulo ao raciocinio e ao trabalho em equip&bjetivo
Especifico:Desmanchar um né feito com pessoagvaterial:Nenhum. Como aplicarT odos os participantes formam

um circulo dando as maos. Cada um verifica quem esta a sua direita e a sua esquerda. Isto é muito importante, pois
pode haver confusdo depois, portanto, peca que cada um fale alto para si e para os outros: "Jodo estda a minha
direita e Ana, a minha esquerda", etc. Diga para soltarem as mdos e caminharem pelo espago, aleatoriamente, até
ouvirem um sinal (palma ou assovio). Ao ouvi-lo, todos param EXATAMENTE ONDE ESTAO. Agora, sem sair de suas
posicdes, deverdo dar sua mdo direita para quem estava a sua direita e sua mdo esquerda para quem estava a
esquerda. Vai se formar um nd de pessoas, e devera ser desfeito, voltando o circulo a posicdo inicial, sem que
ninguém solte as maos.

19. BASQUETINHO -Objetivo do JogoFazer o maior numero possivel de pontos em um determinado tempo através
da conversdao de cestBsopdsito: Compartilhar de um objetivo comum, oferecendo oportunidade para a
construcdo de estratégias para alcanca-lo. Este jogo permite encaminhar reflexdes, procurando resgatar valores
humanos como: unido do grupo em torno de um objetivo comum; respeito pela dignidade das duas fungdes
(arremessadores e recolhedores) no todo do grupo; comunicagdo para delineamento de estratégias; flexibilidade e
abertura nas discussfes; criatividade para a construcdo de estratégias satisfatérias; disponibilidade e coragem para
vencer desafios e ir além do imaginado; honestidade e ética no cumprimento das regrBecursos:espacgo fisico de

ao menos 7x7m; 4 ou 5 cestas de diametros e alturas diferentes (caixas de papeldo, cestos de lixo, baldes, etc);
90 bolas (pingue-pongue, frescobol, plastico); fita crepe, giz ou algo para demarcar o espaco do jogo; flip chart,
quadro branco, lousa ou chdo para marcar os ponthgmero de Participante€ jogo esta estruturado para 30
pessoas, mas quanto mais pessoas, mais divertidoDuracdo:Entre a explicagdo e a realizacdo do jogo, cerca de 25
minutos. O momento da reflexdo fica atrelado ao publico e ao propdsito do jogo. Pode ser desde um comentario de
10 minutos até uma discussdo de 30 minutos sobre questdes como trabalho em grupo, estratégias, liderangas,
cooperacdo, etcDescricdo:Demarcar um quadrado de cerca de 7x7m onde as cestas serdo distribuidas. As cestas
corresponderdao a pontos de acordo com o grau de dificuldade de acerto (por exemplo cestas mais dificeis de se
acertar valem 200 pontos, 50 para as intermediarias e 10 pontos para as faceis). Na parte interna das linhas ndo é
permitido entrar para fazer cestas nem para recolher as bolas. Os participantes dividem-se em arremessadores, de
um lado, e recolhedores de bolas, do outro. Iniciado o jogo, os arremessadores lancam as bolas em diregdo as
cestas, enquanto os recolhedores apanham as bolas que ndo entraram nas cestas e as devolvem aos
arremessadores. Recolhedores ndo podem fazer cesta. Ao final do tempo de jogo sdo contados os pontos marcados
pelo grupo. O tempo de jogo é de 1 minuto, podendo ser jogado em 2 tempos, ou quantos mais interessar ao
educador e aos jogadores. No intervalo dos tempos pode haver troca de funcOes entre arremessadores e
recolhedores.

Dicas: Este jogo é bem divertido e motiva bastante de criangas a maior-idade. Pode estar presente em uma aula de
Educacgdo Fisica, treinamento de gestdo de pessoas ou festa de aniversario. O tempo, espago, nimero e tipo de
bolas, os pontos, objetivo especifico, nUmero de participantes podem variar de acordo com o publico do jogo. O
educador pode deixar os jogadores organizarem-se e aproveitar isto como forma de reflexdo sobre como o grupo
estad se relacionando. Este jogo pode ser usado como introdugdo a discussdo sobre trabalho em grupo, assim como
pode ser usado para aprofundar e aprimorar o relacionamento das pessoas. O educador deve estar atento as
manifestacdes dos participantes para poder encaminhar as discussdes e aproveitar os acontecimentos como
ganchos de reflexdo. O objetivo € melhorar a pontuacdo a cada tempo de jogo. Caso isto ndo acontega, o educador
deve ter o cuidado de auxiliar o grupo a entender a razdo da queda no desempenho procurando motivar os
participantes a reorganizarem-se para uma proxima tentativa. Ao invés de desmotivar, esse resultado pode ser rico
para uma reflexdo. Que tal arriscar acertar umas cestas? La vai a primeira bola...Viva!!l Acertamos! 50 pontos!

20. AMIGOS DE O -Objetivo do JogaCantando a musica "Amigos de J4", todo o grupo tem que deslocar-se na
cadéncia e realizar os movimentos propostos formando uma espécie de balé brincaPhépdsito: O propodsito é

fazer do jogo-danga um momento de unidao do grupo e proporcionar um espaco de adequagao do ritmo grupal.
Podem ser trabalhados valores humanos como: alegria e entusiasmo pela brincadeira do grupo (diversao entre erros
e acertos); harmonia na busca do ritmo grupal; parceria e respeito para caminhar junto com Recuinsms:

espago fisico minimo de 35 m2; circulos no chdao (bambolés, circulos desenhados de giz ou barbantes) em numero
igual ao de participantes dispostos em um grande circuldlumero de Participante®ode ser jogado com um minimo

de 16 pessoas até quantos o espaco permitDuracdo:Grupos pequenos jogam em cerca de 15 minutos; grupos
maiores precisam de mais tempo para administrar a adequagdo ritasericdo:Cada participante ocupa um
bambolé ou circulo desenhado no chdo. A musica tradicional dos "Escravos de J6" é cantada com algumas
modificacOes: "Migos de JO joGavam caxarGa. aMigos de J6 joGavam caxarGa. Tira, PGe, Deixa Ficar! feJeiros

com fedeiros fazem Zigue, Zigue, Za (2x)" O grupo vai fazendo uma coreografia ao mesmo tempo em que canta a
musica. A cadéncia das passadas é marcada pelas letras maidsculas na musica. "aMigos de Jé joGavam caxanGa." :
sdo 4 passos simples em que cada um vai pulando nos circulos que estdo a sua frente. "Tira": pula-se para o lado
de fora do circulo. " Pde": volta-se para o circulo. "Deixa Ficar": permanece no circulo, agitando os bragos erguidos
"fesTeiros com fesTeiros": 2 passos para frente nos circulos. "fazem Zigue, Zigue, Za&" : comegando com o primeiro
passo a frente, o segundo voltando e o terceiro novamente para frente. Quando o grupo ja estiver sincronizando o
seu ritmo, o educador pode propor que os participantes joguem em pares. Neste caso, o numero de circulos no
chdo deve ser igual a metade do numero de participantes, as pessoas ocupam um circulo e ficam uma ao lado da
outra com uma das maos dadas. Além disso, quando o grupo cantar "Tira..." o par pula para fora do circulo, um para
cada lado e sem soltar as maos. E por que ndo propor que se jogue em trios e quartet@eas: Este jogo-danga

€ uma gostosa brincadeira que exige uma certa concentragdo do grupo para perceber qual é o ritmo a ser adotado.
E prudente comecar mais devagar e se o grupo for respondendo bem ao desafio, sugerir o aumento da velocidade.
O respeito ao parceiro do lado e a atencdo para ndo machucar os pés alheios sdao toques interessantes que a
pessoa que focaliza o jogo pode dar. Quando o grupo ndo estd conseguindo estabelecer um ritmo grupal, o



educador pode oferecer espago para que as pessoas percebam onde esta a dificuldade e proponham solugdes. Da
mesma forma, quando o desafio ja tenha sido superado e o grupo queira continuar jogando, ha espago para criar
novas formas de deslocamento e também ha abertura para outras coreografias nesta ou em outras cantigas do
dominio popular. Vale dizer que o pessoal ri muito, que é um jogo legal para descontrair, para festinhas de crianga e
festonas de adultos, aulas na escola, treinamentos de gestdo de pessoas buscando o ritmo de trabalho do grupo. O
jogo pode acompanhar reflexdo sobre temas de interesse especifico ou simplesmente ser jogado pelo prazer de
jogar-dangar.

21. DOMINO TODOS NOS -Objetivo do Jogdiodos os jogadores sdo um time tentando fazer com que o menor
numero de pecas ndo jogadas reste ao final do jogo.

Propdsito: 0 propésito é desenvolver a nogdo da influéncia das agodes individuais no todo. Os jogadores terdo que
pensar bem para fazer jogadas que ajudem o jogador seguinte, visando o objetivo comum do jogo. Alguns valores
humanos podem ser trabalhados: responsabilidade para agir de maneira consciente de acordo com o objetivo do
grupo; comunicacdo para delineamento de estratégias; liberdade para trabalhar o desapego de regras anteriores e
oferecer espago para a criatividade e disponibilidade para o novo; parceria entre os jogadores para atingirem um
objetivo comum.

Recursos: Jogos de domind; papel e caneta para anobammero de Participante€ jogo pode ser jogado em

duplas, trios, quartetos ou até oito jogadores divididos em 4 subgrupos de 2 pessoas para cada jogo de domind. No
total, este jogo pode ser jogado por tantas pessoas quantos forem os jogos de dominBuracdo:0 jogo pode durar

de 20 minutos até o interesse dos jogadoré&escricdo:Divididas as pegas de domind entre os jogadores, eles
colocam alternadamente as pedras no jogo unindo nimeros ou figuras idénticos como no jogo tradicional. O jogo
termina no momento em que ndo ha mais possibilidades de colocagdo de nenhuma peca de qualquer jogador. Anota-
se quantas pecas sobraram e inicia-se outro jogo com o desafio de que, na proxima vez, restem menos pecas
Dicas: O jogo de domind pode ser jogado s6 de uma forma? NAO! Variacdes aumentam o desafio. Os jogadores
podem jogar os dominds de modo que os lados das pegas unidas somem os numeros 3, 5, ou multiplos de 3 e 5. Ou
entdo jogar de forma que somem 7. Por exemplo, se uma peca 4-2 inicia o jogo, o préoximo jogador precisara de um
3 (para colocar ao lado do 4) ou de um 5 (para colocar ao lado do 2). Lados em branco das pecas podem ser
coringas correspondendo a qualquer nimero designado a eles. Contando quantas restaram, é desafiador também
jogar de novo e tentar terminar com menos pegas. A principio, este € um jogo de diversdo para todas as idades.
Contudo, é possivel coloca-lo como parte integrante de um trabalho voltado para o relacionamento em grupo e
desenvolvimento de estratégias. Cabe refletir e discutir sobre estas questdes durante o jogo e ou ao final de varias
rodadas.

22. ESTAMOS TODOS NO MESMO SAC@bjetivo do Jogd.odos os participantes deverao percorrer um
determinado caminho juntos dentro de um saco gigamrepdsito: Este jogo facilita a vivéncia de valores e o
surgimento de quest8es bem interessantes como: desafio comum: percepcdo clara de interdependéncia na busca
do sucesso; trabalho em equipe: a importancia de equilibrarmos nossas acdes e harmonizarmos o ritmo do grupo;
comunicacdo: importadncia do didlogo na escolha da melhor estratégia para continuar jogando, respeito: pelas
diferencas possiveis de encontrarmos em um grupo como: tipo fisico, idade e diferenca de opiniGes; persisténcia: na
afinagdo do grupo e na importancia de manter o foco no objetivo; alegria: este também é um jogo para rir muito, a
prépria situagcdo em que o jogo acontece ja nos inspira a rRecursos:Um saco gigante, confeccionado com tecido
utilizado para forro de biquinis e sungas, pode ser adquirido em lojas de venda de tecido por quilo. Ele vem em
formato tubular, entdo é sé medir a altura do saco que vocé acha ideal, cortar, costurar e esta pidntcero de
ParticipantesO numero de participantes pode variar bastante, de 04 a aproximadamente 40 pessoas, é sé abrir a
lateral do saco e ir costurando em outrdéairacdo:Podemos estimar um tempo de 30 minutos entre explicagao,
vivéncia e reflexdo. Este tempo pode ainda ser ampliado de acordo com os obstaculos criados pelo mediador.
Descricdo:Podemos iniciar o jogo (por exemplo com 40 pessoas) questionando se todo o grupo caberia dentro
deste saco gigante. Apds a constatacdo de que é possivel todos entrarem podemos estipular um percurso a ser
percorrido pelo grupo. O grupo poderd a qualquer momento fazer um pedido de tempo para a escolha de novas
estratégias. Posteriormente, podemos aumentar o desafio e o grau de dificuldade colocando novos obstaculos no
caminho a ser percorrido. O jogo termina quando os participantes atingem o objetivo.

Dicas: Durante o jogo a comunicagdo no grupo é um fator fundamental para o sucesso. Caso seja necessario auxilie
0 grupo nesta tarefa. Libere os pedidos de tempo a vontade, conversar neste jogo é muito importante. Caso haja
Nno grupo pessoas que por suas caracteristicas fisicas tenham dificuldade em jogar, fique atento a forma como o
grupo resolve esta questdo. Para confeccdo do saco gigante peca ajuda a uma costureira profissional, isto vai
ajudar bastante. Que tal entrar neste saco gigante e ficar juntinho com todos os outros? Dé boas risadas e
aproveite bastante!

23. NA PAREDE -Este é um jogo bastante ativo e que exige certa habilidade, mas que essencialmente requer muita
cooperacdo.Objetivo do Jogdtanter a bola em jogo e permanecer o mais proximo possivel dos 21 pontos.
Recursos: Uma bolinha de ténis ou de borracha pequena para cada grupo de 4 jogadores. Um ambiente fechado ou
ao ar livre que tenha paredes amplas. Na parede serdo desenhados com giz ou marcados com fita crepe, retangulos
com aproximadamente 1,20m de altura (partindo-se do chdo) por 2m de largPmapdsito:Este jogo permite que

os participantes interajam positivamente para construir o entrosamento de seus times e unir esforgos para alcangar
o desafio. Pode ser utilizado por professores de Educacdo Fisica e também por educadores que queiram desenvolver
o relacionamento interpessoal de grupos de trabalho.Também promove o exercitar de valores humanos como:
comunicagdo e flexibilidade: para compartilhar percepcdes com o time e juntos tragar estratégias; clareza com
criatividade: para identificar os erros, estabelecer metas realistas e encontrar as melhores solugdes para o time;
paciéncia: para aceitar os erros e limitacdes dos colelyamero de Participantebtinimo de quatro. O jogo é

jogado em quartetos, tantos quanto o espaco nas paredes permithuracdo:Cada rodada pode durar entre 2 e 5



minutos e pode ser repetida por quantas vezes o grupo desejar.

Descrigdo:Cada quarteto forma um time. Os jogadores devem estar numerados em 1, 2, 3 e 4 e devem rebater a
bola com a mdo de modo que ela bata na parede (dentro do retangulo marcado, que é a area de jogo), pingue uma
vez no chdo e volte para que o proximo jogador rebata. Os jogadores, pela ordem do seu numero, revezam-se
rebatendo a bola. O nimero 1 comecga e depois 0 2, 0 3, 0 4 e continua com o 1 repetindo a seqiiéncia. O time
comecga com 21 pontos. A cada erro - se a bola rolar, ndo bater na parede, ndo bater na area de jogo, pingar duas
ou mais vezes no chdo antes de ser rebatida - perde-se um ponto. Também perde-se um ponto se a bola for
rebatida fora da ordem. A rodada dura o tempo que for preestabelecido, ao final do qual verifica-se a pontuagao de
cada timeDicas:Para aumentar o desafio dos times, pode-se diminuir a area de jogo ou mesmo jogar com
raquetes. Para grupos que estiverem se iniciando no jogo, utilize bolas maiores (de borracha ou plastico) e diminua
o seu tamanho quando os participantes ja estiverem se coordenando bem. Este jogo é bastante atraente para
jovens e criangas a partir de 10 anos (para estas, utilizar area de jogo e bolas maiores). Depois de uma primeira
rodada sugira que os times estabelecam qual serd a meta da préoxima rodada. Dois minutos € o tempo minimo para
que uma rodada dure. Cinco minutos pode ser muito tempo de acordo com a habilidade dos jogadores que podem
terminar o jogo com uma pontuagdo negativa! O educador deve estar atento para que o jogo ndo se torne uma
competicdo entre os times. E natural que os jogadores queiram comparar os resultado, mas faga disto um momento
de troca de dicas e estratégias. O desafio esta em cada time tentar superar-se e ndo aos outros

24. TROCA DE PALAVRASObjetivo do Jogd&Encontrar solugOes para os problemas recebidos pelos grupos.
Propdsito:Pensar, juntos, sobre a importancia de solugdes viaveis para as questdes ambientais e sociais, trabalhar
os valores humanos e a cooperagao intra e inter-grupal. Alguns valores humanos trabalhados: respeito para com a
opinido do outro; comunicacdo para a resolucao dos conflitos; flexibilidade e abertura para ouvir o outro e entendé-
lo; ndo violéncia para que os conflitos possam ser resolvidos de maneira pacifica; ética para encontrar a solugéao
melhor para o grupo e ndo sé para sRecursos:Tiras de papel e canetasVumero de Participante®:; jogo pode

ser compartilhado em duplas, trios, quartetos ou quintetos. Ndo hd um ndmero minimo de grupos, podendo ser
recriado conforme a necessidadeDuracdo:0 jogo pode ter vinte minutos para a etapa dentro dos grupos e mais
vinte para os relatos. Mas pode ser modificado de acordo com o interesse dos participanPescricdo:As tiras de

papel sdo previamente preparadas com palavras-solugcdo de questdo ambiental, por exemplo. Outras tiras com
palavras-problema - poluicdo, desmatamento, miséria, entre outras. Os participantes sdao divididos em grupos e
recebem as palavras problema. S&o distribuidas até que todas acabem. Em seguida os grupos recebem as palavras-
solugdo, da mesma maneira. O objetivo é que cada grupo disponha as palavras problema em ordem de prioridade a
serem solucionadas. Usardo, entdo, depois as palavras-solug¢do. Em seguida o grupo escolherd um relator que
comentara a experiéncia. Ha possibilidade dos grupos trocarem palavras-solu¢gdo para melhor adequacgao e resolugéo
do problema.

Dicas: Este é um jogo de re-flexao que pode ter inUmeras variantes de acordo com o grupo. Para grupos em que
haja conflitos, por exemplo, o facilitador pode dispor das palavras-problema de maneira que possam proporcionar a
discussdo destes conflitos e suas causas. Outra possibilidade, em se tratando de um jogo cooperativo, é a troca de
palavras ou mesmo de participantes que funcionardo como conciliadores, podendo experimentar uma outra situagao.
O importante é o exercicio da discussdo, da re-flexdo e da co-operacdo para a solugao de conflitos.

25. KARA-PINTADA -Objetivo do JogoAtravés da visdo de sua auto-imagem e posteriormente da imagem que os
outros percebem de si mesmo, despertar no participante a consciéncia da diferenca entre o seu eu ideal e o seu eu
real. Propdsito:Este jogo facilita o estabelecimento de corretas relagdes humanas através de: sensibilizacdo para
suas proprias motivacdes pessoais; integracdao do grupo através da revelacdo do eu ideal de cada um; auto-
percepcdo através da reflexdo sobre as diferengcas entre a sua pintura e a complementacdo do outro;
relacionamento interpessoal através da comunicagdo nao veRbalirsos: musica: Kitaro - Mandala. Kits de
pintura facial para criangas, um para cada 2 participantes. 1 espelho por participante. Lengos umedecidos para
limpeza do rosto.Numero de Participanteste 8 a 30.Duracdo:30 minutos, com processament®escricdo:Sentar

os participantes em circulo, cada um com um espelho e o material de pintura a mao. Este é um jogo de
comunicacdo ndo verbal, portanto vamos manter siléncio, certo? Sentem-se confortavelmente com as costas
eretas e respirem profundamente por trés vezes. A cada vez que vocé respira, vocé vai ficando mais calmo,

tranqlilo e relaxado. Sinta a sua respiragao e se sintonize com ela. --- 30 s --- Agora, imagine uma tela em branco
na sua cabeca. Nesta tela, vai passar uma reportagem. Esta reportagem vai ser sobre a maior felicidade que vocé
ja teve na vida. Lembre-se desse fato, e o veja passar como um filme na tela em sua cabeca. --- 30 s --- Agora,

conforme o filme estiver passando, veja a sua prépria face na tela... Veja o que vocé expressa, como seus olhos
irradiam felicidade, amor e paz. Veja o seu sorriso, a sua testa, seu queixo, suas bochechas. E veja que na sua face
existe o melhor que vocé pode dar para o outro... ---30 s --- Agora que vocé viu como a sua cara pode irradiar o
que vocé tem de melhor para dar, vocé vai imaginar como seria pintar este melhor na sua cara. E quando estiver
pronto, vocé vai abrir os olhos, levantar, e em siléncio fazer essa pintura na sua cara. Lembre-se de ficar em
siléncio, concentre-se em si mesmo. --- 5 min --- Agora, ainda em silencio, vamos deixar os espelhos e pinturas de
lado, e vamos andar, mostrando nossa pintura e observando a dos outros. ---1 min --- Agora, escolha um par e em
siléncio sentem-se uns em frente aos outros. Olhe para a cara do seu par. O que ela pode |he contar sobre ele?
Como ele expressa essa felicidade? Ele expressa expansivamente? Ou timidamente? Ele mostra tudo, ou tenta
esconder alguma coisa? Essa felicidade é pacifica ou agressiva? --- 30 s --- Agora, olhe nos olhos de seu parceiro.
O que mais esses olhos mostram, que a pintura ndo pode mostrar? Veja o diamante que estad dentro desses olhos...
O que vocé pode tirar de bom dai? Veja a alma maravilhosa que estd na sua frente... E, conforme vocé perceba o
que pode ser acrescentado na pintura para ficar melhor ainda, passe a completar a pintura na cara do seu parceiro.
Vocés tém 5 minutos para isso, podem fazer alternadamente, em 2,5 minutos cada um, ou os dois ao mesmo tempo,
como preferirem. O importante é manter o siléncio... --- 2,5 minutos --- J& passou metade do tempo, se forem
trocar, troquem agora --- 2,5 minutos --- Agora larguem as pinturas, peguem os espelhos e vejam como ficou a



cara de cada um de vocés... Vocés podem escolher limpar o rosto com os lengos umedecidos, ou ficar pintados

mesmo, se tiverem gostado muito. Se forem limpar, limpem agora... ---1 minuto. --- Agora, vocés tém 5 minutos
para compartilhar com o seu parceiro o que sentiram --- 2,5 minutos --- Ja passou metade do tempo, se apenas
um falou, troquem agora --- 2 minutos --- Agora, vamos nos sentar em circulo e compartilhar no grupo grande.

Dicas: E importante que os participantes tenham tempo para colocar tudo o que quiserem na pintura. Tanto na
primeira quando na segunda fase, dé um tempinho mesmo que todos tenham terminado - alguém pode pintar mais
alguma coisa.

Se o grupo ndo se sensibilizar o suficiente para viver a experiéncia em profundidade, explore a questdo dos nossos
mecanismos de defesa na partilha

26 — TRAVESSIA €omo a vida é um mar de rosas, margaridas, violetas e outras mais e se, estamos todos no
mesmo barco, que tal unirmos nossas forgas para evitarmos um naufragio ? E um desafio grupal que fortalece a
integragdo, favorece o contato, promove a ajuda mutua, estimula a liderangca compartilhada e a resolucao de
problemas cooperativamente. Com tantos atrativos é diversdo garantida, experimente essa TRAVESSdpssito:

Levar o "navio" para o "porto seguro".Numero de Participante#& partir de 10 anos. Para grupo de até 40 pessoas
dividas em 04 navios (equipes iguaifecursos:Um saldo amplo com aproximadamente 10m x 10m e livre de
obstaculos. Outro espago equivalente também pode ser utilizado. Uma cadeira para cada particigzedeicdo:
Divide-se o grupo em 04 equipes (navios) que formardao uma "Esquadra" e ficardo dispostas em 04 fileiras como um
grande quadrado. Cada "tripulante" comegara o jogo sentado em uma catkjreema: Cada "Navio" deverd

chegar ao "Porto Seguro" que corresponde ao lugar que estad o navio da sua frente. Porém, para isso devera chegar
com todas as suas cadeiras e com todos os participantes. Nenhum tripulante poderd colocar qualquer parte do
corpo no chdao nem arrastar as cadeiras. Quando todos os "navios" conseguirem alcancar o "porto seguro" , o
desafio sera vencido por toda a EsquadrB®icas: Uma variagcdo muito interessante do jogo é ao final, quando todos

ja estiverem alcancado o "porto seguro", pedir que os tripulantes de toda a "esquadra" se coloquem em ordem
alfabética. Respeitando as mesmas regras utilizadas na "Travessia". Depois de todo esse trabalhdo em equipe, que
bom se déssemos um mergulho na cooperagdo. O que vocé acha? Pega que todos déem as maos e pulem juntos das
cadeiras até o chdo. Vai ser muito refrescante. Para facilitar o desafio para grupos mais jovens ou, na falta de
cadeiras, podemos substituir as mesmas, por folhas de jornal abertas e estendidas no chdao. No caso de um grupo
menor podemos montar 3 navios ao invés de 4. E muito interessante também se possivel, utilizar musicas que falem
do tema (ex.: Como uma onda no mar - Lulu Santos). Porque com certeza nada do que foi sera, do jeito que ja foi
um dia

27. TARTARUGA GIGANTE €riancas pequenas, até 7 anos, também tém vez nos jogos cooperativos. Este é um
jogo simples, mas que as ajuda no exercicio da cooperag®mjetivo do JogoMover a tartaruga gigante em uma
direcdo. Propdsito:Brincar cooperativamente, compartilhando os valores da alegria pela brincadeira, da simplicidade,
da parceria e da unidao para caminhar juntosRecursos:Um tapete grande ou algo como uma folha de papeldo, um
colchao, um cobertor ou outro material apropriaddiimero de participantebtinimo de 3, maximo de 8 por tapete.
Duracdo:Criangcas nessa faixa etaria adoram repetir e repetir o jogo. Quando elas ndo quiserem mais continuar o
jogo acabard por si s@escricdo:0 grupo de criangas engatinha sob a "casca da tartaruga" e tenta fazer a
tartaruga se mover em uma diregaoDicas: No comego as criancas podem se mover para diferentes diregcdes e pode
demandar algum tempo até que elas perceberem que tém que trabalhar juntas para a tartaruga se mover. Mas nao
desista. Repita outras vezes, em outros dias e, se necessario, faga um "ensaio" com elas sem estarem carregando a
casca. Um desafio maior pode ser ultrapassar "montanhas" (um banco) ou percorrer um caminho com obstaculos
sem perder a casca.

28. CESTA DE FRUTASDhjetivo do Jog®ropiciar a integracdo dos participantes de um novo curso ou
laboratdrio; Estimular a cooperagdo, criatividade e descontragdo de todBsopdsito:Esta dindmica tem o propdsito

de descontrair, desbloqueando e estimulando a criatividade das pessoas e do grupo, por gerar oportunidades para a
flexibilidade e originalidade dos participantes, também busca a melhoria na comunicacdo entre os participantes e
cria um ambiente lddico e saudReelrsos: Uma caixa, tiras de papel em numero suficiente para os
participantes, lapis ouaneta, sala ampla com cadeiras colocadas em semi-circulodeNBaréimipantes:

Maximo de 30 pessoasDuracdo:Em geral, o tempo varia conforme o numero de participantes, isto €, para um
grupo de 30 pessoas, o tempo estimado é de 30 a 45 minutos, no maximo, para a 1@ e 23 fases , mais 15 a 20
minutos para a representagdo finalEtapa 1- O educador inicia o trabalho com uma atividade de dancga circular ou
outra similar. Solicita para que todos se assentem, enquanto distribui as tiras de papel - uma para cada
participante. Pede para cada pessoa escrever na tira de papel o nome de uma fruta de sua preferéncia , e, ao
terminar cada um deve colocar o papel escrito na caixa que se encontra no centro da sala. Em seguida o educador
recolhe todos os papéis, e faz a leitura, para verificar quais sdao as frutas da preferéncia do grupo, se ha
repeticGes, e propGe as regras da dinamicBtapa 2- Redistribuir os papéis com os nomes das frutas para cada
participante. A tarefa para os participantes agora é a seguinte: Cada participante deve criar um gesto € um som
para a sua fruta, procurando fazer gestos bem amplos, descontraidos e pouco comuns em seu dia a dia - para
apresentar para todos do grupo. O educador diz: a) Toda vez que eu apontar para uma pessoa, esta devera ficar
em pé, ir para o centro do circulo, dizendo o seu nome no minimo 3 vezes, e ao chegar ao centro - fazer sua
representacdo e trocar de lugar com um outro participante. b) Ao fazer isto deve dizer uma tarefa para este colega
executar, enquanto ele muda para um outro lugar. c¢) Quando eu disser cesta, todos devem trocar de lugar, fazendo
os sons de suas frutas, mas....sem pressa. d) Deve salientar que ndo ha necessidade de se ter pressa nesta troca
de lugares, respeitando o outro e apreciando o seu som. e) Estimule os participantes a ndo repetir gestos ou sons.
Etapa 3- Quando todos ja tiverem realizado o exercicio, o educador, solicita que "as frutas" se relnam em grupos
de 4 ou de 6 pessoas para criar o "Coral Fruto- Cooperacdo ". Este € um momento de criatividade e de descontragao
para todos e de grande alegria no grupo. Para esta fase dar o tempo de 10 minutos, no maximo, para preparar o



Coral e apresentar em 5 minut&tapa 4- Ao final ler um texto ou poema sobre cooperagdo/comunicagao
refletindo sobre o exercicio realizadPicas: Este exercicio pode também ser usado como vitalizador durante as
atividades, treinamentos, laboratdrios, especialmente quando o grupo estiver cansado, ou sentado durante muito
tempo. Como variagdo pode-se solicitar que os participantes desenhem a fruta em lugar de escrever. Também
podemos usar outros estimulos tais como objetos que tenho na minha casa, instrumentos musicais, animais em lugar
da cesta das frutas. Caso isto ocorra, logicamente, muda-se o nome da dindmica para Objetos falantes,
Sonorizando , Z6o de idéias. Pode ocorrer de se ter algumas frutas repetidas. Quando isto acontecer, o educador
deve ficar atento para colocar no final do exercicio estas pessoas juntas, para fazerem a coreografia desta fruta
comum, cada um utilizando-se de sons e gestos bem diferentes. Um participante podera ir varias vezes ao centro,
quando trocar de lugar. Incentive os participantes para nao repetir gestos e sons.

29. TIPOS HUMANOSReunir muitas revistas com gravuras representando seres humanos em diferentes
tamanhos, posicOes, posturas. Os educandos devem ser estimulados a formar conjuntos com atributos comuns,
percebendo a distingcdo entre pessoas louras, morenas, pretas, ruivas, altas, baixas, magras, gordas, velhas,
criangcas, jovens, de pé, sentadas, deitadas, e discutir em classe o tipo fisico das pessoas, suas atitudes,
desassociando estereodtipos e trabalhando eventuais preconceitos. Devem associar a postura das pessoas a
possiveis atitudes e colocar em discussdo a tendéncia que revelamos em antecipar julgamentos. E importante que o
educador seja, em sala de aula, um mediador, ouvindo os educandos e permitindo que alcancem suas proprias
conclusdes.

30. CARINHAS -Desenhar circulos em folhas de papel e deixar aos educandos lapis de cera ou canetas hidrocor. os
educandos devem desenhar nos circulos os olhos, o nariz, as orelhas e as bocas nas caras, mas fazé-lo segundo
estados de &nimo das pessoas, relatados pelo educador (por exemplo: Luciana perdeu um amigo e esta triste, como
seria o rosto de Luciana?), e muitas outras situagdes andlogas. O objetivo essencial da atividade é levar o
educando a perceber suas prdoprias emocdes e poder, progressivamente, fazer "leituras" de sentimentos em si
mesmo e em outras pessoas.

31. CRACHAS Os educandos devem confeccionar crachds em pedacos de cartolina onde, além do nome e da
maneira como gostariam de ser chamados, escrevam algumas sentengas que expressem seus gostos e seus
sentimentos. Exemplo: Nome...; Gosto de ser chamado de...; Fico contente sempre que...; Nada me aborrece
mais que...; Meu maior sonho na vidaEgses crachas devem ser usados em uma atividade pouco rotineira ou
mesmo em um dia especifico e os educandos devem circular pela sala com os mesmos. Ao final é indispensavel um
circulo de debates, onde cada educando expresse sua impressdo sobre a atividade e, principalmente, revele suas
descobertas. O educador ndo deve permitir que nas aulas seguintes os elementos dessa atividade sejam
esquecidos. Deve ser um ponto de maior aprofundamento interpessoal dos educandos e como tal ser continuamente
explorado.

32. SINAIS DE TRANSITO -O educador deve montar um mural na sala de aula contendo o retrato de cada um dos
educandos e abaixo do mesmo seu nome. Ao lado desse mural uma caixa com inimeros circulos nas cores verde,
amarela e vermelha, com lixas no verso para sua fixagcdao no mural (caso seja revestido de feltro) ou entao
tachinhas para que essas figuras geométricas sejam fixadas no mural. Os educandos devem ser orientados a
perceber seus estados de emogdo e, todo dia, ao entrar na sala escolham uma das cores da caixa para fixar
embaixo de seu nome (verde = estou o6timo, feliz, entusiasmado; amarelo = estou com uma sensagdo de apatia,
indiferenga, conformismo; vermelho = estou muito aborrecido, chateado, inseguro). O educando deve Ter ampla
liberdade para falar ou ndao de seu estado emocional e o educador, dependendo do grau de afetividade com que se
relaciona com os educandos, pode procura-los, independentemente da cor colada no mural, para falar desse estado
de emocgdo. Procurar apenas os "vermelhos" pode atrair uma atengdo especial e educandos forjarem situagdes para
serem notados.

33. QUESTIONARIO -O educador deverd aplicar um questionario para avaliar a consciéncia emocional do aluno,
com o objetivo de identificar os quadros emocionais existentes na classe. Exemplos de questdes (ajustando-as ao
nivel etdrio e ao universo vocabular do educando): a) Como reage quando vé um amigo ou um adulto perder a
calma e tornar-se agressivo?; b) Em situagdes muito tensas, quais costumam ser suas reag0es?; c) Quais as
circunstancias que o deixam inteiramente "fora de si"?; d) Em quais situacdes vive estados de medo? ... felicidade?

tristeza? ... esperanca?; e) Na sua opinido, qual a diferenca entre alegria e felicidade?; f) E capaz de perder
horas de sono por causa de alguma grande preocupagdo?; g) Consegue falar de seus sentimentos para outras
pessoas? Quais pessoas?; h) Quais fatos, ocorridos com outras pessoas, o(a) fazem sofrer sinceramente? i) Vocé
se acha uma pessoa muito querida em sua casa? E na escola?; j) Vocé seria capaz de matar um animal pequeno,
sem qualquer sentimento?; k) Sei, com clareza, quem eu amo e sei, também com clareza, quem me ama?; 1) Como
vocé ndo sabe dizer "ndo", muitas vezes faz coisas que detesta?; m) De zero a dez, a nota que dou para minha
timidez é...; n) Situacdes que me deixam muito aborrecido sdo as que...; o) Toda vez que tenho que tomar
importante decisdo, sinto...; p) Como vocé se apresenta ao aceitar e manifestar carinho?; q) Qual sua capacidade
em aceitar afirmagdes, mesmo negativas, sobre suas emocgodes?; r) Como vocé se apresenta ao pedir e ao aceitar
desculpas de outras pessoas?; s) Vocé é uma pessoa que, sem ajuda, consegue encontrar motivos suficientes para
0 que necessita fazer?; t) Como vocé administra uma situagcdo muito frustrante? - As respostas devem levar a
construgdo de um Perfil Emocional do educando, progressivamente alterado e permanentemente analisado pela
equipe encarregada de trabalhar a educagao moral.

34. CAIXA DE CORREIO tUma caixa de sapatos com uma abertura, que serd a caixa de correio. Os educandos sdao
trabalhados para que escrevam suas queixas e seus problemas e depositem, anonimamente, na caixa de correio.



Periodicamente o educador abre a caixa de correio e |Ié as queixas e os problemas apresentados, colocando em
debate eventuais propostas para solucionad-los. E importante que a atividade se desvie de queixas de natureza
material para as de natureza emocional, propiciando um clima de mais agudo aubwituo conhecimento e para

uma aberta discussdo sobre problemas que envolvem as relagdes interpessoais entre os educandos e,
eventualmente, seus educadores e funcionarios da escola.

35. ROTULOS -Preparar um conjunto de etiquetas gomadas para cada grupo. Essas etiquetas devem conter, com
letras bem visiveis, as palavras [SOU SURDO(A) - GRITE] / [SOU PODEROSO(A) - RESPEITE] / [SOU ENGRACADO(A)
- RIA] / [SOU SABIO - ADMIRE] / [SOU PREPOTENTE - TENHA MEDO] / [SOU ANTIPATICO(A) - EVITE] / [SOU
TIMIDO(A) - AJUDE]Formar grupos de cinco a sete educandos e sugerir que, durante 5 minutos, discutam um
tema polémico qualquer, proposto pelo educador. Avise que, entretanto, na testa de cada um dos integrantes do
grupo sera colocada uma etiqueta (rotulo) e que o contelddo da mesma deve ser levado em conta nas discussoes,
sem que seu possuidor, entretanto, saiba o significado. Com os rétulos na testa, os grupos iniciam a discussdao que
torna-se, naturalmente, inviavel. Ao final do tempo, solicitar que os grupos exponham suas conclusdes que &,
entretanto, impossivel. Apds essa tentativa os alunos devem retirar a etiqueta e debater as dificuldades que os
muitos rétulos que recebemos impdem a relagdes mais profundas. A estratégia permite aprofundar os problemas de
comunicagdo e relacionamento impostos pelos esteredtipos e pelos preconceitos.

36. RESPOSTA SORTEADA ©Os educandos devem estar sentados em circulo e o educador lembra-lhes que cada
educando pode ndo responder a questdao sorteada ou, apenas uma vez, tentar trocd-la por outra. Iniciada a
atividade, sorteia o nome de um educando e este deve tirar uma das folhas das questdes diagndsticas e respondé-
la, assim como argliic6es do educador e de seus colegas e assim por diante até que todas as questdes tenham sido
respondidas. Um circulo de debates fecha a atividade com o objetivo de perceber o alcance da comunicacdo e da
empatia. Exemplos de questées diagndstica3uem sou eu/ O que nao gosto em mim/ Meu lado melhor/ O que mais

e menos admiro em outras pessoas/ O que eu mudaria em mim, se pudesse/ O que se espera de um amor/ Sé o
amor da direito a ele/ Coisas que me deixam inseguro/ Pessoas que admiro.

37. RELATORIO ©s educandos recebem uma folha com a relacdo de 6 itens indicativos de sua estrutura
emocional. Devem responder com absoluta sinceridade e, em aula, o educador sorteia cada um dos itens e verifica
quem, entre os educandos, gostaria de falar a respeito, abrindo um espago para debates com todos os demais
sobre essas formas de conduta. E importante destacar que o papel do educador ndo é "corrigir" as apresentagdes,
mas ouvi-las e indagar aos participantes opiniGes e conclusdes a respeito das mesmas. Alguns itens do Relatdrio: a)
Sou vitima (ou sou agente) do jogo do poder?; b) Sinto-me (ou ndo) manipulado em algumas circunstancias?; c)
Uso (ou ndo) a mentira em poucas circunstancias?; d) Respeito os sentimentos dos outros (ou ndo) e sinto que
nem sempre respeitam os meus?; e) Sei (ou ndo sei) pedir desculpas e sei (ou ndo sei) substituir minhas idéias por
outras superiores?; f) Sei (ou ndo sei) aceitar desculpas e "esquecer" erros em outras pessoas?

38. LEILAO -Os educandos, sentados em circulo, recebem cem pequenas folhas de papel onde estdo registrados
valores de R$1,00. Cada educando receberda o equivalente a 100 Reais. Sdo orientados a participar de um leildo,
onde pagardo valores que julgarem coerentes para cada uma das "qualidades" que serado leiloadas pelo educador. Os
educandos sabem que serdo leiloadas "de cinco a oito" qualidades, sem saber quais sdo. Iniciada a atividade, o
educador, literalmente, promove um leildo das "qualidades" que vai extraindo de uma sacola. Pode iniciar o leildo,
indagando quanto pagam por "amizade", coloca depois em leildo a "familia"; pode prosseguir colocando a venda
"férias", "automovel", "esportes", "religido, "amor correspondido”, mudanca de casa", '"viajar para o exterior" e
inimeras outras. Deve-se levar o educando a reflexdo sobre a hierarquia dos valores que considera essenciais ou
que considera supérfluos. Um circulo de debates é indispensavel para dar oportunidade de proposicGes por parte
dos participantes e, se julgar valido, o educador pode sugerir outras qualidades e solicitar que os educandos
distribuam seus reais de maneira a classifica-las por sua importancia pessoal.

39. MOTIVACAO ©s educandos devem estar sentados em circulo. No quadro, relacdo de alguns fatores de
motivacdo abaixo relacionados. Papel e lapis para cada educando. Fatores de motivagdo: a) E muito

interessante...; b) A turma adora...; c¢) E bem facil...; d) E uma tarefa importante...; e) Sou capaz de fazer...; f)
Temo o castigo se ndo fizer...; g) Isso despertard a admiragdo dos outros...; h) Sinto que isso me faz crescer...; i)
Com isso posso ter lucro...; j) A maior parte de outras pessoas desiste de.... Cada educando deve, em uma folha de

papel, sem que os colegas vejam, relacionar trés a quatro fatores de motivagdao que com mais freqtiéncia utiliza.
Apds relacionar esses fatores, deve discutir suas opinides com os colegas. Apds esse debate, o grupo deve
relacionar os fatores consensualmente mais utilizados e anota-los no quadro. O educador desenvolve um debate,
comparando as posicOes apresentadas pelos diferentes grupos, verificando se existem "propostas" e/ou "sugestdes"
sobre outros fatores essenciais a automotivagéao.

40. PAINEL GRUPAL -A atividade é desenvolvida em trés etapas:

Os educandos sao divididos em cinco grupos e durante aproximadamente cinco minutos buscam uma conclusdo e
um consenso sobre cada um dos temas seguintes (ou eventualmente outros): a) Para alcancar a paz é essencial...;
b) Para que exista lei e ordem é necessario...; c) Para unir todos em torno de um mesmo objetivo é preciso...; d)
Para que toda democracia seja exercida, precisamos...; e) Somente poderemos crescer, se... - Enquanto os
educandos discutem, o educador passa em cada um dos grupos e atribui a cada componente uma letra do alfabeto
de A até E (havendo mais que cinco educandos em algum grupo, dois terdao a mesma letra). O educador desfaz os
grupos originais e organiza outros, tomando por base as letras atribuidas. Nesses novos grupos, os alunos expodoem
as conclusdes a que chegaram na primeira parte da atividade. Abre-se um debate geral para se chegar as
conclusfes e a visdo que os alunos possuem sobre os fatos discutidos.



41. BARBANTE Cada educando deve ser convidado a segurar um barbante (30 cm de comprimento) com a mao
direita, ligeiramente distante do corpo, e imaginar quantos nos poderia dar nesse barbante em um minuto, sem
apoia-lo ou encosta-lo no corpo. Deve, depois, imaginar quantos nods poderia dar, também em um minuto, segurando
o barbante com a mao esquerda. Deve anotar sua expectativa. Apos essas anotagbes, o educador sugere que
executem a tarefa. Ao término da mesma deve fazer um levantamento total dos ndés anotados como expectativa e
o total de nods, efetivamente feitos. Em geral, ha uma expressiva diferenga no conjunto de educandos quanto a
expectativa e o nimero real, sempre bem mais alto. Essa diferenga abre espago para um debate sobre o auto-
conhecimento e sobre a tendéncia em minimizarmos nossas reais possibilidades.

42. VIAGEM O educador coloca os educandos sentados, formando um circulo, e inicia o jogo dizendo: "eu vou
fazer uma viagem e levarei comigo....". Ele escolhe sempre algo que a segunda pessoa sentada a sua esquerda
esteja usando (ex.: lapis, meia de cor tal, saia, 6culos, etc.). Em seguida pergunta ao primeiro educando a sua
esquerda se ele quer também viajar e o que vai levar nessa viagem (ele deve falar algo que o segundo educando a
sua esquerda estiver usando), e assim por diante. Se ele errar, o educador diz que ele ndo podera viajar. Podem ser
feitas varias rodadas, pois o que se deseja é identificar o nivel de percepcao individual dos educandos. Apds o jogo,
dialogar sobre os niveis de percepgado, a importancia do raciocinio e como percebemos os outros.

(*) Fonte: Pesquisa na Internet.

(chegou-nos sem mengdo de autoria, se souber qual seja, por favor, nos informe, a fim de daremos os devidos
créditos)



