Esclarecimento necessario

Nossa experiéncia como expositores e dirigentes de Escola de Aprendizes do
Evangelho, mostrou ao longo desses anos, a necessidade de um material de consulta
para aplicacdo de dindmicas em aulas de vida plena, reciclagens e encontros que fosse
de fdcil acesso. Como a aquisicdo do mesmo, as vezes se torna dificil pelo custo,
resolvemos através da pesquisa em diversas fontes (listadas no final), escrever esta
apostila. Esperamos assim dar a nossa contribuigdo a todos aqueles que possam vir a
utilizé-la para o crescimento do nosso movimento, levando nossos alunos a
aprendizagem e reflexdo dos ensinamentos do Cristo, tornando assim nosso planeta um
pouco melhor.

Celso Paulo Leite
Milton Domingues Junior



O que é dinamica de grupo?

A expressdo Dindmica de Grupo surgiu pela primeira vez num artigo publicado por
Kurt Lewin, em 1944, onde tratava da relagdo entre teoria e prdtica em Psicologia
Social.

Dynamis é uma palvra grega que significa forga, energia, agdo. Quando Kurt Lewin
utilizou essa expressdo e comegou a pesquisar os grupos, seu objetivo era o de ensinar
ds pessoas comportamentos novos através de Dindmica de Grupo, ou seja, através da
discussdo e de decisdo em grupo, em substituigdo ao método tradicional de
transmissdo sistemadtica de conchecimentos.

Por que trabalhar com dindmicas de grupo?
As dindmicas possibilitam vivéncias, que ao serem refletidas e partilhadas gestam um
parendizado pessoal e grupal libertador, possiblitando,dentre outras coisas:

Autoconhecimento com ser Unico e social;

Exercicio de escuta e acolhida do outro como ser diferente;

Experiéncia de abertura ao outro e participagdo grupal;

Percepgdo do todo e das partes, tanto da vida como da realidade que nos cerca;
Desenvolvimento da consciéncia critica;

Confronto e avaliagdo da vida e da prdtica;

Tomada de decisdo de modo consciente e critico;

Sistematizagdo de conteldos, sentimentos e experiéncias;

Construcdo coletiva do saber.

Para quem vai orientar a dindmica
E fundamental:

Conhecer todos os passos da dindmica para aplicd-la com seguranga;

Ter clareza de aonde se quer chegar, qual o objetivo e a fungdo da dinamica dentro
do processo a ser desenvolvido, entendendo-a como um instrumento;

Possibilitar um clima de espontaneidade em que os participantes sintam-se livres e
d vontade para participar da experiéncia feita;

Perceber o nivel de relagdes e entendimento do grupo, pois nem toda dindmica se
adapta bem a qualquer grupo. Ela pode ser um instrumento enriquecedor se for bem
utilizada e se o grupo estiver em condigdes de vivencid-la;

Observar as expressdoes corporais, sobrefudo as expressoes faciais dos
participantes no decorrer da dinamica, para valorizar os sentimentos e reagdes de
cada um;

Qualquer que seja o resultado alcangado com uma dindmica, ele é o objeto da
reflexdo e da aprendizagem, pois dindmica ndo tem resultado errado;

As dindmicas podem ser adaptadas de acordo com a realidade e o tamanho do
grupo. E ndo se esquega de que a preparagdo da dindmica ja é uma dindmica a ser
refletida e avaliada.



MEMORIZAR NOMES (APRESENTACAO)

OBJETIVOS: Memorizar os nomes dos membros de um grupo. Integrar melhor o
grupo favorecendo o conhecimento mutuo.

PROCEDIMENTOS: E bom que todos estejam em circulo.

Cada um dird seu préprio nome acrescentando um adjetivo que tenha a mesma inicial
seu home. Por exemplo: Ricardo risonho.

O seguinte repete o nome do companheiro com o adjetivo e apresenta-se
acrescentando um adjetivo ao préprio nome. E assim sucessivamente. Por exemplo:
Ricardo risonho, Ana alegre, Mdrio moreno ...

Ao final partilha-se a experiéncia: como cada um se sentiu ao dizer o préprio home, o
adjetivos, etc..



AS FOTOGRAFIAS

OBJETIVOS: Ampliar o conhecimento de si e interpessoal. Promover a participagdo
de todos com maior espontaneidade.

MATERIAL: Fotfografias que sejam realistas, ndo sejam personagens conhecidos,
sejam grandes, todas em preto e branco ou todas coloridas.

PROCEDIMENTOS: Espalhar as fotografias no chdo e convidar as pessoas a circular
em volta das figuras fazendo com que cada uma se fixe numa delas, a qual tenha com
que se identifique.

Definida a fotografia, cada pessoa pega sua foto e volta ao seu lugar de origem.

Depois cada participante falarda sobre sua escolha espontaneamente, sobre como a
fotografia se identifica com ele.

Finalmente, avaliar como cada um se sentiu e o que descobriu de novo com a dindmica
conversando um pouco mais sobre o que foi vivenciado:

Houve alguma revelagdo que surpreendeu alguém (ou que foi dito pela pessoa que se
apresentou)?

O que vocé sentiu no momento de escolher sua gravura?

Gostaria de ter escolhido alguma que outra pessoa pegou?



CONHECIMENTO PESSOAL: A COR DO SENTIMENTO

OBJETIVOS: Identificar os proprios sentimentos e expressd-los, partilhando-os com
0 grupo.

MATERIAL: Guardanapos ou tiras de papel crepom de cores variadas.

PROCEDIMENTOS: Durante os primeiros cinco minutos o animador solicita as
pessoas participantes que se concentrem, fechando os olhos, procurando uma
interiorizagdo e uma conscientizagdo acerca dos préprios sentimentos no momento.
Decorridos os cinco minutos, e abrindo os olhos, o animador pede que cada pessoa, em
silencio, escolha um guardanapo, relacionado a cor dele com os sentimentos do
momento.

Prosseguindo, formam-se subgrupos obedecendo ds cores do guardanapo, resultando
dai grupos numericamente variados.

Cada membro desses grupos ird explicar para o seu grupo o relacionamento encontrado
entre a escolha da cor do guardanapo e os seus sentimentos do momento, levando para
este exercicio de 15 a 20 minutos.

Terminada esta etapa do exercicio, fodos se despedem uns dos outros, e o animador
solicita que todos procurem expressar seus sentimentos do momento, através de uma
forma dada ao guardanapo. O importante ndo é tanto se a forma dada ao guardanapo
seja muito exata, mas o que esta forma representa.

A seguir formam-se novos subgrupos, ajuntando os membros pela semelhanga das
formas dadas ao guardanapo, e durante alguns minutos cada ird expor ao grupo o
significado do formato dado.

Desfeitos os subgrupos, seguem-se, em plendrio, os comentdrios acerca da vivéncia
deste exercicio.



O ESPELHO

OBJETIVOS: Despertar para a valorizagdo de si. Encontrar-se consigo e com seus
valores.

MATERIAL: Um espelho escondido dentro de uma caixa. O ambiente deve ser de
siléncio e interiorizacdo.

PROCEDIMENTO: O coordenador motiva o grupo: “"Vocés devem pensar em alguém
que lhes seja de grande significado. Uma pessoa muito importante para vocé, a quem
vocé gostaria de dedicar maior atengdo em todos os momentos, alguém que vocé ama
da verdade... com quem estabeleceu intima comunhdo... que merece todo seu cuidado,
com quem estd sintonizado permanentemente.. Entre em contato com esta pessoaq,
com os motivos que a tornam tdo amada por vocé, que fazem dela o grande sentido da
sua vida..." (Deixar um tempo para esta interiorizagdo)

Agora vocés vdo encontrar-se aqui, frente a frente com esta pessoa que é o grande
significado de sua vida.

Em seguida, o coordenador orienta para que todos se dirijam ao local onde estd a caixa
(uma por vez). Todos deverdo olhar o conteldo e voltar silenciosamente para seu lugar,
continuando a reflexdo sem se comunicar com os demais.

Finalmente, faz-se a partilha dos préprios sentimentos, das reflexdes e conclusdes de
cada um. E muito importante conversar sobre os objetivos da dindmica.



VALORES
OBJETIVOS: Reconhecer seus préprios valores e os valores dos outros. Partilha.
MATERIAL: Cartdes onde devem estar escritos valores, os mais diversos possiveis.

PROCEDIMENTOS: Cada participante recebe um cartdo com um determinado valor
(de preferéncia, um valor que ele possa ter); por exemplo: otimismo, alegria,
esperanca, solidariedade, justiga, gratuidade, partilha, sinceridade, honestidade, etfc..
Alguns instantes de reflexdo pessoal.

Cada participante vai dizer entdo se possui ou ndo este valor apresentado pelo cartdo,
justificando-se.

Ao final da dindmica, é bom que cada um compartilhe como se sentiu no correr da
dindmica, com como os valores que descobriu em si e hos outros companheiros.



AUTOCONFIANCA

OBJETIVO: Avaliar a autoconfianga e a sensibilidade dos diversos sentidos.
MATERTIAL: Vendas ou pedagos de tecido para vendar os olhos.

PROCEDIMENTOS: Formam-se duplas com todo o grupo.

Em cada dupla, uma pessoa fecha os olhos e a outra a conduz para dar um passeio
fazendo-a tfomar contato com a realidade e objetos que a cercam, sem serem vistos.
Se possivel passar por situagdes diversas, como escada, gramado, ho meio de cadeiras,
tocarem objetos, flores com cheiro, etc..

Depois de 5 a 7 minutos, invertem-se os papéis.

No final avalia-se a experiéncia, descobertas e sentimentos.

Questdes que podem ajudar: Como se sentiu ? Por que ? Como foi conduzido ? Foi
capaz de identificar algo ? Que importancia deu aos diversos sentidos ? Quando
caminhamos no dia-a-dia deixamos nos tocar pela realidade que nos cerca ? Como
reagimos diante de situagoes diversas como por exemplo diante de um policial, de um
grupo de meninos de rua, hum ambiente escuro, quando acaba a energia, etc.? O que
achou da dindmica ?



AUTO - RETRATO

OBJETIVOS: Confrontar-se com a auto - imagem. Proporcionar maior conhecimento e
aceitagdo de si mesmo/a.

MATERIAL: Papel e caneta ou pincel para todos.

PROCEDIMENTOS: Pedir para cada pessoa desenhar a si mesma. Recusar desculpas
de que ndo se sabe desenhar direito ou qualquer outra que seja. O importante é que
cada um desenhe como sabe, mesmo que pareca engragado. Inicialmente reagirdo com
risadas, mas aos poucos cada um deverd expressar no papel como se Vé.

Quando todos tiverem concluido seu desenho, partilhar em grupos a experiéncia e o
desenho.

No final avaliar como se sentiram fazendo a experiéncia. Como é a aceitagdo do
préprio corpo ? De que tem vergonha e por qué ? Como se sente agora, apés mostrar o
desenho para os outros e partilhado os sentimentos ?



O DESEJO MAGICO

OBJETIVOS: Identificar as preocupagdes e os interesses mais importantes do grupo,
como base para uma maior compreensdo e programagado.

MATERIAL: Papel e caneta. Quadro-negro e cartolinas.

PROCEDIMENTOS: O coordenador formulard a seguinte pergunta : “"Escreva trés
coisas que sdo mais importantes em relagdo a este grupo”. Em outras palavras: "Quais
as trés Ultimas coisas que vocé deixaria em relagdo a este grupo?”

Durante cinco a oito minutos tfodos responderdo, por escrito, a esta pergunta. A seguir
o coordenador perguntard: "Se tivessem um desejo mdgico e pudessem mudar trés
coisas em relagdo a este grupo, o que mudariam?”

As respostas devem ser colocadas no verso da folha, usando para isso mais cinco a oito
minutos. Nas discussdo que seguir, tfodos poderdo pronunciar-se, em primeiro lugar,
sobre os aspectos que ndo podem mudar, que jd sdo positivos e é importante conservar
em relagdo ao grupo. E, logo apds, sobre o desejo mdgico.

Discute-se, a seguir, sobre as coisas que precisam e poder ser mudadas imediatamente
no grupo.

No final avaliam-se os sentimentos e encaminhamentos feitos para melhorar a vida do
grupo.



TROCANDO 0S CRACHAS

OBJETIVOS: Conhecer os integrantes do grupo, “quebrar o gelo”, chamar a
participagdo e ao movimento.

MATERIAL: Crachds para todos, contendo os nomes de cada um.

PROCESSO: No inicio do encontro, distribuem-se os crachds normalmente, de forma
que cada um receba o seu proprio nome.

Apos algum tempo, recolher novamente os crachds e colocd-los no chdo, com os nomes
voltados para baixo. Cada um pega um para si; caso peque o préprio home, deve trocar.
Colocar o crachd com outro nome e usd-lo enquanto passeia pela sala.

Enfim procurar o verdadeiro dono do nome (crachd) e entregar a ele seu crachd.
Aproveitar para uma pequena conversa informal; procurar se conhecer algo que ainda
ndo conhece do colega.

Partilhar a experiéncia no grande grupo.



ROTULOS

OBJETIVOS: Questionar a facilidade com que rotulamos as pessoas, tentando julgd-
las menos por seu conteldo intrinseco e pessoal do que pela eventual * embalagem "
simbolizada por seus trajes, hdbitos, familia, situagdo intelectual ou social, etc.

MATERTAL: Crachds que sejam como rétulos para os participantes, com os dizeres:
a) Sou engragado: ria

b) Sou timido: ajude-me

c) Sou mentiroso: desconfie

d) Sou surdo: grite

e) Sou criativo: ouga-me

f) Sou pouco inteligente: ighore-me

g) Sou muito poderoso: bajule-me

PROCESSO: Os participantes sdo divididos em grupos de cinco ou seis elementos.
Cada participante receberd seu rotulo ja colado na testa (de modo que ele ndo leia
antes e nem durante a dindmica).

Motivar todos a discutir solugdes possiveis para algum problema determinado,
contando que, durante a discussdo levem em consideragdo o rétulo que cada um esta
usando.

Discutir o tema proposto, considerando o outro a partir do rétulo.

Concluir a experiéncia avaliando e partilhando os sentimentos vividos e o que isso tem
a ver com nossa vida, como rotulamos as pessoas e como melhorar nossa comunicagdo.



VIRAR PELO AVESSO

OBJETIVOS: Despertar o grupo para a importancia da organizagdo, pois eficiéncia
ndo € questdo de forga, e ndo ha problema sem solugdo.

MATERIAL: Ndo € necessdrio.

PROCESSO: Forma-se um circulo. Todos de mdos dadas.

O animador propde para o grupo um desafio: o grupo deverd ficar voltado para fora e
de costas para o centro do circulo sem soltar as mdos. Este detalhe é importante:
ninguém pode soltar a s mdos em hora nenhuma. Se alguém ja conhece a dinamica, deve
ficar de fora observando ou entdo ndo fomar iniciativa no grupo.

O grupo deverad buscar alternativas até atingir o objetivo.

Nota: O grupo todo deve passar por baixo dos bragos, entre duas pessoas. Como?
Alguém toma a iniciativa e vai entrando no circulo até passar debaixo dos bragos da
pessoa que estd do outro lado do circulo. E leva consigo as outras pessoas sem soltar
as mdos. Quando todo mundo passar, basta os dois Ultimos virarem também, que todos
ficardo de costas formando um novo circulo ainda de mdos dadas.

Se for o caso pedir para desvirar o circulo sem soltar as mdos. S6 dard certo se
repetir o mesmo processo. Serve para verificar se o grupo assimilou o aprendizado.
Analisar a dindmica. As questdes abaixo poderdo ajudar:

a) O que viram?

b) Como se sentiram?

c) Foi facil encontrar a saida?

d) Alguém desanimou?

e) O que isso tem a ver com o hosso dia-a-dia?

f) Nossa sociedade precisa ser transformada?

g) O que podemos fazer? Como?



DINAMICA DO NO

OBJETIVOS: Ajudar o grupo a compreender o processo vivido na solugdo de um
determinado problema. Criar novas expectativas com relagdo a algum problema de
dificil solucdo.

MATERIAL: Toca-fitas e musica a vontade.

PROCESSO: Os participantes formam um circulo e se ddo as mdos. E importante
lembrar que, sempre que for pedido para dar novamente as mdos, deverdo repetir
exatamente com estdo: a mdo esquerda para quem segura a mdo esquerda e a direita
para quem segura a direita.

Apds esta observagdo, o grupo deverd, ao som de uma mdsica, caminhar um pouco,
livremente.

A um sinal do animador, o grupo forma um dnico bloco no centro do circulo e, sem sair
do lugar, cada participante deverd dar novamente a mdo direita para quem segurava a
mdo direita e a mdo esquerda para quem segurava a mdo esquerda (como no inicio). Com
certeza, ficard um pouco dificil a distdncia entre aqueles que estavam préximos no
inicio, mas o animador tenta motivar para que ninguém mude de lugar ou troque o
companheiro com o qual estava de mdos dadas.

Assim que todos ja estiverem ligados aos mesmos companheiros, o animador pede que
voltem & posigdo natural, porém sem soltarem as mdos em siléncio. ( O grupo devera
desamarrar o né feito e voltar ao circulo inicial, movimentando-se silenciosamente).
Apods algum tempo, se ndo conseguirem voltar a posigdo inicial, o animador “libera a
comunicagdo” entre as pessoas e deixa mais alguns minutos. Caso ainda seja muito
dificil, o animador poderd subir numa cadeira e “assessorar o desamarramento” dando
sugestdes e mostrando os possiveis caminhos.

Enfim, partilha-se a experiéncia vivenciada. Destacar as dificuldades, os sentimentos
experimentados no inicio, no momento do né e ao final, apés desatad-lo.

Nota: Sempre é possivel desatar o né completamente. Porém, se o grupo for muito
numeroso, pode se mais dificil. Portanto, sugerimos: se o grupo ultrapassar tfrinta
participantes, poderdo ser feitos dois circulos.

O SALTO

OBJETIVOS: Reforgar a memorizagdo dos nomes dos membros do grupo. Energizar e
alongar, fisicamente, descontrair e desinibir .

MATERIAL: Ndo € necessdrio.

PROCESSO: Forma-se um grande circulo, fodos em pé.



Cada participante deve dar um impulso, correndo até o centro do circulo, saltar, dando
um soco ho ar e gritar o seu home.

Pode-se fazer repetidas vezes, em tons e formas diferentes, cada participante.

No final, apés todos terem se apresentado, saltam, juntos, gritando (cada um), o seu
home, ao mesmo tempo.



CARTAZ

OBJETIVOS: Favorecer a desibinigdo, aprofundar o conhecimento entre os membros
do grupo e estimular a criatividade.

MATERTAL: Papel e ldpis (podem ser ldpis coloridos).

PROCESSO: Distribuir papel e ldpis para cada participante do grupo, que estard
posicionado em circulo.

Orientar que cada pessoa deverd fazer um desenho - qualquer desenho - que
represente algo de si. Ndo importa que ndo se saiba desenhar; deve ser bastante
espontaneo.

Marcar um tempo de dez minutos para cada um confeccionar o seu cartaz

Uma vez concluidos os cartazes, casa pessoa deve sair do seu lugar, mostrar o cartaz,
de forma visivel, aos demais membros do grupo e proceder a sua apresentagdo, nome e
explicagdo do desenho.



MINHA OUTRA METADE ESTA EM VOCE

OBJETIVOS: Promover a aproximagcdo das pessoas do grupo, incentivar o didlogo e
novas amizades.

MATERIAL: Cartelas de cores variadas, famanho aproximadamente de 10 x 15 cm, em
ndmero suficiente, de modo a ndo faltar prd ninguém.

Escrever em cada cartela, uma frase significativa (pode ser parte de uma mdsica,
versiculo biblico, um pensamento, uma palavra apenas, etc.)

Exemplos:

"Eu sem vocé, sé sou desamor.”

"Voce é especial para mim."

“Nada se compara a nossa amizade."

"Amigo é coisa prd se guardar..."

Cortar as cartelas ao meio, de modo que a frase fique dividida.

PROCESSO: Inicia-se com a distribuicdo das duas metades das cartelas, tendo o
cuidado para que todos recebam.

Estabelecer um tempo para as pessoas procurarem suas metades.

A proporcdo que cada dupla se encontrar, procurard um lugar para conversar: o ponto
de partida é a frase escrita na cartela.

Apods dez minutos, mais ou menos, o facilitador solicita que algumas duplas falem sobre
a experiéncia ( o que sentiram como foi o encontro, etc.).



MINHA CARACTERISTICA MAIOR

OBJETIVOS: Favorecer a comunicagdo verbal, criar um clima de empatia e estimular
o processo de conhecimento do outro.

MATERIAL: Papel e ldpis.

PROCESSO: O facilitador explica que “todos nds temos caracteristicas sdo mais
marcantes e visiveis aos outros”.

Distribuir papel e ldpis, onde cada pessoq, escreverd uma frase que resume aquilo que
ela é e 0 que faz de melhor.

Exemplo:

(José) " Sou um batalhador incansdvel pela justiga.”

(Roberta) * Sou sensivel a miséria e ndo me canso de ajudar os pobres."

Fixar os papéis no peito, e todos, ao som de uma mdsica (suave) passeiam pela sala,
lendo as frases dos demais.

Solicitar que formem pares ou friades com as pessoas cujas frases lhes chamaram a
atencdo.

Retornar apés (mais ou menos) quinze minutos para o grupo maior, onde os membros de
cada dupla (ou triade) apresentam um ao outro, salientando os aspectos positivos do
encontro.



ROMPENDO O CERCO

OBJETIVOS: Constatar as dificuldades existentes quando queremos ultrapassar
alguma dificuldade, enquanto as pessoas ao nosso redor dificultam ainda mais ou ndo
ajudam.

Observar a perseveranga e resisténcia dos participantes, diante de uma situagdo de
pressdo.

Trabalhar um relacionamento.

MATERIAL: Ndo € necessdrio.

PROCESSO: Formar um circulo, de modo que os membros figuem com os bragos

entrelacados e firmes.

Pedir um voluntdrio, sem dar explicagdes.

Explicar que a dindmica tem duas orientagées bdsicas:

- O voluntdrio deverd tentar, por todos os meios, sair do circulo;

- Cabe aos demais, que estdo firmemente no circulo, impedir que o voluntdrio saia.

Pedir que o de denfro troque com outra pessoa, repetindo o procedimento mais

algumas vezes.

Ao final, seguem-se alguns comentdrios para reflexdo do grupo:

1. O que vocé sentiu ao ser voluntdrio, tentando sair do circulo e enfrentando
tamanha dificuldade?

2. Qual o sentimento do grupo? Houve vontade de ceder? Surgiu sensagdo de

sadismo? Compaixdo?

O que significa romper o cerco?

O que isso tem a ver com a realidade do nosso dia-a-dia?

Quais as palavras “"mdgicas” do relacionamento humano?

o s w

Licenga
Desculpe

Por favor
Obrigado
Amo vocé
Volte sempre
Disponha

POSSO ENTRAR?

OBJETIVOS: Promover o enfrosamento dos membros do grupo que estiverem mais
"deslocados” e levar os participantes a refletirem sobre as razées que levam um grupo
a ser “fechado”, de dificil acesso.



MATERIAL: Ndo € necessdrio.

PROCESSO: Uma vez percebido quem estd deslocado no grupo, o facilitador orienta a
formagdo de um circulo ( ou mais de um, se for o caso), onde os participantes ficam
com os bracgos entrelacados fortemente.

As pessoas que irdo formar o circulo deverdo ser convidadas uma a uma, justamente
para deixar de fora aquelas que irdo tentar entrar no circulo.

Apds a formagdo do circulo, cada pessoa que estiver fora vai tentar entrar.

A fungdo dos que estiverem formando o circulo é ndo permitir, sob hipétese nenhuma,
a entrada do “intruso” no circulo.

Tendo conseguido ou ndo, o facilitador deve substituir a pessoa que tentou entrar no
circulo (se for mais de uma que ficou sentada), até que todas tenham participado.

Ao final, todos sentam no chdo e é aberto espago para o questionamento:

Quais os sentimentos experimentados durante o exercicio?

Qual a sensagdo de ndo ser escolhido para participar do circulo?

O que vocé sentiu ao ndo conseguir entrar no grupo?

O que vocé sentiu ao conseguir?

Durante o questionamento, o facilitador deve (se ndo tiver acontecido) promover o
entrosamento, de forma calorosa, dessa(s) pessoa(s) ao grupo.



O PRESENTE DA ALEGRIA

OBJETIVOS: Exercitar a verbalizagdo das qualidades do outro, num clima de
confianga pessoal e mostrar que um presente ndo tem que ser, necessariamente, algo
material.

MATERIAL: Papel e ldpis.

PROCESSO: estando o grupo sentado em circulo, inicia-se uma exposigdo sobre a
importancia de dar e receber presentes: Queremos, com esta dindmica, mostrar que
um presente pode ser uma palavra , um gesto, um carinho, um incentivo, um beijo,
enfim. Coisas do nosso comportamento para com os outros e que tém um valor
incalculdvel.

De modo que vamos dizer para a pessoa que estd aqui conosco quais as qualidades.
Quais os aspectos do seu comportamento, da sua maneira de ser que nés admiramos.
Portanto, agora, cada pessoa escreverd na sua papeleta, de uma a trés qualidades -
algo que vocé percebe do seu nivel de relacionamento ou que percebeu aqui no grupo -
para a pessoa da sua direita.

Orientar, também, que a papeleta ndo deverad ter destinatdrio nem remetente, ou seja,
nem escrever o seu home, nem o nome da pessoa para a qual vocé estd escrevendo.

E importante escrever uma mensagem que se enquadre bem na pessoa, ao invés de um
comentdrio generalizado.

O facilitador deverd recolher as papeletas, dobradas.

Redistribuir as papeletas, de modo que nenhuma pessoa pegue a sua prépria (todos
deverdo ficar, nessa etapa, com as papeletas trocadas).

Desse momento em diante, cada pessoa deverad ler o que estd escrito na papeleta da
sua mdo, oferecendo como presente, a qualquer pessoa do grupo.

Deve sair do lugar e dar um abrago nessa pessoa.

Todas as pessoas do grupo oferecerdo os seus "presentes” ds demais.

Uma pessoa poderd ter vdrios “presentes”.

Alguém poderd ndo receber nada.

Ao final, quando todos tiverem verbalizados o que escreveram, poderdo ser feitos
alguns comentdrios adicionais, sobre quais os sentimentos de cada um, em relagdo ao
que aconteceu.

ABRIGO SUBTERRANEO

OBJETIVOS: Questionar sobre conceitos e valores morais, frabalhar a questdo do
preconceito no grupo e exercitar uma atividade de consenso.

MATERTAL: Caneta ou ldpis e uma cépia do “abrigo subterrdneo” para cada
participante.



PROCESSO: Dividir o grupo em subgrupos de cinco pessoas.

Distribuir uma copia do “abrigo subterraneo” para cada participante.

Orientar que cada pessoa deverd proceder a sua decisdo individual, escolhendo até
seis pessoas (da lista do abrigo) de sua preferéncia.

Em sequida, , cada subgrupo deverd tentar estabelecer o seu consenso, escolhendo,
também, as suas seis pessoas.

Ao final, o facilitador sugere retornar ao grupdo, para que cada subgrupo possa
relatar os seus resultados.

Proceder os seguintes questionamentos:

Quais as pessoas escolhidas de cada subgrupo?

Qual o critério de escolha/eliminagdo?

Qual(is) o(s) sentimentos que vocés vivenciaram durante o exercicio?

Solugdo: Uma escolha livre de preconceitos seria promover um sorteio.



ABRIGO SUBTERRANEO

Vocé estd correndo um sério perigo de vida. Sua cidade estd sendo ameagada de um
bombardeio. Vocé recebe a ordem de que deverd acomodar em um abrigo subterrdneo
apenas seis pessoas , entretanto hd doze precisando entrar no abrigo. Abaixo, estdo
quais as pessoas e suas caracteristicas. Faga a sua escolha. Apenas seis poderdo
entrar no abrigo:

( ) Um violinista, 40 anos, viciado

( ) Um advogado, 25 anos.

( ) A mulher do advogado, 24 anos, que acaba de sair do manicomio. Ambos preferem
ou ficar juntos no abrigo, ou fora dele.

( ) Um sacerdote, 75 anos.

( ) Uma prostituta, com 37 anos.

( ) Um ateu, 20 anos, autor de vdrios assassinatos.

( ) Uma universitdria, 19 anos, que fez voto de castidade.

( ) Um fisico, 28 anos, que soé aceita entrar ho abrigo se puder levar
consigo sua arma.

( ) Um declamador fandtico, 21 anos , baixo QL.

( ) Um homossexual, 47 anos, gedlogo.

( ) Um débil mental, 32 anos, que sofre de ataques epiléticos.

( ) Uma menina, 12 anos, baixo QI.



CIRCULO E BEIJO

OBJETIVOS: Promover a aproximagdo entre os participantes, quebrar preconceitos,
estimular o toque e o afeto e exercitar a motricidade.

MATERIAL: Ndo € necessdrio.

PROCESSO: Formar um circulo de mdos dadas.

Cada pessoa dirige-se, sem soltar as mdos, a uma outra pessoa do grupo, ho sentido
oposto e beija- a no rosto (ou ndo).

As pessoas com as quais ela estd de mdos dadas resistem em acompanhd-la, puxando-a
para trds, porém vdo cedendo aos poucos (sensagdo de resisténcia e, ao mesmo tempo,
alongamento muscular).

A pessoa escolhida dd continuidade a dindmica, obedecendo ao mesmo procedimento,
até que todos tenham repetido o exercicio.

Ao final, sempre é bom o facilitador sugerir uma boa sessdo de abragos.



ESPELHO

OBJETIVOS: Exercitar a percepgdo do outro, através do olhar, estabelecer empatia
e quebrar a resisténcia de proximidade.

MATERIAL: Aparelho de som e cd ou fita de musica instrumental.

PROCESSO: Formar duplas, cujos membros devem se colocar frente a frente, e cada
um unird a palma da sua mdo a palma da mdo do outro.

Colocar uma musica suave, instrumental.

Orientar os participantes, dizendo-lhes que eles estdo diante de um espelho e que
irdo passar suas mdos ao longo de todo espelho.

Fazer movimentos circulares bem alongados e abrangentes.

Ficar olhando nos olhos do outro.

Apds alguns segundo, o facilitador sugere que cada dupla se despega com um abrago.
Procure outra pessoa e formar nova dupla, repetindo o exercicio.

Variacdo de procedimentos:

Depois do periodo de vdrias trocas, o facilitador pode sugerir juntar duas duplas e
estas fardo o exercicio a quatro; depois, um grupo de quatro se junta a outro grupo de
quatro; os oito se juntardo a outro grupo de oito; até que , ao final, forme-se um
circulo Unico, criando uma sincronia nos movimentos. Na finalizagdo, o facilitador
sugere que todos aplaudam, utilizando a mdo do outro.




RELAMPAGO

OBJETIVOS: Desfazer as “panelinhas” , formar novas parcerias e amizades e
descontrair e "acordar” o grupo.

MATERIAL: Ndo € necessdrio.

PROCESSO: O facilitador solicita que peguem suas ‘'bagagens” ( bolsas, material,
pastas, efc.).

"Observe e grave quem € a pessoa que estd a sua direita e a sua esquerda.

Vou contar, até cinco e todos deverdo trocar de lugar, de modo que ninguém fique
perto de quem estava antes.

Quem se sentar por dltimo paga uma prenda.”

Quando estiverem novamente acomodados:

" Cumprimente e dé boas vindas ao seu novo vizinho."



COSTA COM €COSTA

OBJETIVOS: Desencadear no grupo o processo de descontragdo.
Facilitar o entrosamento e alongar o corpo, despertando-o e criando maior disposigdo
para os trabalhos grupais.

MATERIAL: Ndo é necessdrio.

PROCESSO: Formar duplas que devem ficar posicionadas costa com costa, bem
juntinha.

Pegar as mdos um do uotro, por cima, de modo a ficarem bem esticados os bragos.
Segurando as mdos, dobrar bem devagar para a frente, ficando com o corpo do
parceiro sobre as costas.

" Ter cuidado com os limites e a idade do outro.”

Dobrar para a direita e para a esquerda, também.

Efetuar cada movimento mais de uma vez( pelo menos trés).

Soltar as mdos, sem descolar os corpos.

Comegar a virar, lentamente, sem descolar, de forma que os dois de cada dupla fiquem
frente a frente, bem juntinhos.

Juntar as mdos, palma com palma.

Ir abrindo os bragos, com as mdos coladas, bem devagar, forgando para frente
(forgas opostas), ficando em forma de cruz (bragos abertos).

Deslizar as mdos e fechar os bragos em torno do corpo do companheiro, abragando-o.
Todo esse ritual... s6 para um abrago. Que bom! “aproveite e abrace tantas pessoas
quantas vocé queira e possa.”



O MELHOR DE MIM

OBJETIVOS: Proporcionar aos participantes uma auto-avaliagdo.
Projetar a auto-imagem, utilizando criatividade e recursos lddicos.
Oferecer aos demais companheiros um pouco de si.

Estabelecer empatia.

MATERIAL: Cartolinas de cores variadas e suaves, revistas usadas, cola, tesouras,
fita crepe, pincéis coloridos.

PROCESSO: Etapa um ( inicio do evento)

Colocar o material a disposi¢do dos participantes e dizer-lhes que devem construir um
cartaz, utilizando esses recursos e que retrate ou represente o melhor de cada um.
Usar a criatividade e elaborar, com frases, figuras, aquilo - em forma de cartaz - que
diga ou sintetize o melhor de vocés.

Ao ser concluido, o facilitador orienta que cada participante deve fixar o seu cartaz
na parede.

Os cartazes deverdo ficar fixados até o final do evento.

Etapa dois (final do evento)

O dono de cada cartaz deverd retird-lo da parede e dizer para o grupo o que significa.
Em seguida, deve oferecer o seu "melhor de mim" a um dos participantes do grupo,
ressaltando o quanto aquela pessoa € especial, por isso merece o seu cartaz.

Escolher uma boa musica de fundo para o momento de entrega de cartazes.

Se for possivel, comentar sobre o sentimento de ter sido escolhido e/ou de estar
preparando algo para alguém.



EM BUSCA DO OLHAR

OBJETIVOS: Trabalhar o aprofundamento da integragdo do grupo.
Incentivar o toque e exercitar a comunicagdo ndo-verbal.

MATERIAL: Ndo € necessdrio.

PROCESSO: O facilitador solicita ao grupo que todos fiquem de pé em circulo a uma
distdncia razodvel. Em seguida, pede-se que as pessoas se concentrem e busquem olhar
para todos no circulo.

O facilitador podera escolher uma mdsica sentimental, leve, que favorega o encontro
ndo-verbal, até sintonizar numa pessoas cujo olhar lhe foi significativo.

Ao encontro desses olhares, as pessoas se deslocam lentamente umas para as outras,
indo se encontrar no centro do grupo. Abragcam-se , focam-se e cada uma ird se
colocar no lugar da outra.

O exercicio prossegue, até que todos tenham se deslocado em busca de alguém,
podendo, ainda cada pessoa fazer seus encontros com quantas pessoas sinta vontade.

Normalmente, essa experiéncia ¢ de uma riqueza extraordindria. Barreiras sdo
quebradas, pedidos de perddo sdo feitos, tudo isso sem que se diga uma palavra. Cabe
ao facilitador Ter sensibilidade para a condugdo de troca de experiéncias ndo verbais.
Essa dindmica também p e excelente para encerramentos de atividades grupais em que
pessoas passaram algum tfempo juntas.



PAPEL AMASSADO

OBJETIVOS: Levar os participantes a refletir sobre o seu aprendizado e avaliar a
experiéncia vivenciada - o quanto foi vdlida e o quanto agregou de novo ao nivel dos
seus conhecimentos anteriores.

MATERIAL: Uma folha de papel em branco, som com CD ou tape-deck e a gravagdo da
musica "Como uma onda” ( Lulu Santos ou Leila Pinheiro).

PROCESSO: Informar que todos se preparem, pois "iremos realizar a prova final, de
mensuragdo do nivel de aprendizado do grupo”.

Distribuir uma folha de papel em branco para cada participante.

Pedir-lhes que deixem todo o material sobre as cadeiras, inclusive as canetas ou ldpis,
e "venham para formarmos um grande circulo”.

Orientar para que amassem, o mdximo que puderem, a folha de papel.

Iniciar a mdsica e , em sequida, solicitar que "voltem as suas folhas ao que eram antes,
ou seja, desamassem-nas”.

Deixar a mdsica tocar um bom pedago.

Diz o facilitador: " Ninguém, jamais, consegue tomar um banho num mesmo rio
duas vezes... isso significa que, por mais simples, elementar ou superficial que
uma experiéncia possa nos parecer, sempre é possivel aprender-se algo novo com
ela. Espero que vocés tenham aprendido algo diferente aqui e que a folha de
papel das suas vidas nunca mais sejam as mesmas de quando vocés entraram aqui,
no inicio desse evento. Que saiam modificados por algum aprendizado.”

Criar oportunidade para abragos e despedidas.



TERRA, CEU E MAR

OBJETIVOS: Aquecer e exercitar o senso de diregdo, percepgdo de espago e,
naturalmente, descontrair.

MATERIAL: Ndo é necessdrio.

PROCESSO: O facilitador convida o grupo a formar uma fila dnica, uma atrds da
outra, alinhadas da menor para a maior.

A fila deverd formar-se a partir de uma distdncia de, mais ou menos, um metro de
onde estd o facilitador.

Comeca a orientagdo: "a fila onde vocés estdo € denominada TERRA, a sua direita € o
CEU e d sua esquerda é o MAR",

Quando eu disser: TERRA! Todos irdo para a terra... CEU! Todos irdo para o céu...
MAR! Todos irdo para o mar. Aqueles que "titubearem” ou deixarem de ir, vdo sendo
excluidos”.

Aos vencedores (ou aos trés finalistas) oferecer um prémio.



ESTOURANDO BALOES

OBJETIVOS: Este é um exercicio de competigdo, onde vencer[d aquele que conseguir
manter-se, até o final, com os balGes cheios, presos a cintura (ou pelo menos um).

MATERIAL: Baldes coloridos, barbante.

PROCESSO: Distribuir dois baldes (bexigas) para cada participante.

Distribuir, também, um pedago de barbante suficientemente grande para amarra-lo a
cintura, junto com os baldes.

Encher os dois balGes e prendé-los ao barbante, um de cada lado da cintura.

Cada pessoa deve tentar estourar os baloes da outra, protegendo ao mesmo tempo, os
seus baldes.

Deve-se utilizar, apenas, as mdos - evitar, portanto, objetos que possam provocar
acidentes (palitos, unhas, alfinetes, etc.).



BALOES NO AR

OBJETIVOS: Excelente momento para integragdo do grupo, processo de reencontro ,
congragamento, celebragdo. E ideal para grandes auditdrios.

MATERIAL: Baldes coloridos.

PROCESSO: Distribuir um baldo para cada pessoa (se possivel prender cada baldo com
um pedago de durex sobre cada cadeira).

Orientar para que tfodos encham os seus baldes.

O exercicio consiste:

Opgdo 1: Jogar os baldes para cima, ndo os deixando cair, apenas utilizando a cabega.
Efetuar a troca de balGes com outras pessoas, tantas quantas forem possivel.

Opgdo 2: Jogar os baldes para cima, ndo os deixando cair, utilizando uma das mdos.
Efetuar a troca de balGes com outras pessoas, tantas quantas forem possivel.

Ao final, realizar um momento de celebragdo, estourando os baldes ao mesmo tempo.



O FEITICO CAIU EM MIM

OBJETIVOS: Exercicio de integragdo do grupo, Podendo no entanto, ser utilizada em
grupos ja conhecidos, objetivando o lazer e a descontragdo.

MATERIAL: Tiras de papel e Idpis para cada participante.

PROCESSO: Orientar para que todos figuem sentados em circulo.

Distribuir papeletas e Idpis para cada participante.

"Cada pessoa escreverd na sua papeleta alguma coisa que gostaria que o vizinho da
direita fizesse. Pode ser qualquer coisa : imitar alguém, cantar uma mdsica, imitar um
animal, etc.”

"Vocé deve escrever o seu nome”

Recolher todas as papeletas, dar o mote: “"Aquilo que vocé ndo quer para si, ndo deve
desejar para os outros... portanto, o que vocé escreveu na sua papeleta, quem vai
executar € vocé”!

Iniciar por voluntdrios, até que todos tenham concluido.



RETIRANDO AS CADEIRAS

OBJETIVOS: Exercitar a agilidade, percepgdo e, quem sabe, até o preconceito
(sentar um no colo do outro?!... isso ndo vai dar certol).

MATERIAL: Ndo é necessdrio.

PROCESSO: Formar um circulo com cadeiras, todas voltadas para fora.

A quantidade de cadeiras deve ser o equivalente ao nimero de participantes menos
uma.

Sugerir que todas as pessoas fiquem circulando ao redor das cadeiras, ao som de uma
mdsica bem ritmada.

Quando a mdsica parar, todos procuram sentar; sobrard alguém, que deverd assentar-
se, de alguma forma - ninguém pode ficar em pé fora do circulo.

Volta a mdsica, o grupo reinicia a caminhada circular e o facilitador tira mais uma
cadeira... pdra a mdsica e todos procuram sentar de hovo.

A cada etapa repete-se o procedimento, até que sé exista uma cadeira.

Afinal, este é o desafio: um objetivo Unico para todos. Criatividade, companheirismo e
determinagdo sdo ingredientes imprescindiveis para aplicagdo desta técnica.



O PRESENTE/ EU GOSTO DO FULANO PORQUE....

OBJETIVOS: Excelente para ser aplicada apés intervalos longos (depois do almogo
ou apds uma seqiiencia de atividades que venham a provocar cansago mental).

MATERIAL: Ndo é necessdrio.

PROCESSO: Formar um circulo, bem amplo, o mais espagado possivel, com cadeiras.
Sugerir que todos guardem o seu material, tudo o que estiver sobre as cadeiras ou no
colo, ndo esquecer de colocar os nomes nas suas pastas ou apostilas, porque " isso aqui
vai virar uma grande confusdo.

Solicitar um voluntdrio e orientar que ele fique no centro do grupo, em pé.

Retirar do circulo a cadeira que ele (o voluntdrio) estava sentado.

Proceder o inicio do exercicio dizendo que "sempre ficard alguém sobrando, uma vez
que foi retirada uma cadeira”.

"Quem ficar no centro, deverd dizer - sem demora, agilmente - bem alto, o seguinte:
"Eu trouxe um presente para pessoa que....” ou "Eu gosto de (Nome da pessoa)
porque estd usando...”

Exemplos de opgdes:

...estiver de jeans.

...usa éculos.

...Tem duas orelhas.

...usa brincos.

Usar de toda criatividade possivel.

Todas as pessoas que se enquadrarem no que for dito, devem trocar de lugar,
rapidamente, inclusive a que estiver no centro ; sempre sobrard alguém, que devera
continuar a brincadeira.

As pessoas que sobrem no centro, a partir de duas vezes, pagardo uma prenda especial
(imitar um animal, dangar uma musica), ao final ao critério do grupo.



CAIXINHA DE SURPRESAS

OBJETIVOS: Despertar e exercitar a criatividade do grupo.

MATERIAL: Caixinha com tiras de papel onde se deve escrever previamente algumas
tarefas engragadas, som com cd ou gravador.

PROCESSO: Formar um circulo. A caixinha devera circular de mdo em mdo, até que o
som da mdsica pdra simultaneamente.

Aquele que estiver com a caixinha no momento em que a mulsica parar, deverd tirar de
dentro da caixinha uma papeleta coma tarefa e executad-la.

Continuar a brincadeira até enquanto estiver interessante.



LARANJA NO PE

OBJETIVOS: Agraddvel, aguga o nivel de atengdo nas pessoas e estimula o espirito
de solidariedade.

MATERIAL: 2 laranjas.

PROCESSO: Assentar os participantes, em duas filas de cadeiras.

Uma laranja é colocada sobre os pés (que estdo unidos) da primeira pessoa de cada
fila, que procurard passar a laranja sem a deixar cair, para os pés da segunda pessoa e
assim por diante.

Se a laranja cair, a brincadeira prosseguird, do ponto em que caiu, utilizando o tempo
que for preciso.

Serd vencedor o grupo que terminar primeiro.



VOCE ME AMA ?

OBJETIVOS: Outra técnica boa para ser aplicada apés intervalos longos, utilizando-
se do mesmo principio da técnica O presente.

MATERIAL: Ndo € necessdrio.

PROCESSO: Formar um circulo, bem amplo, o mais espagado possivel, com cadeiras.
Solicitar um voluntdrio e orientar que ele fique no centro do grupo, em pé.

Retirar do circulo a cadeira que ele (o voluntdrio) estava sentado.

"Quem ficar no centro, deverd dizer - sem demora, agilmente - bem alto, o sequinte:
Vocé me ama? A pessoa interrogada responderd: Sim, amo. O voluntdrio perguntard:
Por qué ? O outro responderd alegando alguma coisa que o voluntdrio usa. Ex: Porque
vocé usa ténis.

No momento em que disser que ele sua tal coisa, todos do circulo que estiverem usando
também, deverdo mudar de lugar, inclusive o voluntdrio.

O participante que ficar sem cadeira reinicia a brincadeira, dirigindo-se a outra
pessoa: "Vocé€ me ama?” "Sim, amo vocé.” “Por qué?” “Porque vocé usa dculos”... e
assim por diante



VOU PRA ILHA

OBJETIVOS: Exercitar a percepgdo do grupo.
MATERIAL: Ndo € necessadrio.

PROCESSO: Iniciar com o seguinte mote - "Eu vou prd ilha e vou levar comigo uma
bicicleta... o que € que vocé leva?”

Cada participante terd que descobrir que sé entra na ilha quem levar algo ou alguém
que comece com a letra "b"”. O facilitador pode repetir a mesma regra, ou seja,
utilizando palavras que comecem com “c” ou “f“. Aqueles que forem acertando, ndo
devem revelar para o vizinho. E importante que cada um “saque” e perceba.

Variagoes:

"Eu vou prd ilha e vou levar um dculos... o que € que vocé leva?” A regra agora € algo
que o vizinho da direita esteja usando (se estiver sendo usada a ordem da esquerda
para a direita).

"Eu vou prd ilha e vou levar um caqui ... o que € que vocé leva?” A regra agora é
qualquer palavra que comece com a primeira letra do nome da pessoa (C de Celso, M de
Milton).

Ao final, faz-se a revelagdo e conversa-se sobre o exercicio, tirando-se as conclusées
que forem convenientes para o momento. As pessoas que hdo conseguiram acertar ndo
significa, necessariamente, que ndo tém percepgdo ou que ¥€m menos que as demais.
Basta botar a mente para criar e poderdo surgir as melhores idéias: palavras com a
mesma inicial, algum objeto que esteja na sala, etc.



CRUZADA OU DESCRUZADA

OBJETIVOS: Outra técnica para exercitar a percepgdo do grupo.
MATERIAL: Uma tesoura.

PROCESSO: Formar um circulo, com o grupo assentado em cadeiras.

O facilitador mostra uma tesoura e diz que ird passd-la para o vizinho, que passard
para o outro vizinho e, assim, até chegar ao Gltimo.

Ao passar a tesoura, cada pessoa deve verbalizar a palavra “"CRUZADA" ou
"DESCRUZADA".

A tesoura pode estar aberta (descruzada) ou fechada (cruzada).

O segredo, na verdade, estd na posigdo das pernas do vizinho:

Quando for dito cruzada, mesmo que a tesoura esteja fechada, se as pernas do
vizinho, para quem estiver sendo passada a tesoura, estiverem descruzadas, serad dita
a palavra "descruzada” e , assim por diante.



O REPOLHO

OBJETIVOS: Esta € uma forma bem criativa para mensurar o nivel de conhecimento
das pessoas, em relagdo a determinado assunto ou tema.

MATERIAL: Elaborar previamente , questionamentos (perguntas, afirmativas, para as
pessoas concordarem ou discordarem, etc.) em folhas de papel - um em cada folha.
Enrolar cada folha, uma pés outra, de modo que todas figuem como que envolvendo uma
a outra, formando uma bola, assemelhada a um “repolho”.

PROCESSO: Formar um circulo, e comegar a passar o “repolho”.

Colocar uma musica bem ritmada e ficar de costas para o grupo.

Parando a mdsica, quem estiver com o “repolho” na mdo deverd retirar a primeira
folha, ler o que estad escrito e responder.

Sendo souber a resposta, passa para o préoximo.

E, assim. Sucessivamente, até que a Ultima folha seja respondida.

Variacdo desta dindmica:
Pode-se dividir em dois grupos e ao invés de passar para o vizinho, passa-se para o
grupo oponente.



FORMANDO GRUPOS

OBJETIVOS: Esta é uma forma aquecida para preparar e, até mesmo, estimular os
participantes - principalmente os mais sonolentos - para o estudo de algum tema ou
tépicos de alguma apostila. Pode-se utilizar esta dinamica para formagdo de subgrupos
de projetos, de modo que sejam evitadas as “panelinhas”.

MATERIAL: Ndo € necessdrio.

PROCESSO:

(opgdo 1)

Formar um circulo, humerar os participantes, supondo que se queira formar cinco
grupos: 12,345..123,45..123,45...

Ao final, com todas as pessoas tendo recebido um nldmero, orientar que sejam
formados os grupos: * Todas as pessoas que tem o nimero um, ficam neste canto.... as
que té€m o nimero dois, ficam naquele canto... etc.

(opgdo 2)

O facilitador coloca no chdo (ou numa mesa ou cadeira) cartelas com cores variadas,
de modo que seja na quantidade de participantes do grupo.

As cartelas devem ser em quantidades iguais ( ou quase iguais, considerando quando o
grupo for impar).

Todas as cartelas deverdo estar viradas para baixo, ndo permitindo que os
participantes vejam as cores.

Sugerir que cada pessoa pegue uma cartela e fique com ela.

As pessoas que estiverem com as cartelas vermelhas formardo um grupo, as que
estiverem com as cartelas amarelas outro, e assim por diante.

Orientar que cada grupo nomeie um relator para a apresentagdo do resultado do grupo
(se for o caso).



MURAL

OBJETIVOS: Esta ¢ uma dindmica baseada nos fundamentos da Andragogia
(educagdo de adultos). E uma forma bem dindmica e eficaz para assimilagdo de
determinados conteldos e conceitos.

MATERIAL: Texto para leitura, cola, tesoura, cartolinas, ldpis coloridos, revistas,
pincéis atomicos, etc.

PROCESSO: Inicialmente, distribuir o texto ou material de leitura, onde serd
embasada a elaboragdo do mural.

Separar a furma em pequenos grupos, de até seis participantes.

Orientar para que cada pessoa faga uma leitura bem geral, destacando os aspectos
mais significativos do texto (ou material recebido).

Em seguida, fazer os destaques junto com o grupo, de modo a estabelecer um
consenso.

Utilizando o material recebido e toda a criatividade possivel, elaborar um “Cartaz
Andragdgico”, representando a idéia central estabelecida pelo grupo.

Podem ser acrescentados titulos, frases de legenda, desenhos a mdo livre, etc.

Cada grupo, ao final, elegerd um relator e fard sua apresentagdo.



BRAINSTORMING

OBJETIVOS: Esta é uma forma andragdgico-construtivista (educagdo de adultos),
onde o facilitador procura explorar o mdximo a experiéncia acumulada e o interesse
dos participantes. Tem por objetivos estimular o interesse pela novidade, pela
aventura de criar algo, criar clima esportivo, agraddvel e provocante, de expectativa.
Criar diretrizes e normas e aglutinar as melhores idéias.

MATERIAL: Flip-chart e pincéis coloridos, ldpis e papel.

PROCESSO: Definir o tema-assunto.

Escolher alguém ou solicitar um voluntdrio (ou o préprio facilitador) para fazer as
anotagdes no flip-chart.

Instigar os participantes a falarem sobre o assunto ou questionamento proposto.
Efetuar, em voz alta, com o grupo, a leitura do que foi gerado.

Normas do exercicio:

Ninguém julga ninguém. Ninguém critica ninguém.
Elimine a autocritica: todos podem errar.

Vale mais errar do que omitir-se e calar.
Quanto mais idéias melhor.

Seja breve.

Variacdo da dindmica:

Ao invés da atividade falada, proposto o problema, cada um escreve numa folha
durante dois ou trés minutos, todas a solugdes que lhe ocorre. Depois as folhas
comecam a circular. Cada um |€ as solu¢des de cada folha, e acrescenta outras.




O AVESTRUZ

/

OBJETIVOS: Ilustrar formas de comunicagdo - estilo autoritdrio ou participativo. E
realizada em duas etapas.

MATERIAL: Papel em branco e caneta.

PROCESSO: O exercicio é desenvolvido em duas etapas, na primeira, o facilitador
demonstra muito autoritarismo. Na segunda etapa, jd demonstra flexibilidade, fluidez
na comunicagdo e bom relacionamento com as pessoas.

Primeira etapa:

Iniciar de forma autoritdria: “"Estou trazendo uma recomendagdo da Diretoria, para

ser realizado um projeto dentro das diretrizes que passarei a colocar para todos, a

partir de agora... todas as orientagdes estdo muito claras, foram feitas com a mais

criteriosa seguranga, portanto ndo aceito questionamentos, nem perguntas... tudo estd
muito claro!”

"Vamos portanto, das orientagdes do projeto:

1. No centro da sua folha de papel, desenhe um elipse, com, aproximadamente 5 cm
de didmetro.

2. Na parte interna, superior, a direita, desenhe o sinal matemdtico “maior que”,
tendo, aproximadamente, 0,5 cm (meio centimetro) de raio.

3. Tocando a linha externa, direita, do elipse, iniciar duas retas paralelas,
ascendentes, levemente inclinadas para a direita, com uma distdncia entre si de 0,7
cm (zero, virgula sete centimetros) e 2,5 cm de comprimento.

4. Ligada (ou tocando) a parte superior das duas retas, desenhe um circulo com -mais
ou menos - 1 cm de diametro.

5. Dentro do circulo, desenhe um outro circulo, bem menor com - mais ou menos -
3mm de didmetro.

6. Inicie na parte inferior externa, um pouco a direita, do circulo maior duas retas
de 0,5 cm (meio centimetro), cada que se juntardo formando um vértice.

7. Tendo como vértice a parte externa, esquerda, do elipse, inicie trés retas de 0,7
cm (zero, virgula sete centimetros), de modo que uma fique reta, uma inclinada
para cima e a outra inclinada para baixo.

8. Iniciando na parte inferior, externa, do elipse, tocando-o, desenhe duas retas
descendentes, paralelas entre si em 2 cm e comprimento de 3 cm.

9. Tendo como vértices as extremidades inferiores das retas, inicie em cada um dos
vértices, trés retas de 0,5 cm - a primeira é extensdo da reta maior e as outras
duas, uma inclinada para a direita e a outra inclinada para a esquerda.

Segunda etapa:




Iniciar de forma bem descontraida, dizendo que " Vamos realizar um projeto e preciso
da ajuda de todos vocés. Portanto, vou transmitir algumas diretrizes que recebi da
Diretoria, mas que poderemos fazer os ajustes que forem necessdrios para que o
projeto seja um sucesso. Dai, gostaria de ter a participagdo e a critica de todos vocés.
Vamos Id?"

"No centro de sua folha de papel, desenhe um elipse, com, aproximadamente 5 cm de
didmetro”.

Com certeza surgird a pergunta: " O que € um elipse? " "E um circulo oval, meio
inclinado”.

A partir dai, todas as etapas, de 1 a 9 serdo repetidas, porém sendo demonstradas e
tiradas todas as dividas.

Com certeza, a construgdo do “projeto” serd bem mais participativa e mais fdcil,
surgindo assim. A figura do avestruz.



O JOGO DOS QUADRADOS

OBJETIVOS: Levar os participantes a refletirem sobre a necessidade de cooperagdo,
comunicagdo clara, formas de tratamento, flexibilidade e negociagdo.

MATERTIAL: Envelopes com os jogos do quadrado.

PROCESSO: Formar cinco grupos.

Preparar os envelopes, previamente, de modo que o de ndmero 5 fique normal (todas as
pegas juntas) e que nos outros quatro as pegas sejam embaralhadas, misturadas entre
os envelopes.

Distribuir os envelopes, aleatoriamente, pedindo que "ndo abram, ainda.”

" Da atengdo de vocés, dependerd quase 100% da eficdcia desse exercicio.”

"Se alguém jd conhece o método ou o resultado desta atividade, por favor, ndo revele...
deixe que as pessoas descubram.”

O facilitador pode utilizar as pessoas que, porventura, conhegam a dindmica, para
fazerem o papel de observadores.

Proceder as instrugdes: "Quaisquer outros aspectos que ndo estiverem enquadrados
nas regras que vamos lhes passar serdo permitidos.”

Regra n°l: "Ndo pode falar! Qualquer outra forma de comunicagdo , que ndo seja verbal
€ permitida.”

Regra n° 2: "Ndo pode rasgar, dobrar, amassar, quebrar ou riscar nenhuma das pegas
nem o envelope.”

Regra n°3: "Vocés vdo construir, cada grupo, um quadrado, com o material que estd
dentro do envelope de vocés.”

Se os grupos ndo perceberem que ferdo de efetuar a troca, o facilitador pode dizer
depois de algum tempo: "Nem sempre a solugdo para os nossos problemas estd em
nossas mdos!” ... até que todos se movimentem, em siléncio, e concluam o exercicio,
formando cinco quadrados.

Os quatro grupos que estdo trocados ficam intrigados porque um grupo terminou tdo
rapido (justamente o grupo que ndo estava com as pegas trocadas).

Depois que todos tiverem terminado, voltar ao grupdo original e proceder os
comentdrios, sentimentos e aprendizado.



O GRAFICO DA MINHA VIDA

OBJETIVOS: Dar a todos os participantes uma oportunidade de fazer um feedback
de sua vida. Todos poderdo expressar suas vivéncias e sentimentos ao grupo.

MATERIAL: Folhas de papel em branco, ldpis ou caneta.

PROCESSO: O animador do grupo inicia explicando os objetivos do exercicio. A
seguir, distribuird uma folha em branco para cada participante. Todos procurardo
tragar uma linha que, através de dngulos e curvas, represente fatos da prépria vida.
Os fatos podem limitar-se a um determinado periodo da vida: por exemplo, os dltimos
trés meses ou o Ultimo ano.

O grdfico pode expressar vivéncias e sentimentos do tipo religioso, familiar, grupal ou
social.

A seguir, um a um ird expor ao grupo seu préprio grdfico, explicando os pontos mais
importantes.

Terminado o exercicio, seguem-se os comentdrios e depoimentos dos participantes.



OUTRAS FORMAS

1. Descrever cinco acontecimentos mais marcantes da prdpria vida, e apresentd-los ao
grupo, em ordem de sua importancia.

2. Descrever com dez palavras os tragos da prépria personalidade que mais marcam a
vida.

3. Que epitdfio vocé gostaria para seu timulo?



EFICIENCIA DE UM TRABALHO DE EQUIPE

OBJETIVOS: Demonstrar rapidez num trabalho de equipe. Desenvolver agilidade
mental e capacidade de raciocinio e desenvolver a imaginagdo e a criatividade.

MATERTAL: Uma cépia da “corrida de carros”, Idpis ou caneta.

PROCESSO: Dividir os participantes em diversos grupos de cinco a sete membros
cada.

A tarefa de cada grupo consiste em resolver na maior brevidade possivel, o problema
da "corrida de carros” , conforme explicagdo na folha, que sera entregue a cada grupo.
A seguir, |1é-se, em voz alta, o contelddo da folha e inicia-se o exercicio.

Todos os grupos procurardo resolver o problema, com a ajuda da equipe.

Obedecendo as informagdes constantes da prépria “corrida de carros”, a solugdo final
deverad apresentar a ordem em que os mesmos carros estdo dispostos com a respectiva
cor, conforme chave anexa.

Serd vencedor da tarefa o grupo que apresentar por primeiro a solugdo do problema.
Terminado o exercicio, cada grupo fard uma avaliagdo acerca da participagdo dos
membros da equipe, na tarefa grupal.

O animador poderd formar o plendrio com a participagdo de todos os membros dos
grupos, para comentdrios e depoimentos.

1.



CORRIDA DE CARROS

Oito carros, de marcas e cores diferentes, estdo alinhados, lado a lado, para uma
corrida. Estabeleca a ordem em que os carros estdo dispostos, baseando-se nas
seguintes informagdes:

1.
2.

N~ W
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O Ferrari estd entre os carros vermelhos e cinza.

O carro cinza estad a esquerda do Lotus.

O Mclaren é o segundo carro a esquerda do Ferrari e o primeiro a direita do carro
azul.

O Tyrrell ndo tem carro a sua direita e estd logo depois do carro preto.

O carro preto estd entre o Tyrrell e o carro amarelo.

O Shadow ndo tem carro a esquerda: estd a esquerda do carro verde.

A direita do carro verde estd o March.

O Lotus é o segundo carro a direita do carro creme e o segundo a esquerda do
carro marrom.

O Lola é o segundo carro a esquerda do Iso.

SOLUCAO DA CORRIDA DE CARROS

Shadow, cor azul.

O Mclaren, cor verde.
O March, cor vermelha.
O Ferrari, cor creme.
O Lola, cor cinza.

O Lotus, cor amarela.
O Isso, cor preta.

O Tyrrell, cor marrom.

NSO A wN



SOLUCAO CRIADORA DE UM PROBLEMA

OBJETIVOS: Observar atitudes grupais na solugdo de um problema e explorar
influéncias interpessoais na solugdo dos mesmos.

MATERIAL: Papel, ldpis ou caneta.

PROCESSO: O animador esclarece que se trata da solugdo criadora de um problema,
para o qual deve ser procurado um consenso. Todos deverdo prestar atengdo acerca do
processo da discussdo, pois no final sera analisado pelo grupo.

A seguir, o animador expde o problema a ser solucionado pelos grupos, durante dez
minutos: "Anos atrds, um mercador londrino teve o azar de ficar devendo uma grande
soma de dinheiro a outra pessoa, que lhe fez um empréstimo. Este se encantou pela
jovem e linda filha do mercador. Propéds-lhe entdo um acordo. Disse que cancelaria a
divida do mercador, se pudesse desposar-lhe a filha. Tanto o mercador quanto sua
filha ficaram apavorados. Ai a pessoa que havia emprestado o dinheiro propds que se
deixasse a solugdo do caso a Providéncia. Para tal, sugeriu colocarem um seixo preto e
outro branco dentro de uma bolsa de dinheiro vazia, e a moga deveria entdo retirar um
dos seixos. Se retirasse o seixo preto tornar-se-ia sua esposa e a divida de seu pai
seria perdoada. Se retirasse o seixo branco, permaneceria como pai e mesmo assim a
divida seria perdoada. Mas, recusando-se a retirar o seixo, o pai seria atirado na
prisdo e ela morreria de fome. O mercador concordou, embora constrangido. Eles
estavam num caminho cheio de seixos, no jardim do mercador. O credor abaixou-se
para apanhar os dois seixos e ao fazé-lo apanhou dois pretos e colocou-os na bolsa do
dinheiro, que foi visto pela moga. Pediu entdo a moga que retirasse o seixo que
indicaria ndo sé a sua sorte, como também a de seu pai." Cabe entdo ao grupo
encontrar a solugdo que a moga encontrou para poder continuar em companhia de seu
pai e Ter a divida perdoada.

Solugdo: A moga do conto meteu a mdo na bolsa e retirou um seixo. Porém, antes de
olhd-lo, desajeitada, deixou-o cair no caminho onde ele logo se perdeu no meio dos
outros.

Apds dez minutos, o animador pede aos grupos a solugdo encontrada e solicita que
expliquem o processo usado para chegar a conclusdo.

Enquanto todos ndo tiverem encontrado a solugdo, pode-se continuar o trabalho,
ficando os grupos, que terminarem como observadores, sem interferir nos debates.

A seguir, forma-se o plendrio para comentdrios acerca do comportamento dos
membros do grupo de discussdo, focalizando as atitudes de:

a) membros que pouco participaram;

b) pessoas que dificilmente aceitaram as idéias dos outros;

c) elementos que ficaram nervosos, inseguros durante o debate;

d) demonstracdo de inibicdo, etc.



CARACTERISTICAS DE UM LIDER

OBJETIVOS: Comparar os resultados de uma decisdo individual com uma decisdo
grupal e explorar valores que caracterizam um lider.

MATERIAL: Uma copia das caracteristicas de um lider, para cada participante , ldpis
ou caneta.

PROCESSO: O animador, caso o nimero de participantes for acima de doze, formard
grupos para facilitar o trabalho, distribuird uma cépia das caracteristicas de um lider.
Durante um tempo, todos procurardo fazer a selegdo das caracteristicas, colocando-as
em ordem de prioridade.

Uma vez terminado o trabalho individual, a animador determina que se faga uma
decisdo grupal. Em casa grupo se farad a indicagdo de um relator, a quem cabe anotar a
decisdo do grupo, para posteriormente ser relatado no plendrio.

Numa discussdo final, todos os relatores dos grupos apresentam em plendrio o
resultado da decisdo grupal.

RELACAO DAS CARACTERISTICAS DE UM LIDER

Abaixo hd uma lista de doze caracteristicas de um lider. Seu trabalho serd de
enumerar essas caracteristicas, colocando n° 1, para aquela caracteristica que no seu
entender é a mais importante, n°® 2, para a segunda caracteristica mais importante,
até o n° 12, para aquela que no seu entender é menos importante para um lider.

Mantém a ordem durante todo o tfempo da reunido.

E amigo e social.

Tem idéias novas e interessantes: é criativo.

Sabe escutar e procura compreender as outras pessoas.

Procura fazer entender a todos.

E firme decidido.

Admite abertamente seus erros.

Promove oportunidade para que fodos membros ajudem na solugdo dos problemas.
Sabe elogiar com fregqiiéncia e raras vezes critica negativamente.
Gosta de conciliar.

Segue rigorosamente as regras e procedimentos.

Nunca manifesta rancor e insatisfagdo.

SO he a0 oo



NECESSIDADES INDIVIDUAIS NO TRABALHO NA CASA ESPIRITA

OBJETIVOS: Conscientizar os individuos acerca de suas necessidades pessoais e
com estas variam em intensidade, permitir que os participantes do grupo descubram o
relacionamento existente enfre as suas necessidades e suas oportunidades de
encontra-las e valorizar a teoria que relaciona as necessidades pessoais com as da
casa espirita.

MATERIAL: Folha de papel em branco, ldpis, quadro negro ou folhas de cartolina.

PROCESSO: O animador solicita a todos os participantes para que facam uma relagdo,
respondendo, com frases curtas, d sequinte pergunta: * O que vocé espera com seu
trabalho na Casa Espirita?”

Apds, alguns minutos organiza-se no quadro negro ou em uma cartolina, uma lista que
contém as respostas individuais dos participantes.

Uma vez terminada esta lista, pede-se que a mesma seja copiada por todos os
presentes, colocando-se em primeiro lugar aquela frase que no entender de cada um é
mais importante, e assim por diante, até a dltima da relagdo, para aquela que no seu
entender é a menos importante, ho momento.

A seguir, formam-se grupos para que os participantes possam trocar idéias acerca
dessas necessidades.

Depois do debate, o animador pede que a lista seja guardada, e cada qual, numa nova
folha, fard outra relagdo, colocando em primeiro lugar aquela necessidade que ele
sente fer a maior oportunidade de satisfazer no trabalho espirita, e assim por diante
até a dltima que ele sente Ter menos oportunidade de satisfazer.

Terminada esta relagdo, a pedido do animador, todos podem comparar esta lista com a
primeira, e formar grupos de dois, para a troca de idéias, acerca do paralelo
estabelecido.



EXERCICIO DO EXAME PESSOAL

OBJETIVOS: Conscientizar-se acerca das estratégias usadas nas situagbes de
conflito, examinar os métodos usados para resolver os conflitos e introduzir
estratégias para negociar e apresentar habilidade nas negociagdes.

MATERTAL: Ldpis e papel para todos os participantes.

PROCESSO: Os participantes sdo convidados, pelo animador, a fazer um exercicio de
fantasia, com o objetivo de examinar suas estratégias na solugdo de conflitos
individuais. Durante aproximadamente cinco minutos, o animador conduzird o grupo
através da fantasia que se segue.

O animador convida para que todos tomem uma posigdo confortdvel, fechem os olhos,
procurando recolher-se, desligando-se do resto, relaxando completamente.

Em continuagdo, o animador comega dizendo: "Todos estdo agora caminhando pela rua,
e de repente observam, a certa distancia, que se aproxima uma pessoa familiar a eles.
Eis que a reconhecem.

E uma pessoa com a qual estdo em conflito. Todos sentem que devem decidir
rapidamente como enfrentar a pessoa. A medida que esta se aproxima, uma infinidade
de alternativas se estabelece na mente de todos. Decidem agora mesmo o que fazer e
0 que ird acontecer. E o animador para a fantasia. Aguarda um pouco. A seguir dird: * A
pessoa passou. Como se sentem? Qual o nivel de satisfagdo que estdo sentindo agora?”
Continuando, o animador pede as pessoas que voltem a posigdo normal e abram os
olhos.

Assim que o grupo retorna da fantasia, durante cinco minutos todos responderdo por
escrito as seguintes perguntas: a) Em que alternativas pensou? b) Qual a alternativa
que escolheu? c) Que nivel de satisfagdo sentiu ao final?

Cada participante deverd a seguir comentar com outros dois colegas as respostas
dadas as perguntas anteriores, ficando um encarregado de fazer uma sintese escrita.
Ainda em continuagdo, o animador conduzird os debates em plendrio onde serdo
relatadas as sinteses dos grupos. Observa-se, em geral, que as estratégias mais
empregadas se resumem em evitar, adiar e confrontar os conflitos.

Por dltimo através da verbalizagdo, cada participante expde suas reagdes ao exercicio
realizado, e o animador fard um comentdrio sobre o problema dos conflitos.



POR-SE NA PELE DO OUTRO: O ESPELHO

OBJETIVOS: Conscientizar as pessoas acerca da dificuldade que existe em
compreender os outros e mostrar que a falta de comunicagdo é muitas vezes um
problema de falta de compreensdo.

MATERTAL: Ldpis ou canta e papel branco.

PROCESSO: O animador explica inicialmente o que se entende pela expressdo: “Por-se
na pele do outro.” Como é o outro, na prépria pele? Como compreendé-lo para melhor
comunicar? Etfc.

Em continuagdo, o animador pede que formem grupos a dois, para poderem vivenciar a
situagdo de “espelho” como parceiro. Este exercicio tem trés fases:

1? fase: O parceiro "A" procura executar uma agdo (tfomar um café, trabalhar no
escritorio, escrever uma carta, etc.) e o colega "B” o imitard em todos os gestos, com
o0 seu ritmo, suas emogoes e com toda a precisdo.

2® fase: Invertem-se os papéis. O parceiro "B" comega a agdo e o "A" o imita em
tudo.

3% fase: Nessa fase, é sempre a situagdo do espelho. Apds algum tempo de
concentragdo de um sobre o outro, cada um procurard ser, ao mesmo tempo, aquele
que inicia o gesto e fard a vez do espelho, imitando os gestos do outro. Ninguém
saberd o que ird acontecer. Observa-se que as duas pessoas fardo ao mesmo tempo as
duas coisas.

Finalmente as duas pessoas comentardo a experiéncia vivida, pondo em comum as
seqguintes observagoes:

a) A dificuldade de estar atento durante todo o tempo.

b) A concentracgdo sobre o outro.

c) O gesto externo, revelando o movimento interno.

d) Quem toma a iniciativa de um gesto? Quem o imitara?



O BONECO
OBJETIVOS: Unido do grupo, trabalho em equipe e sentido de equipe.

MATERIAL: 2 folhas de papel para cada participante. hidrocor, fita adesiva, cola e
tesoura.

PROCESSO: Cada membro do grupo deve desenhar em uma folha de papel uma parte

do corpo humano, sem que 0S outros saibam.
Apods todos terem desenhado, pedir que tentem montar um boneco (na certa ndo vdo
conseguir pois, Terdo vdrios olhos e nenhuma boca...).

Em seguida, em outra folha de papel, pedir novamente que desenhem as partes do
corpo humano (sé que dessa vez em grupo) Eles devem se organizar, combinando qual
parte cada um deve desenhar.
Em seguida, apés desenharem, devem montar o boneco. Terminada a montagem, cada
membro deve refletir e falar sobre como foi montar o boneco. Quais a dificuldades,
efc. ...

Variagdo desta dindmica: Construgdo de um castelo, dividir os participantes em 03
grupos, pedir que um grupo construa a base ( os alicerces) do castelo, o outro as
paredes e o Ultimo as torres.



COMPRIMIDO PARA A FE

OBJETIVOS: Reflexdo sobre o isolamento em relagdo aos outros, o fato de ndo estar
“imerso” no mundo, ter medo de se entregar as mesquinharias e com se dd a graga de
Deus nas nossas vidas.

MATERTAL: Trés copos com dgua. Trés comprimidos efervescentes. (aqueles com
envelope).

PROCESSO: 1. Colocar trés copos com dgua sobre a  mesa.
2. Pegar trés comprimidos efervescentes, ainda dentro da embalagem.
3. Pedir para prestarem atengdo e colocar o primeiro comprimido com a embalagem ao
lado do primeiro copo com dgua.
4. Colocar o segundo comprimido dentro do segundo copo, mas com a embalagem.

5. Por fim, retirar o terceiro comprimido da embalagem e colocd-lo dentro do terceiro
copo com dgua.
6. Pedir que os participantes digam o que observaram.



A TROCA DE UM SEGREDO

OBJETIVO: Fortalecer o espirito de amizade entre os membros do grupo.
MATERIAL: Ldpis e papel para os integrantes.

PROCESSO: O coordenador distribui um pedago de papel e um Idpis para cada
integrante que deverd escrever algum problema, angustia ou dificuldade por que esta
passando e ndo consegue expressar oralmente. Deve-se recomendar que os papéis ndo
sejam identificados a ndo ser que o integrante assim desejar. Os papéis devem ser
dobrados de modo semelhante e colocados em um recipiente no centro do grupo. O
coordenador distribui os papéis aleatoriamente entre os integrantes. Neste ponto,
cada integrante deve analisar o problema recebido como se fosse seu e procurar
definir qual seria a sua solugdo para o mesmo. Apds certo intervalo de tfempo, definido
pelo coordenador, cada integrante deve explicar para o grupo em primeira pessoa o
problema recebido e solugdo que seria utilizada para o mesmo. Esta etapa deve ser
realizada com bastante seriedade ndo sendo admitidos quaisquer comentdrios ou
perguntas. Em seguida € aberto o debate com relagdo aos problemas colocados e as
solugdes apresentadas.

Possiveis questionamentos:

- Como vocé se sentiu ao descrever o problema?

- Como se sentiu ao explicar o problema de um outro?

- Como se sentiu quando o seu problema foi relatado por outro?

- No seu entender, o outro compreendeu seu problema?

- Conseguiu por-se ha sua situagdo?

- Vocé sentiu que compreendeu o problema da outra pessoa?

- Como voce se sentiu em relagdo aos outros membros do grupo?

- Mudaram seus sentimentos em relagdo aos outros, como conseqiiéncia da dindmica?



VARINHAS QUE NAO QUEBRAM

OBJETIVOS: Unido do grupo. A fé como forga que pode agregar, unir e dar
resisténcia as pessoas.

MATERTIAL: Um feixe de 16 varinhas (pode-se usar palitos de churrasco).

PROCESSO: 1. Pedir que um dos participantes pegue uma das varinhas e a quebre. ( o

que fard facilmente).

2. Pedir que outro participante quebre cinco varinhas juntas num sé feixe

(serd um pouco mais dificil).

3. Pedir que outro participante, quebre fodas as varinhas que restaram, se ndo
conseguir, poderd chamar uma outra pessoa para ajudd-lo.

4. Pedir que todos os participantes falem sobre o que observaram e concluiram.

5. Terminar com uma reflexdo sobre a importancia de estarmos unidos.



TEIA DA AMIZADE

OBJETIVOS: Apresentagdo do grupo, trabalhos em equipe, mudtuo conhecimento,
descontragdo e a importdncia de cada um assumir a sua parte na vida.

MATERIAL: Um rolo (ou hovelo) de Id ou fio.

PROCESSO: Dispor os participantes em circulo.

O coordenador tfoma nas mdos um novelo de linha ou Id e, em sequida, prende a ponta
do mesmo em um dos dedos de sua mdo.

Pedir para as pessoas prestarem atengdo na apresentagdo que ele fard de si mesmo.
Assim, logo apds apresentar-se brevemente, dizendo quem €, de onde vem, o que faz
etc., joga o novelo para uma dessas a sua frente.

Essa pessoa, apanha o novelo e, apés enrolar a linha em um dos dedos, ird repetir o que
lembra sobre a pessoa que acabou de se apresentar e lhe atirou o novelo. Apds fazé-lo,
essa segunda pessoa ird se apresentar e assim se dard sucessivamente, até que todos
digam ao grupo seus dados pessoais e se conhegam.

Pedir para as pessoas dizerem o que observaram, o que sentiram, o que significa aquela
teia, o que aconteceria se alguém soltasse um dos fios.



A PALAVRA IMA

OBJETIVOS: Incentivar a participagdo de todos, descontragdo, colocar sentimentos
escondidos para fora e libertar a parcela de verdade que todos temos em nossa mente.

MATERIAL: Cartolina e pincéis atémicos.

PROCESSO: Dispor os participantes sentados em circulo. O coordenador deverd
escrever no centro de uma cartolina a palavra-chave, o tema do encontro: Amor.

Pedir para cada participante escrever em torno da palavra-chave, aquilo que lhe vier a
cabega.

No final da dindmica, todos conversardo sobre o que escreveram, o que sentiram.



BRINCADEIRA DE PEGA-PEGA

OBJETIVOS: Levar os parceiros ao mltuo conhecimento, dinamizar uma reunido
quando a atengdo dos participantes estiver decaindo e recreagdo em diversos grupos.

MATERIAL: Papel (folhas), pincel atémico, relagdo de “palavras secretas” e fita
adesiva.

PROCESSO: Dividir o grupo em duplas e pedir que os pares fiquem de frente um para
o outro.

Colar, nas costas de cada um, uma folha com uma palavra e cada um deverd procurar
ler nas costas do companheiro a palavra secreta escrita, sem deixar que ele leia a sua
antes.

A brincadeira termina quando todos souberem as palavras secretas de seus parceiros.
Importante: fazer tudo para ler a palavra do companheiro, mas também fazer tudo
para esconder a sua palavra dos olhos dele.



O DESABROCHAR DA VIDA

OBJETIVOS: A necessidade de abertura, a demonstragdo dos sentimentos, o
desabrochar para a vida em grupo.

MATERTAL: Flores de papel conforme modelo, e copos com dgua.

PROCESSO: Colocar os copos com dgua ho chdo da sala ou sobre uma mesa, em nidmero
correspondente ao ndmero de flores distribuidas fechadas. Pedir que cada
participante coloque sua flor - previamente entregue - dentro do copo com dgua,
mantendo-a fechada. Pedir para que observe o que acontece.

Aos poucos as flores irdo se abrindo. Umas mais rapidamente que as outras.

Pedir para dizerem o que sentiram, comparando o que estd escrito dentro da flor.



A QUEIMA DOs VicIos

OBJETIVOS: Afirmagdo da proposta de reforma intima, encerramento de encontros.
MATERTAL: Papel, canetas, recipiente para colocar fogo e fésforos.

PROCESSO: Distribuir papéizinhos entre os participantes, pedindo que cada um
cologue neles seus vicios ou defeitos a serem vencidos.

Apds uma oragdo, acender o fogo no recipiente e pedir que cada um queime seu papel
com o propésito de reforma intima.

Pode-se também ao final cantar uma misica.



O LIXO E A CRUZ

OBJETIVOS: Revisdo de vida, importdncia da aceitagdo das dificuldades da vida e
aulas sobre vicios e defeitos.

MATERTIAL: Folhas de papel ou jornal para dobraduras conforme modelo.

PROCESSO: Distribuir uma folha para cada participante, pedir que repitam as
mesmas dobras que o organizador via fazendo na folha.

Pedir que todos fagam o recorte na parte menor da dobra.

Colocar o pedago maior no bolso sem abrir e o pedago menor jogar no lixo.

Pedir a tfodos que falem dos lixos que precisam ser " jogados fora".

No final, solicitar que abram o pedago do bolso. Para surpresa teremos ali o desenho
de uma cruz.

Falar sobre o esforgo para conseguirmos vencer os vicios e defeitos da nossa vida.



A LICAO DA PEDRA

OBJETIVOS: A importdncia de enxergarmos as coisas como sdo realmente, discorrer
sobre a superficialidade de nossos julgamentos, o perigo dos preconceitos e como
podemos enxergar a beleza interior

MATERIAL: Uma pedra cortada e uma folha de jornal amassado.

PROCESSO: Arranjar uma pedra de tfamanho médio, brilhante de um lado e dspera e
feia na maior parte.

Colocar a parte lisa, bonita, para baixo, sobre uma folha de jornal amassado. Perguntar
a todos o que estdo vendo? Descrever o objeto, como é e que impressdo causa?

Virar a pedra para cima e mostrar o lado bonito. Perguntar novamente.



AS TRES MISTURAS

OBJETIVOS: Demonstrar os diferentes modos de participagdo, o modo como as
pessoas do grupo se posicionam frente ao outro e a necessidade de se "dissolver” sem
perder a identidade.

MATERIAL: Trés copos com dgua, um punhado de areia, um pouco de dleo de cozinha e
um pouco de vinho ou refresco vermelho.

PROCESSO: Colocar os trés copos com dgua ho chdo da sala ou sobre uma mesa. No
primeiro misturar algumas gotas de éleo, no segundo misturar um pouco de areia e no
terceiro um pouco de vinho ou suco.

Pedir para os participantes dizerem o que observam. Pedir para comparar os copos com
o0 grupo e as misturas com os diferentes tipos de pessoa.



A LICAO DA PLANTA

OBJETIVOS: Dindmica para casais em crise, alicercar amizades e fortalecer vinculos
do grupo.

MATERIAL: Uma plantinha meio murcha num vaso ou um galho enterrado e um copo
com dgua.

PROCESSO: Contar para os participantes a seguinte estéria, enquanto molha o vaso
com o copo de dgua.

" Em uma localidade, um casal estava prestes a separar-se. Jd dormiam em camas
separadas.

Resolveram dar-se mais uma chance, procurando a ajuda de um homem sdbio do lugar
onde viviam.

Este |hes deu uma pequena plantinha e lhes disse que a plantassem no jardim de sua
casa. Caso a plantinha ndo morresse, vivesse, o casamento estaria salvo.

O problema € que na regido havia uma grande seca.

Com medo que a plantinha ndo vingasse, a esposa levantou-se de madrugada com uma
caneca de dgua para molhd-la; afinal, ela queria salvar seu casamento. Saiu em siléncio
para que seu esposo ndo a visse molhar a planta. Para sua surpresa, Id chegando, o
marido jd estava molhando a plantinha em plena madrugada. Os dois se abragaram
diante da planta e se reconciliaram.”

Deixar que o grupo comente a estoria, o que acharam...



CIRCULOS CONCENTRICOS

OBJETIVOS: Observar atentamente o comportamento do grupo para posteriores
observacgoes.

MATERIAL: Papel e caneta para os participantes.

PROCESSO: O animador divide o grupo em dois, para que metade represente o grupo
de agdo e a outra, o grupo de observagdo.

O grupo de agdo permanece sentado em circulo concéntrico interno e o de
observadores, em circulo concéntrico externo.

O grupo de agdo inicia um debate sobre algum tema (poderdo ser demonstradas
situagdes de trabalhos na Casa Espirita).

O animador orientard o grupo de observadores acerca daquilo que deverdo observar
nos membros do grupo de agdo. Assim o observador poderd anotar quem ndo participa,
quem monopoliza, quem deseja participar e ndo tem oportunidade, etc.

No final o grupo de observadores, apresentard suas observagdes, e prossegue-se
trocando de posigdo os participantes, quem for do grupo de agdo passard para o de
observadores, e vice- versa.



EXERCICIO DA QUALIDADE

OBJETIVOS: Conscientizar os membros do grupo para observar as boas qualidades
nas outras pessoas e despertar as pessoas para qualidades até entdo ignoradas por
elas mesmas.

MATERTIAL: Ldpis e papeletas.

PROCESSO: O animador iniciara dizendo, que na vida didria, na maioria das vezes as
pessoas observam ndo as qualidades, porém os defeitos do préximo. Nesse instante,
cada qual terd a oportunidade de real¢ar uma qualidade do colega.

O animador distribuird uma papeleta e uma caneta para cada participante, cada qual
deverad escrever na papeleta a qualidade que no seu entender caracteriza seu colega
da direita.

A papeleta deverd ser andnima, sem nenhuma identificagdo. A seguir o animador
solicita que todos dobrem a papeleta para ser recolhida, embaralhada e redistribuida.
Feita a redistribuigdo, comegando pela direita do animador, um a um lerd em voz alta
a qualidade que consta na papeleta, procurando entre os membros do grupo, a pessoa
que ho seu entender é caracterizada por esta qualidade. Cada participante sé poderd
escolher uma pessoa.

Ao escolher a pessoa deverad dizer porque tal qualidade a caracteriza.

Pode ser que uma pessoa seja apontada mais de uma vez como portadora de
qualidades, porém no final cada um dird que qualidade escreveu para o companheiro da
direita. Poderdo ser feitos depoimentos.



A TEMPESTADE MENTAL

OBJETIVOS: Gerar grande nimero de idéias ou solugdes acerca de um problema,
evitando-se criticas e avaliagdes, até o momento oportuno.

MATERIAL: Papel, caneta, quadro negro ou cartolina.

PROCESSO: O animador iniciard, dando um exemplo prdtico. Formar subgrupos de
aproximadamente seis pessoas. Cada subgrupo escolherd um secretdrio que anotard
tudo.

Formados o subgrupos, a animador dird as regras do exercicio: ndo havera critica
durante o exercicio, acerca do que foi dito; quanto mais extremada a idéia melhor,
deseja-se o maior nimero de idéias.

1? Fase: O animador apresenta o problema a ser resolvido. Por exemplo: um navio
naufragou, e um dos sobreviventes nadou até alcangar uma ilha deserta. Como podera
salvar-se? O grupo terd 15 minutos para dar idéias.

2° Fase: Terminado, o animador avisa que terminou o fempo e que a critica € proibida.
Inicia-se a avaliagdo das idéias e a escolha das melhores.

3? Fase: No caso de haver mais subgrupos, o animador pede que seja organizada uma
lista dUnica das melhores idéias.

4° Fase: Forma-se o plendrio. Processa-se a leitura das melhores idéias, e procura-se
formar uma pirdmide cuja base serdo as idéias mais vdlidas.



REUNIAO NAO VERBAL

OBJETIVOS: Incentivar o uso de outra forma de comunicagdo que ndo a verbal.
MATERTIAL: Ndo serd necessdrio.

PROCESSO: O animador inicia, explicando que os pensamentos e sentimentos devem
ser expressos segundo um estilo.

As descobertas cientificas sdo escritas em linguagem técnica; a musica é escrita e
executada; outros sentimentos criativos sdo pintados, cantados, dangados, falados,
representados. Seja de que modo for, a pessoa comunica sua experiéncia através do
uso ou postura de seu corpo ou de alguma parte do mesmo.

A seguir os participantes sdo avisados pelo animador de que ndo podem expressar-se
com palavras escritas ou faladas.

Os membros do grupo sdo orientados para que se amontoem na sala, procurando
relacionar-se entre si durante quinze minutos, sem palavras.

Decorrido o tempo, seguem-se os comentdrios acerca da experiéncia vivenciada,
podendo cada qual expressar em palavras suas descobertas e os seus sentimentos.



QUALIDADE DO LIDER DEMOCRATICO

OBJETIVOS: Conscientizar os membro dos grupo sobre as qualidades que sdo
bdsicas de um lider democradtico. Possibilitar os participantes a uma tarefa grupal, no
sentido de conseguir uma unanimidade em relagdo a definigdes que caracterizam o
lider democratico.

MATERIAL: Ldpis ou caneta e uma cépia da relagdo das defini¢des e das qualidades
(anexa) .

PROCESSO: O animador inicia falando sobre os trés tipos de lideres, o autocrdtico, o
andrquico e o democrdtico. Procurard enfatizar as caracteristicas do lider
Democrdtico. Formard grupos de cinco a sete elementos, distribuird uma cépia das
DEFINICOES E QUALIDADES DO LIDER DEMOCRATICO, para cada participante.
Solicita a seguir que cada grupo consiga chegar a uma unanimidade em relagdo a
definigdo e a qualidade correspondente, colocando o nimero da definigdo ao lado da
qualidade.

Volta-se para o grupo maior, onde os grupos apresentardo as conclusdes do exercicio.
O animador poderd escrever no quadro negro ou cartolina a ordem correta da
qualidade com a devida definigdo.

Finaliza-se o exercicio com uma avaliagdo e depoimentos.

Chave:

1. Seguro 9. Previsor

2. Acolhedor 10. Confianga nos outros

3. Desinteressado 11. Da apoio

4. Disponivel 12. Eficaz

5. Firme e suave 13. Sociavel

6. Juizo e maduro 14. Sincero

7. Catalisador 15. Corajoso

8. Otimista 16. Democratico
QUALIDADES DO LIDER DEMOCRATICO

(DEFINI¢OES)

1. Sabe o que fazer, sem perder a trangiiilidade. Todos podem confiar nele em
qualquer emergéncia.

2. Ninguém sente-se marginalizado ou rejeitado por ele. Ao contrdrio, sabe agir de tal
forma que cada um se sente importante e necessdrio no grupo.



Interessa-se pelo bem do grupo. Ndo usa o grupo para interesses pessoais.

Sempre pronto a atender.

Mantém-se calmo nos debates, ndo permitindo abandono do dever.

Distingue bem a diferenga entre o falso e o verdadeiro, entre o profundo e o

superficial, entre o importante e o acessdrio.

Facilita a interagdo do grupo. Procura que o grupo funcione harmoniosamente, sem

dominagdo.

8. Pensa que o bem sempre acaba vencendo o mal. Jamais desanima diante da opinido
daqueles que sé véem perigo, sombra e fracassos.

9. Sabe prever, evita improvisagdo. Pensa até nos menores detalhes.

10.Acredita na possibilidade de que o grupo saiba encontrar por si mesmo as solugaes,
sem recorrer sempre a ajuda dos outros.

11. Da oportunidade para que os outros se promovam e realizem. Pessoalmente,
proporciona todas as condigdes para que o grupo funcione bem.

12.Faz agir. Toma a sério o que deve ser feito. Obtém resultados.

13.E agradadvel. Cuida de sua aparéncia pessoal. Sabe conversar com todos.

14.Diz o que pensa. Suas agdes correspondem com suas palavras.

15.Enfrenta as dificuldades. Ndo foge e nem descarrega o risco nos outros.

16.Busca a verdade com o grupo, e ndo passa por cima do grupo.
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QUALIDADES

Coloque o nimero das definigdes acima, nas qualidade que seguem de acordo com a sua
descrigdo:

Ofimista Desinteressado
Democradtico Sincero

Seguro Firme e suave
Eficaz Catalisador

Corajoso Juizo maduro
Disponivel Confianga nos outros
Acolhedor Dd apoio

Socidvel Previsor




CARTA A SI PROPRIO

OBJETIVOS: Levantamento de expectativas individuais, compromisso consigo
proprio, percepgdo de si, auto conhecimento, sensibilizagdo, reflexdo, motivagdo e
absorc¢do tedrica.

MATERIAL: Envelopes, papel e caneta para cada participante.

PROCESSO: Individualmente, cada participante escreve uma carta para si préprio,
como se estivesse escrevendo para seu melhor amigo.

Dentre os assuntos, abordar, como se sente no momento, o que espera da reunido,
como espera estar daqui a 30 dias.

O facilitador distribui envelopes e pede para que cada participante enderece a si
préprio. Recolhe os envelopes colando-os perante o grupo e apds 30 trinta dias remete
ao participante.



QUEM SOV EV

OBJETIVO: Tornar os membros do grupo conhecidos rapidamente, num ambiente
relativamente pouco inibido.

MATERIAL: Papel escrito com o titulo quem sou eu?, caneta para cada participante e
fita adesiva.

PROCESSO: Durante dez minutos cada um escreve cinco itens em relagdo a si mesmo,
que facilitem o conhecimento. A folha escrita sera fixada na blusa dos participantes.
Os componentes do grupo circulam livremente pela sala, ao som de uma mdsica suave,
enquanto |éem a respeito do outro e deixa que os outros leiam o que escreveu a
respeito de si.

Logo apds reunir 2 ou 3 colegas, com quais gostariam de conversar para se conhecerem
melhor. Nesse momento é possivel langar perguntas que ordinariamente ndo falariam.
No final avaliar como se sentiram e para que serviu o exercicio.



DINAMICAS DE RECREACAO E INTEGRACAO

OBJETIVOS: As dindmicas de recreagdo e integragdo se encaixam no campo das
relagdes humanas e servem para:

e Integrar a pessoa no meio social;

e Desenvolver o conhecimento mituo e a participagdo grupal;
e A busca da convivéncia com colegas da mesma idade;

e Desenvolver ocupagdo para o tempo ocioso;

e Adquirir hdbitos de relagées interpessoais;

e Desinibir e desbloquear;

e Desenvolver a comunicagdo verbal e ndo verbal;

e Descobrir habilidades ludicas;

e Desenvolver adaptagdo emocional;

e Descobrir sistemas de valores:;

e Dar evasdo ao excesso de energia e aumentar a capacidade mental.

MATERIAL: Quando for necessdrio estd especificado na propria dindmica.



A MAQUINA

1. Todos os participantes permanecem em pé, formando um circulo.

2. O animador solicita que todos construam uma mdquina em movimento, usando
somente seus proprios corpos.

3. A seguir orienta, dizendo que um dos participantes ird dar inicio, fazendo
movimentos repetitivos, com os bragos, um no alto outro para baixo, ritmando,
acompanhamento o movimento com um som de boca.

4. Os outros participantes ajuntam-se um a um, procurando imitar os movimentos do
colega, com parte da mdquina, acrescentando seus proprios movimentos e sons de
boca.

5. O exercicio continua até que todos se tenham integrado, imitando os diferentes
movimentos e sons.



UMA CARGA ELETRICA

1. O animador solicita que um voluntdrio se retire da sal, onde todos estdo sentados
em forma circular.

2. Na auséncia do voluntdrio, o animador explica que durante o jogo todos devem
permanecer em siléncio, e que um do grupo “terd uma carga elétrica”.

3. Quando o voluntdrio colocar sua mdo sobre a cabega do participante “com carga
elétrica”, todos dardo um grito.

4. O ausente é chamado e o animador lhe dard a seguinte explicagdo: " Um dos
presentes tem uma carga elétrica. Fique pois bem concentrado, e va tocando cabega
por cabega dos participantes, para descobrir quem estd com a carga elétrica.
Assim que encontrar a pessoa avise.



A MENSAGEM DE SILVA

MATERIAL: Duas canetas e duas folhas de papel.

1. Todos os participantes estdo sentados, formando duas colunas. A uns cinco metros
de distdncia umas da outra.

2. O animador lerd, a parte, uma mesma mensagem , para os dois participantes que
encabegam as colunas.

3. A mesma mensagem ¢é lida trés vezes, e devagar.

4. Os dois jogadores voltam para sua respectiva coluna e retransmitem oralmente a
mensagem recebida, no ouvido do segundo jogador da fileira, e este para o ouvido
do terceiro, e assim por diante.

5. Finalmente, o dltimo de cada fileira deverd entregar por escrito a mensagem
recebida.



O ENCONTRO FATAL

MATERIAL: Dois objetos da prépria sal onde se realiza o jogo.

Todos os participantes estdo sentados, formando um circulo.

Por indicagdo do animador, dois colegas vizinhos escolhem algum objeto.

A um sinal dado, cada objeto passa de mdo em mdo, mas em diregdo inversa.

A certa altura, o animador pede que sejam devolvidos, em diregdo contrdria, os dois
objetos.

5. Caso algum dos jogadores ficar com os dois objetos nha sua mdo, o mesmo é
eliminado do jogo.
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O ANEL
MATERTAL: Varetas para cada participante e dois anéis.

1. organizam-se no inicio duas equipes iguais de participantes.

2. As duas equipes sdo formadas em duas filas, alternando se possivel, homem com

mulher.

Cada jogador terd um palito (ou vareta) na sua boca.

4. O animador dard um anel para cada jogador que encabega a fileira e com o anel no
palito procura passar o mesmo para o palito do colega seguinte, sem a ajuda das
mdos, mas unicamente com a boca.

5. Serd vencedora a equipe que terminar primeiro.
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A CACA

1. O animador organiza os participantes sentados em circulo, sem espago vazio.

2. O jogo consiste em contar a caga feita em algum lugar. Todas a s vezes que o
animador disser que cagou um pdssaro, dando o mesmo nome do pdssaro (pomba,
periquito, papagaio...) todos devem levantar-se e girar sobre si mesmos, retomando
a seqguir o seu assento.

3. Mas assim que o narrador disser que cagou um anima quadripede, todos devem
levantar-se e mudar de lugar. Nesse interim, e aproveitando a confusdo, o animador
procura ocupar um assento, e quem ficar sem cadeira, continua a narragdo, como
acima.



UMA HISTORIA SEM FIM

1. Todos os participantes estdo sentados em forma de circulo.

2. O animador inicia a harragdo de uma histéria, assim por exemplo: * O homem para
sobreviver precisa comer...."

3. Quem encabegar o circulo deverd repetir o que foi dito pelo animador e
acrescentar mais uma coisa.

4. E assim sucessivamente, quem ndo souber continuar, sai fora do jogo.



EXERCICIO DE MEMORIA

—

Todos os jogadores estdo sentados, possivelmente no chdo, em forma circular.

2. O animador indica um primeiro jogador, que sai de seu lugar e toca qualquer
objeto da sala e, ao mesmo tempo, diz-lhe o nome.

3. Retorna para o seu lugar e toca no seu vizinho, e este por sua vez ird tocar no
objeto que seu colega tocou, diz-lhe o nome e toca um segundo objeto, também
dizendo o nome.

4. Volta para seu lugar e toca no seu colega seguinte que se dirige para o objeto do
primeiro, ao tocd-lo diz o nome, toca no objeto do segundo

5. colega, diz 0 nome e toca um terceiro objeto, dizendo igualmente o nome, e retorna
para o seu lugar, continuando assim o jogo.

6. O jogador que lembrar e tocar o maior nlimero de objetos serd vencedor.



A CORRESPONDENCIA

1. O animador organiza os participantes, ou sentados ou em pé, em forma circular.

2. A certa altura, o animador dird: “"Chegou correspondéncia para quem estiver de
chinelo.... de dculos... de sapatos pretos... de blusa azul... de calga comprida...”

3. Quem for assim caracterizado, deve mudar imediatamente de lugar.



NUMEROS

1. Os participantes se encontram nomeio da sala, ou numa drea ao ar livre, caminhando
desordenadamente, batendo palmas ao mesmo tempo.

2. Em dado momento, o animador dard ordem para parar formando simultaneamente
subgrupos de duas, trés ou cinco pessoas, devendo todos ficar atentos ao nimero
indicado pelo animador.

3. Os jogadores, ao escutar a ordem, formam os subgrupos solicitados , colocando as
mdos por cima dos ombros dos colegas.

4. As pessoas que sobrarem, que ndo conseguiram formar os subgrupos indicados,
saem do jogo.

5. Desfazem-se os subgrupos e recomegam todos a caminhada, batendo palmas, até
nova ordem dada pelo animador.



A TEMPESTADE

1. Organiza-se um circulo, todos sentados, ndo devendo sobrar cadeira vazia.

2. O animador se coloca no centro do circulo e diz: "Estamos em um barco, que se
encontra no alto mar, rumo desconhecido”. Quando disser: "Ola a direita" , todos
deverdo mudar de lugar sentando na cadeira do vizinho da direita. Quando disser:
"Old a esquerda”, todos se sentardo na cadeira do vizinho da esquerda.

3. O animador dard vdrias ordens, ora para a direita, ora para a esquerda. A certa
altura exclamard: "Tempestade”. Nesse momento todos deverdo mudar de lugar,
indistintamente, procurando ocupar uma cadeira qualquer.

4. Apés uma terceira ou quarta ordem, o animador aproveitard a confusdo, ocupando
uma das cadeiras, e quem ficar sem assento, continuard a coordenagdo do jogo.



AS FRUTAS

MATERTIAL: Algumas frutas que podem ser de pldstico.

1. Os jogadores estdo todos sentados, em forma circular.

2. No centro do circulo, colocam-se algumas frutas, tais como: laranjas, mamdo,
limdes, caquis e s6 uma tangerina.

3. O animador sopra no ouvido de cada participante o nome de uma fruta diferente,
mas nome de uma das frutas, soprard no ouvido de vdrios participantes.

4. Depois o animador dird, em voz alta, o nome de uma fruta, e a pessoa com este
nome corre em busca da mesma.

5. Finalmente o animador dird o nome da tangerina, e todos com este nome correrdo
busca-la.



EXPRESSAO DE AMIZADE

1. O animador organiza os participantes sentados em forma circular.

2. Quem inicia o jogo dird: "Amo meu amigo (amiga) com A porque é atencioso”. O
seguinte deve dizer "Amo meu amigo com B porque € bondoso”, ou qualquer adjetivo
que comece pela letra B.

3. O terceiro comeca a frase com a letra "C" e assim sucessivamente.

4. Quem ndo souber continuar, sai do jogo.



O SALTO DO CANGURU

MATERIAL: Duas bolas.

1. Organizam-se duas equipes, com nimero igual de participantes, e ambas se colocam
por detrds de uma linha de partida, formando fila.

2. Todos os jogadores formam um tdnel com as pernas bem abertas.

3. O jogador que encabega a fila de cada equipe, a um sinal dado, langa a bola pelo
“tinel” até alcangar o dltimo jogador, que a recolhe e prende por entre os joelhos,
saltando procurando entregd-la para o segundo jogador da fila.

4. Este segundo jogador da fila langa a bola novamente pelo "tdnel”, e o jogo
prossegue.

5. Serd vencedora a equipe que terminar por primeiro.



0S TRIPEDES

1. Organizam-se subgrupos de trés jogadores.

2. O jogador do meio se coloca na diregdo oposta de seus dois colegas, amarrando-se
sua perna esquerda com a perna esquerda do colega da esquerda, e a direita. Com a
perna direita, do colega da direita.

3. A um sinal dado pelo animador, os subgrupos de trés procuram correr assim, até
alcangar a linha de marcagdo, que fica a certa distancia, voltando a seguir até a
linha de partida. Quem chegar por dltimo perde.



O JOGO DAS GARRAFAS

MATERIAL: 20 garrafas ou caixas de papeldo.

1. Organizam-se duas equipes de jogadores que se colocam em coluna, atrds de uma
linha de partida.

2. As duas colunas se colocam a distancia de uns trés a quatro metros, uma da outra,
na mesma diregdo da linha de partida.

3. A uma distancia de 10 metros, o animador coloca, ha mesma direcdo das duas
colunas, umas oito a dez garrafas vazias, ou caixas, em pé.

4. A um sinal do animador, o primeiro jogador de cada coluna corre ao encontro das
garrafas ou das caixas, e coloca deitada uma a uma as garrafas ou caixas, e retorna
imediatamente para a sua coluna, focando a mdo do segundo jogador da mesma
coluna.

5. Este por sua vez corre na diregdo das garrafas ou caixas, colocando-as em pé,
novamente, retornando imediatamente para sua coluna correspondente, batendo na
mdo do terceiro jogador que continua o jogo.

6. A coluna de jogadores que terminar por primeiro serd a vencedora do jogo.



A CORRIDA DA BOLINHA

MATERTIAL: Duas raquetes e duas bolinhas de pingue pongue.

1.

w

Organizam-se duas equipes de jogadores que se colocam em fila, atrds de uma linha
de partida.

A uma distancia de seis metros se marca uma linha de chegada.

Cada equipe terd uma raquete e uma bola de pingue pongue ou bolinha de papel.

A um sinal dado, o primeiro jogador de cada equipe movimenta a raquete,
procurando empurrar a bolinha até a linha de chegada.

Assim que alcangar a linha de chegada, sem focar a bola com a mdo, levanta a
bolinha e corre de volta, entregando a bola e a raquete para o segundo jogador da
fila, que recomega o jogo, e assim sucessivamente até que todos tenham jogado.

. E vencedora a equipe que terminar por primeiro.



0S TRES CEGOS

1. Organizam-se filas de 6 a 7 pessoas, de acordo com o nimero de participantes.

2. Ao primeiro jogador de cada fila vendam-se os olhos, e o segundo coloca suas mdos
por cima do ombro do primeiro, e os seguintes se seguram pela cintura.

3. A um sinal dado, inicia-se a marcha, sendo conduzidos pelo jogador que encabega a
fileira, com os olhos vendados.

4. A meta de cada fila € alcangar a linha de chegada, marcada anteriormente pelo
animador.

5. E interessante escutar o didlogo que se estabelece ao serem guiados por um cego.



AS BOLAS CIRCULANTES

MATERIAL: Duas bolas.

1. os participantes sdo divididos em duas equipes, sendo importante assinalar bem
quem é de uma equipe quem é de outra.

2. Os jogadores forma um circulo Unico, e a um sinal dado, no encontro das duas
equipes, o animador solta duas bolas, em sentido inverso.

3. As bolas sdo passadas, de mdo em mdo, até que cheguem no outro cruzamento das
duas equipes.

4. O jogador que receber as duas bolas ndo pode deixd-las cair, mas devolvé-las
novamente em sentido inverso.

5. Ganha pontos quem ndo deixar cair a bola. Se algum jogador se atrapalhar e deixar
cair a bola, perde a equipe q quem o jogador pertence.
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