
JOGOS
 
 

Existem dois “estilo” básic o de jogo:
 

      COOPERAÇÃO – jogar com o outro
      COMPET IÇÃO – jogar contra o outro

 
Dependendo do jogo, podemos aumentar ou diminuir a distânc ia entre c ada jogador, entre “Eu”e “Ele”.
Estes dois estilos de jogo “soc ial” estão presentes em toda situaç ão de interdependênc ia, ou seja, em toda

situaç ão onde duas ou mais pessoas, ou grupos que interagem exerc endo, uma sobre a outra, influênc ia mútua.
 
COOPERAÇÃO
 

Uma situaç ão c ooperativa é aquela em que os objetivos dos indivíduos são de tal ordem que, para que o
objetivo de um deles possa ser alc anç ado, todos os demais integrantes, deverão igualmente alc anç ar os seus
respec tivos objetivos.
 
COMPETIÇÃO
 

Uma situaç ão de c ompetiç ão é aquela em que para   que um dos membros alc anc e os seus objetivos, os
outros serão inc apazes de atingir os deles, c arac teriza- se c omo uma situaç ão c ompetitiva.
 
 

Atualmente, um conjunto de evidênc ias se c ontrapõem a teoria de que a lei natural seria a c ompetiç ão,
trazendo assim a c ooperaç ão c omo lema básic o da natureza.

Embora haja c ompetiç ão, esta oc orre, usualmente, num contexto mas amplo de c ooperaç ão, de modo que o
sistema maior é mantido em equilíbrio.
 
 

SITUAÇÃO COOPERATIVA SITUAÇÃO COMPETITIVA

Perc ebem que o atingimento de seus
objetivos, é em parte, c onseqüênc ia da
aç ão dos outros.

Perc ebem que o atingimento de seus
objetivo, é inc ompatível c om a obtenção dos
objetivos dos demais.

São maus sensíveis às solic itaç ~eos dos
outros

São menos sensíveis às solic itaç ões dos
outros

Ajudam-se mutuamente c o freqüênc ia Ajudam-se mutuamente com menor
freqüênc ia.

Há maior homogeneidade na quantidade de
contribuiç ões e partic ipaç ões

Há menor homogeneidade   na quantidade de
contribuiç ões e partic ipações.

A produtividade em termos qualitativos é
maior

A produtividade em termos qualitativos é
menor.

A espec ializaç ão de atividades é maior A espec ializaç ão de atividades é menor.

 
Jogos c ooperativos é um prátic a re- educativa, c apaz de transformar nosso c ondic ionamento c ompetitivo

para vencer na vida, em  Alternativas Cooperativas para o Exerc íc io da c onvivênc ia.
 

 

JOGOS COMPETITIVOS JOGOS COOPERATIVOS
São divertidos apenas para alguns São divertidos para todos
A maioria tem um sentimento de derrota Todos têm um sentimento de vitória
Alguns são exc luídos por sua falta de
habilidade

Há mistura de grupos que brinc am juntos
c riando alto nível de ac eitaç ão mútua

Aprende- se a ser desc onfiado Todos partic ipam e ninguém é rejeitado ou
exc luído

Os perdedores fic am de fora do jogo e
simplesmente se tornam observadores

Os   jogadores aprendem a ter um senso de
unidade e c ompartilhar o suc esso

Os jogadores não se solidarizam e fic am
felizes quando alguma c oisa de “ruim”
ac ontec e aos outros

Desenvolvem auto- c onfianç a porque todos
são bem ac eitos.

Pouc o tolerânc ia à derrota desenvolve em
alguns jogadores um sentimento de
desistênc ia fac e a dific uldades.

A habilidade de perseverar fac es as
dific uldades é fortalec ida

Pouc os se tornam bem suc edidos Para c ada um jogo é   um caminho de co-
evoluç ão

 
 
Qualidades- habilidade que expressamos nos jogos c ooperativos:
 



ü      Alegria e entusiasmo
ü      Auto- estima
ü      Confianç a e respeito mútuo
ü      Comunic aç ão
ü      Comunhão de objetivos
ü      Criatividade
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De ac ordo c om a observaç ão feitas em c entenas de jogos, identif ic a- se três padrões de perc epç ão- aç ão que se
manifestam diante da necessidade de jogar para alc ançar uma Meta Comum ou Soluc ionar um problema.
 

 
 
 
 
 

 
“Na verdade os jogos de que as c rianças partic ipam tornam-se seus jogos de vida”
Jean Piaget
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

1- REDE



 
Material Necessário:
            Um rolo de barbante.
Procedimento:
               Reúna o grupo em c irc ulo e tenha em mãos um rolo de barbante. Dirija- se a um dos partic ipantes ofereça-
lhe uma palavra de enc orajamento e passe o rolo a ele, segurando a ponta do barbante. A pessoa que rec ebeu o
rolo deve repetir a operaç ão, passando- o adiante ac ompanhado de uma palavra de enc orajamento. Verif ique que o
barbante esteja sempre bem estic ado entre uma pessoa e outra. Quando todos tiverem partic ipado, estará formada
uma rede encorajamento.
Variação:
            Em vez de palavras de enc orajamento, pode ser usada qualquer forma de mensagem.
 

2- SE...
 
Material Necessário:
            Canetas e c ópias do material elaborado.
Procedimento:
             Prepare um questionário c ontendo perguntas c ujas respostas podem c oloc ar em evidenc ia as diferenç as de
opinião entre os integrantes do grupo.

Se...
Se...  pudesse entrar num túnel do tempo, em que época esc olheria viver ?
Se...  pudesse ir morar em outra parte do mundo, para onde iria ?
Se...  ganhasse um milhão de dólares, c omo gastaria ?
Se...  pudesse mudar algo em uma pessoa, o que esc olheria ?
Se...  pudesse mudar algo em sua c asa (escola, c urso, etc .), o que mudaria ?
Se...  pudesse ser outra pessoa, quem esc olheria ser ?
Se...  pudesse ter resposta para uma questão dif íc il, qual esc olheria ?

                       Distribua as folhas e de tempo sufic iente para que todos elaborem as suas respostas. Reúna o grupo,
apresente as questões uma a uma e de oportunidade a todos para expressarem a sua opinião e justif ic arem suas
esc olhas.
Compartilhar:
                  Aproveite a oc asião para alertar o grupo quanto aos valores nos quais estão baseando as suas esc olhas.
São valores c ondizentes c om o de Deus ?
            Meditem sobre o signific ado de buscar a Deus em primeiro lugar.
 

3- NÓ HUMANO
 
Procedimento:

Reúna o grupo em c irc ulo, de pé. T odos devem c ruzar os braços e dar as mãos. Sem largar as mãos uns dos
outros, os partic ipantes devem tentar desfazer o “nó”, dentro de um tempo estimulado (10 a 15 minutos) . É
nec essário que todos trabalhem juntos, em c ooperaç ão.
Compartilhar:
            Avalie c om o grupo a pratic a da mutualidade e da liderança.
 

4- MÍMICA
 

Coloc ar vários temas em papeizinhos e sortear para c ada integrante do grupo.
Cada pessoa deve fazer a mímic a do tema que tirou, e o grupo deve adivinhar.

 
 

5- PALAVRAS PROIBIDAS
 
Material Necessário:
            1 (uma) c aixa de c lipes de papel.
Procedimento:
             Entregue seis ou mais c lipes a c ada pessoa. T odos os partic ipantes têm c omo objetivo aumentar o número
de c lipes que possuem. Durante determinado tempo, devem c onversar entre si, procurando c onhecer uns aos outros
(atividades, família, preferênc ias pessoais, estudos, etc ). Cada vez que alguém menc ionar as palavras “eu” , ”meu”
, ”minha” deve entregar um c lipe ao entrevistador. Quem perder todos os c lipes será eliminado. Vence quem estiver
c om o maior numero de c lipes quando o prazo se esgotar.
Compartilhar:
               A natureza humana possui uma tendênc ia egoc êntric a que se evidenc ia nos mais diversos aspec tos do dia
a dia.
 

6- SOLETRANDO
 
Material Necessário:
            Canetas, folhas de papel em branco, alf inetes.
Procedimento:



               Entregue a c ada partic ipante uma folha de papel em branco, uma c aneta. Pessoa que esc revam uma letra
na folha e prendam esta folha bem visível em sua roupa. Dado um sinal, c ada um vai procurar se juntar a outros
partic ipantes c om os quais possa formar uma palavra. Com um novo sinal, todos devem parar onde estão. Avalie as
palavras formadas, verif ique que sejam registradas pelos partic ipantes em sua folha e de inic io a uma nova rodada.
Encerrada a brinc adeira, vence quem tiver o maior numero de palavras registradas em sua folha.
Variação:
            Pode- se determinar um tipo diferente de palavra a c ada rodada.
 

7- CORREIO CRIATIVO
 
Material Nec essário:
                       Nomes dos integrantes do grupo preparados para sorteio, c artões em branc o, material de desenho,
revistas velhas para rec ortar, tesoura, c ola.
 
Proc edimento:
            Cada partic ipante sorteia um nome, verif ic a que não seja o seu e o mantém em segredo. Usando de
c riatividade, prepare um c artão que expresse algo sobre aquela pessoa: uma qualidade, uma habilidade, etc . Instrua
o grupo para que se mantenha bem espalhado pela sala enquanto prepara os c artões. T erminado o trabalho o
c artão deve ser enviado pelo “c orreio” – uma pessoa que fará as entregas. No final, o grupo se reúne em c irc ulo.
Cada um tenta adivinhar quem é o seu c orrespondente sec reto que, quando identif ic ado deve explic ar a mensagem
do c artão.
 

8- TELEFONE SEM FIO
 
            Inic iar a dinâmic a c ontando uma história, pedir para que c ada partic ipante esc reva (ou fale) o restante
desta historia, sem deixar o outro ver, tudo isso no tempo destinado (30 segundos para c ada um).
            T ema da história: Adaptar o tema para a aula a ser aplic ada.
 

9- PASSA OU REPASSA
 

Elabora- se varias perguntas de ac ordo c om a aula / assunto em questão.
Forma- se dois grupos. É feita uma pergunta para o primeiro grupo, se este não souber responder, passa a

pergunta para o outro grupo. Quem ac ertar ganha pontos.
 

10- COMPLEMENTAÇÃO DE SENTENÇAS
 
            Complete as frases abaixo. Não existem respostas c ertas ou erradas, queremos que voc ê as c omplete de
acordo c om sua maneira de pensar e agir. Não deixe respostas em branco. Procure ser rápido e não use borracha.

1-            Minha ambição...
2-            Eu sou muito...
3-            É bom trabalhar c om pessoas que...
4-            Diante de situaç ões novas...
5-            Minha dific uldade...
6-            As pessoas pensam que sou...
7-            Eu me arrependo...
8-            Quando aborrec ido (a) c ostumo...
9-            Recuso-me a...
10-        Gostaria que meu pai...
11-        A garantia de um bom trabalho...
12-        Meu objetivo atual é...
13-        A coisa que mais me incomoda...
14-        Minha maior dificuldade...
15-        Penso em mim mesmo...
16-        Minhas qualidades são...
17-        Meus defeitos são...
18-        Espero do meu futuro...
19-        Gosto de trabalhar...
20-        Quando as c oisas estão c ontra mim...
21-        T enho um temperamento...
22-        Não gosto de pessoas...
23-        Se eu pudesse esquec er a vez em que...
24-        A pior coisa que já fiz...
25-        Eu sempre quis...
26-        Não posso c ompreender...
27-        Os c olegas c om quem estudo (trabalho)...
28-        Posso perdoar tudo, menos...
29-        A dific uldade da maioria das pessoas...
30-        Posso trabalhar melhor...
31-        Prec iso me corrigir...
32-        Às vezes sinto-me inseguro (a) em...



33-        Sou incapaz...
34-        Um fato que me marcou negativamente...
35-        Meu maior desejo
36-        Meu maior desafio...
37-        Costumo nas horas d folga...
38-        Na minha escola (no meu trabalho) sinto-me...
39-        Um fato que me marcou positivamente...
40-        Fic o ansioso (a) quando...

 
11- COSME E DAMIÃO

 
O monitor solic ita que os  partic ipantes se dividam em duplas, preferenc ialmente agrupando as pessoas que tenham
menos c ontato anterior entre si.

As duplas devem conversar entre si durante c inc o movimentos sobre o tema “o meu dia ontem”. O tempo
deve ser dividido para c ada c omponente da dupla. Cada um deve observar o outro ao máximo.
Após decorrido os c inco minutos, c ada um terá um minuto para representar (ou dramatizar) o outro. Devem
carac terizar o outro da forma mais c ompleta possível e Procurar representear a forma de falar, a postura físic a, os
tiques,enfim, incorporar o outro.
 

12- JOGO DOS BILHETES
 

O c oordenador deve organizar todos os partic ipantes num c írc ulo. Devem ser c oloc ados ombro a ombro, c om
as c ostas voltadas para fora do c írc ulo.
Grudar nas c ostas de c ada pessoa uma folha de papel c om uma frase esc rita. As frases devem ser diferentes pra
c ada pessoa. T odos ao mesmo tempo deverão ler os bilhetes e atende- los, sem dizer o que está esc rito. Por
exemplo, se no bilhete estiver esc rito ‘dance c omigo’, que ler o bilhete deve simplesmente dançar. Depois de um
tempo c ada um deve adivinhar o que estava esc rito em seu bilhete

(enviado por Sandra Maria sem menção da fonte; se souber qual seja, por favor nos informe a fim de que possamos
dar os devidos c réditos)


