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“Vivendo e aprendendo a
Jogar, nem sempre
ganhando, nem sempre
perdendo, mas

aprendendo a jogar”.

Guilherme Arantes
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"Considero os Jogos Cooperativos como um presente, daqueles que a
gente ganha quando crianca, sabe? Ao recebé-lo, é preciso desfrutar dele.
Temos que deixar o presente fazer parte da gente, circulando pelo corpo
inteiro, dos pés a cabeca... pelo coracdo. Depois, sentindo que o presente é
Como-Um comigo, comeco a compartilhar com os outros mais préximos a
alegria de brincar juntos. Entdo, quando menos esperamos, ele se transforma
em Como-Um a todo mundo.

E impossivel qualquer tipo de convencimento em se tratando de
Cooperacéo, a ndo ser Con-VenSer (um vir-a-ser compartilhado) a si mesmo.
Isto é, buscar o sentido, o significado e a vivéncia do Jogo Cooperativo
navegando interiormente.

Em resumo, a légica proposta pelo Jogo Cooperativo, enquanto Pedagogia da Cooperacéo,
€ uma légica dialégica, que busca uma sinergia entre Visdo-e-Agdo, Teoria-e-Pratica, Sonho-e-
Realidade, Todo-e-Parte, Individuo-e-Coletivo e Cada Um-Consigo Mesmo. Enfim, entre tudo e
todos que se acham isolados, separados ou em oposicdo uns aos outros.” — Fabio Brotto

Criangas, adultos que vivem em disputa e necessitados de sé vencer (em vez de
“venSer”) e paises cuja meta ndo é o progresso do homem mas a riqueza para o poder.
Criancas, adultos e paises ai estdo a nos mostrar como é poderosa no bicho homem a
necessidade de ganhar, viver em disputa e levar a melhor.

Sem saber que a necessidade de vencer é talvez a principal fonte de sofrimentos do ser
humano e das sociedades, o homem permanece aprisionado ao mito do herdi, incapaz de
aproveitar a energia despendida nessa luta estupida, para outros tipos de vitéria, as que nao
tém por meta a destruicdo de outras partes, e, sim, evoluir através da construgdo do mundo,
da criatividade, da organizacdo de sociedades justas, igualitarias e fraternas que nao
necessitem do impulso da competicido para obterem a forca de trabalho e a disposicao
necessarias ao avango e a evolugdo.

Vencer é importante e significativo de aspectos positivos e ativos do homem. Mas vitdria
s6 existe onde aparece a criagdo com a conquista de novos passos e ndo onde jazem cadaveres
dos antagonistas ou a cisdo de partes do real, representada pela posicao dos discordantes.

Vencer é importante quando se luta por uma ordem positiva € ndo quando se luta contra
0 gque nos parece negativo. Vencer é uma atitude positiva diante da vida e ndo a derrota do
positivo que havia nos antagonistas.

Mas se o homem precisa ganhar, aprecia ganhar, ndo vive sem ganhar, poderiamos,
entdo, trocar o adversario. Ndo se trata de ganhar do outro. Mas de ganhar de si mesmo
através do outro. Os competidores, juntos, debrucar-se-iam sobre as virtudes proprias e
adversarias (solidarias) na busca dos pontos nos quais houvesse superacdao de desempenhos

anteriores.
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Vivemos, porém, numa realidade que assim nao dispde. As pessoas se comportam em
funcdo de ditames impostos pelas ideologias e os nomeiam de “realismo”. A nuvem pragmatica
que invadiu a humanidade no século XX determinada pela utopia do progresso material,
cientifico e tecnoldgico levou os processos educativos (os escolares e os dos costumes) a
colocar na eficacia, no resultado e na forma, toda a finalidade dos atos humanos.
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Estamos passando por uma mudanca de paradigmas, por uma fase em que os saberes
nao sao mais exclusividade de quem ensina, tanto quanto seres humanos quanto como
educadores. O papel do educador € muito mais o de um facilitador e orientador do processo
de desenvolvimento do(s) outro(s). O objetivo do educador é o de oferecer instrumentos ao
educando para que ele possa procurar dentro de si e no mundo externo, as informagdes
necessarias para o seu crescimento. O educador/facilitador é um alavancador de novos
rumos, motivador para a mudanga, auto-conhecimento, auto-transformacao e reformulacao
de valores. O papel do educador é o de levantar questionamentos que “provoquem” e
“desequilibrem” seu(s) interlocutor(es), em prol da mudancga.

Porque e quando isto acontece?

Ndo € um acontecimento instantaneo e sim um processo, onde para cada individuo
ocorre a partir de eventos ou fatos muito particulares. A partir de um desconforto, de um
sentimento de que as coisas ndo estao certas do jeito que estdo

Para mudar precisamos nos desvencilhar de idéias preconcebidas, formas viciadas de
relacionamento, para reconstruir, tijolo por tijolo, nossa nova forma e, aos poucos, ir
experimentando qual é o clima que darei a cada encontro, a cada oficina, a cada aula. Quais
as bases de pensamento sobre as quais irei “sentar”, me alimentar e dormir; ou seja, os

novos paradigmas que irdo servir de norte para 0 meu novo comportamento, minha nova

postura; que estilo irei adotar.
Se refletirmos a respeito de :
e que estilo quero adotar(filosofia)
e 0 que é essencial para mim (meus valores) e o que é superficial (justificativa)
e 0 que quero nesta nova fase (meus objetivos)
e como vou apresentar essas questoes (metodologia)

e que materiais vou utilizar

Avaliar o que esta confortavel, o que esta pratico, ir fazendo os pequenos ajustes para
ir adequando o meu espago ao meu jeito. A minha filosofia de trabalho as necessidades de
todos aqueles que moram comigo ou vem me visitar.

Vamos refletir a respeito da postura do educador até os dias de hoje:

e autoritdria, centrada em um Unico individuo, considerado “detentor dos
saberes”, dono da verdade

e unilateral, no sentido de nao ter flexibilidade, utilizando e repetindo velhas
féormulas ou receitas sem atentar para as necessidades daqueles a quem nos
dirigimos

e 0 seu maior objetivo é ensinar, informar, transmitir conhecimentos

e considera o outro como uma tabua rasa que deveria incorporar, adotar os seus
saberes incontestaveis

e abomina o conflito
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condena e rejeita o erro

avalia, taxa e classifica o bom e o ruim, o melhor e o pior

Vamos fazer agora, uma reflexdo a respeito da postura do novo educador, facilitador do

processo do outro:

ele ouve, observa e reconsidera o processo de desenvolvimento do seu
aluno/educando/aprendiz.

reflete a respeito da sua prdpria pratica, recriando-a em funcdo das
necessidades do(s) seu(s) interlocutor(es): avalia o seu processo e postura
reconstrdi junto com o(s) outro(s) os saberes

é flexivel e aberto para a mudanga

trabalha a partir dos conflitos, procurando caminhos para resolvé-los

utiliza o erro como alavanca e desafio para novas aprendizagens

0 seu maior objetivo é formar, propiciar a abertura de canais no outro e
oferecer ferramentas para que o outro possa ser ele mesmo, se descobrir,
expressar-se.

Baseado No texto de Adriana Friedmann
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"Creio que quando tratamos do Jogo Cooperativo, o propdsito essencial, é nos ajudar a

lembrar da importancia de Tocar-Despertar-Trocar-Reencontrar uns COM os outros— Fabio

Brotto

eTocar aquele que estd além do profissional e dos diferentes papéis

sociais que representamos, tocar o Ser Humano por tras da camisa,
especialmente, aquele por trds da camisa do “outro time”.

e Despertar com os outros, a lembranga de nosso estado de
Interdependéncia e Cooperagdo essencial, presente em todos ndés e em todas
as coisas.

e Trocar nossas possibilidades de realizagcdo do (im)possivel, quando
operamos juntos os desafios do cotidiano.

e Re-encontrar quem Eu Sou e quem Somos No6s. E qual nosso papel
neste vasto e permanente Jogo da Vida.”

Vocé sabe o que é jogo cooperativo? E cooperagdo?

JOGO: brincadeira, divertimento, folguedo, passatempo, exercicio de criancas em que
elas fazem prova da sua habilidade, destreza ou astucia.

COOPERATIVO: aquele que coopera, que age ou trabalha junto com o outro para um
fim comum, que colabora, contribui ou age conjuntamente para produzir um efeito.

JOGOS COOPERATIVOS possuem no seu &mago de desenvolvimento a COOPERACAO.
Sédo atividades de compartilhar, unir pessoas, despertar a coragem para assumir riscos com
pouca preocupagao com o fracasso e o sucesso em si mesmos. Os jogos cooperativos reforgam
a confianca em si mesmo e nos outros, propiciando uma participagao auténtica, fazendo com
que o ganhar e o perder sejam, apenas, referéncias para o crescimento pessoal e coletivo.
Através dos jogos cooperativos, criancas e adolescentes “descobrem” outras possibilidades:
regras, aprendizagem e educacdo, a ajuda, a solidariedade, a compreensdo, o ludico. A disputa
e a competicao podem ser confrontadas, abrindo-se uma possibilidade de insercao da
COOPERAGCAO - ONDE TODOS GANHAM.

A UNESCO coloca como alguns dos valores essenciais para a paz e a convivéncia
ecoldgica entre as pessoas: respeitar a vida, rejeitar a violéncia, ser generoso, escutar para
compreender, preservar o planeta, redescobrir a solidariedade. Esses e outros valores como:
unido, amor, colaboracdo, bondade, paz, responsabilidade, organizacao, inclusdo ética, sdo
trabalhados através das VIVENCIAS COOPERATIVAS.

Os JOGOS COOPERATIVOS (VIVENCIAS COOPERATIVAS) permitem o desenvolvimento
do viver e do conviver em grupo, do aprender para cooperar e do cooperar para aprender,

exercitando o compartilhar como instrumento de crescimento pessoal.
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Segundo Terry Orlick, "a diferenca principal entre Jogos Cooperativos e competitivos é
gue nos Jogos Cooperativos todo mundo coopera e todos ganham, pois tais jogos eliminam o
medo e o sentimento de fracasso. Eles também reforcam a confianca em si mesmo, como uma
pessoa digna e de valor.”

A proposta da cooperagdo € que as pessoas possam fazer as coisas conjuntamente, que
possam “com partilhar” situagdes, sentimentos, sensagdes, momentos, encontros. Que a
cooperacdo seja também um exercicio de “com vivéncia”, e que tudo esteja sempre dentro de
uma “comum unidade”

O Homem, sé existe quando em relagao com outras pessoas, e para isso depende dos
outros para sobreviver.

Quando temos um grupo, o resultado final deverd SEMPRE ser de acordo com o que é
melhor para todos, e ndo para mim individualmente.

E 0 que é um jogo semi cooperativo entdo? E aquele que favorecem o aumento da
cooperacdo no grupo e oferecem as mesmas oportunidades de jogar para todas as pessoas do
time. Os times continuam jogando um contra o outro, mas a importéncia do resultado é
diminuida, a énfase passa a ser o envolvimento ativo no jogo e na diversdo. Por exemplo: todos
os jogadores devem tocar na bola. Todas as mulheres tém que fazer determinada coisa,
enquanto aguardam a vez. Todos os pontos de um time sdo computados para o outro. Cada vez

que um time faz um ponto, um jogador deverda passar para o lado oposto etc...

Para se Atingir a cooperacao é necessario vivenciar 3 etapas:
10 Ganhar Sozinho = Individualista / Indiferenca

29 Ganhar de vocé = Competitivo

39 Ganhar COM vocé =

Aqui, poderemos encontrar diversas justificativas para a utilizacdo dos jogos
cooperativos, e quais sdo os beneficios que eles nos trazem; em contrapartida aos jogos
competitivos.

Como ja foi comentado, a sociedade por si sé ja é muito competitiva, e entao nascemos
sabendo competir, e acabamos deixando de aprender a cooperar, pois parece nao existir
tempo para isso.

Mas, aqui eu fagco um convite: EXPERIMENTE

Jogos Cooperativos Jogos Competitivos

Visdao que “"Tem para todos” Visdao que “'s6 tem para um”

Objetivos comuns Objetivos exclusivos

Ganhar COM o outro Ganhar DO outro

Jogar COM Jogar CONTRA

Confianca Mutua “Des - Confianca” / Suspeita

Todos FAZEM parte Todos A parte

Descontracao / Atencao Preocupacao / Tensao

Solidariedade Rivalidade

Diversao para TODOS Diversdo as custas de alguns

A Vitéria é garantida e compartilhada A Vitéria é uma ilusdo

Vontade de continuar jogando Pressa para acabar com o Jogo
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Existem varias maneiras de utilizar o Jogo Cooperativo, e aqui destaco algumas que
podem servir de guia. Mas que fique claro que esse tipo de jogo, ndo tem local, data,
espaco ou situacdao mais adequada. Ele pode ser praticado em toda e qualquer situagdo. No

dia a dia, na escola, no trabalho, na “com vivéncia” com os outros. A cooperagao deve ser
entendida como um VALOR e ndo como um ato.

Entdo vamos la:
Vivéncia - é um processo de ensino-aprendizagem denominado “Educacdo de Laboratério”,
ou seja, um conjunto metodoldgico que objetiva o alcance de mudangas pessoais a partir de
aprendizagens baseadas em experiéncias diretas ou vivéncias.
Fela Moscovici - 1985

Dinamica de Grupo - Todos os grupos devem ser compreendidos como totalidades
dinamicas que resultam das interacdes entre seus membros. Estes grupos adotam formas
de equilibrio no seio de um campo de forgas, tensGes e pelo campo perceptivo dos
individuos. Estas forcas, tais como movimento, acdo, interacdo, reacao, etc. é que
constituem o aspecto dindmico do grupo e conseqlientemente afetam sua conduta.

Kurt Lewin

O Jogo

Através da historia da humanidade foram iniUmeros os autores que se interessaram,
direta ou indiretamente pela questdao do jogo, do brincar e do brinquedo. Aqui seguem
algumas informacgOes importantes sobre esse tema tdao antigo mas ao mesmo tempo tdo
desconhecido. Confira!

Idade Média - o jogo é considerado ndo sério (associado ao jogo de azar). Serve
também para divulgar principios de moral, ética e contelidos de disciplinas escolares.

Renascimento - compulsdo ludica. O jogo é visto como conduta livre que favorece o
desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo: foi adotado como instrumento de
aprendizagem de conteldos escolares (Quintiliano, Erasmo, Rabelais, Basedow)

"O jogo é um instrumento de desenvolvimento da linguagem e do imaginério. E do
escritor, o poeta, sua prioridade” - Montaigne, 1612

"0 jogo é um meio de expressdo de qualidades espontdneas ou naturais da crianca,
como recriagdo, momento adequado para observar a crianca, que expressa através dele sua
natureza psicoldgica e inclinacbes” — Vives, 1612

O jogo tem valor educativo, na medida em que alia o prazer a condicdo de uma
livre aprovacdo e de uma submissdo auténoma as regras ... O valor do jogo tem
implicagbes politicas e morais, indo bem além da simples distracdo ... O jogo passa a ser
associado a formacdo do ser humano em sua plenitude” - Rousseau, 1761

"Os jogos da crianca sdo o insubstituivel lugar de uma auto-aprendizagem por si
mesma, em que vemos que se trata de uma cultura livre ... Por meio do jogo, a crianga
aprende a coagir a si mesma, a se investir de uma atividade duradoura, a conhecer e a
desenvolver as forgas do seu corpo”- Kant, 1787

"O jogo é necessario na vida humana” - Tomas de Aquino, 1856

O jogo é um remédio e um repouso que se dad ao espirito para relaxa-lo,
restabelecer suas forgas, junto com as do corpo ...” - Nicolas Delamare, séc. XVIII

10
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"A brincadeira reflete o decurso da evolugdo do homem, desde a pré-histéria até o
momento presente. E como se a historia da raca humana fosse recapitulada por cada
crianca, cada vez que ela brinca” - Stanley Hall, 1882

... A brincadeira é a atividade espiritual mais pura do homem neste estagio e, ao
mesmo tempo, tipica da vida humana enquanto um todo.... Ela da alegria, liberdade,
contentamento, descanso externo e interno, paz com o mundo ... O brincar em qualquer
tempo néo é trivial, é altamente sério e de profunda significacdo”- Froebel, 1912

"0 jogo é uma atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se
pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais, proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras”- Huizinga, 1938

"Os jogos sdo geradores e expressdo da personalidade e da cultura” - Roberts e
Sutton-Smith, 1960-1970

"Os jogos tem um papel expressivo no desenvolvimento de certas habilidades
cognitivas” - Bateson (1956), Vygotsky (1967), Sutton-Smith (1967), Sylva, Bruner e
Genova (1976)

"0 jogo € uma atividade espontanea oposta a atividade do trabalho”
"E uma atividade que da prazer...”

“"Caracteriza-se por um comportamento livre de conflito”

Piaget, 1964

"Importéncia da exploragdo no jogo: a auséncia de pressdo do ambiente cria um
clima propicio para investigacbes necessdrias a solucdo de problemas” - Bruner, 1976-1983

"O jogo é uma forma de infracdo do cotidiano e suas normas” — Wallon, 1981

"O Brincar traz de volta a alma da nossa crianga: no ato de brincar, o ser humano
se mostra na sua esséncia, sem sabé-lo, de forma inconsciente. O brincante troca, socializa,
coopera e compete, ganha e perde. Emociona-se, grita, chora, ri, perde a paciéncia, fica
ansioso, aliviado. Erra, acerta. PGe em jogo seu corpo inteiro: suas habilidades motoras e
de movimento vém-se desafiadas.

No brincar, o ser humano imita, medita, sonha, imagina. Seus desejos e seus
medos transformam-se, naquele segundo, em realidade. O brincar descortina um mundo
possivel e imaginario para os brincantes. O brincar convida a ser eu mesmo”

"O brincar, assim como a arte, o movimento, a expressdo plastica, verbal e musical,
é uma das linguagens expressivas do ser humano” -

"0 jogo designa tanto a atitude quanto o objeto que envolve regras externas”

- Friedmann, 1998

11
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¢ Jogos de Quebra-Gelo, Ativadores e de Integracgao

Jogos normalmente utilizados com grupos que ainda ndao se conhecem bem. Abertura de
eventos, seminarios, formacao de novos grupos. Independente de permanecerem ou nao
juntos por muito tempo. Jogos de abertura, nomes, acdo, folia. Sdo jogos curtos e com
altas doses de acdo e gasto de energia. Servem para unir o grupo desde o inicio da sessdo,
ajudando os participantes a memorizar o nome de cada um, comegar um contato e se
descontrairem. Os jogadores se soltam, aquecem, descarregam as tensdes fisicas e
superam reservas pessoais. Servem também para momentos apds refeicdes e/ou quando o

grupo se apresenta cansado da jornada.

e Jogos de Toque e Confianga

Jogos que dependem de uma relagdo pré-estabelecida e como o préprio nome ja diz,
confianga! A Questdo do toque é sempre muito delicada e deve ser abordada e introduzida
com cautela para ndo afastar, esfriar ou até mesmo estragar o clima entre os participantes.
Estes jogos ajudam os participantes a observar como lidam com a confianga em suas vidas.
Devem ser utilizados com bastante cuidado, o focalizador deve estar atento ao momento do
grupo e as reagles de cada participante, assegurando-se de que o momento € este, pois
eles podem disparar processos psicoldgicos internos. Sdo Muito Uteis também quando um
grupo que ja trabalha junto demonstra sinais de desgaste, desequilibrio e intrigas comegam

a aparecer.

¢ Jogos Criatividade e Reflexao

Jogos que podem ser usados com grupos que precisam amadurecer alguma idéia, ou
pensar em novas solucdes para determinadas coisas / assuntos / situagdes. estimulam a
expressao da imaginacgdo, intuigdo e criatividade

Também podem ser jogos de descontracdo, utilizados em momentos em que o grupo
apresenta cansaco ou desgaste no pensamento especifico de algum assunto.

Nestes jogos os participantes podem se perceber e mostrar aos outros o que descobriram
acerca de si mesmos e do grupo. Os participantes também fazem contato com seu préprio

interior e com o grupo.

¢ Jogos de Fechamento

Sao Jogos mais profundos e exigem alguma capacidade do focalizador, para lidar com
demandas que surgem no decorrer das atividades. S3o normalmente usados em
encerramentos de atividades com grupos que ja se conhecem e trabalharam juntos por
algum tempo (seja ele de quanto for) Servem também para dar as pessoas a chance de se
posicionarem em relagdo ao grupo e a si mesmas, transferindo o que fizeram no

treinamento ou vivéncia para o seu dia-a-dia.

OBS: Normalmente, dentro de um processo grupal, todos os tipos de jogos sao utilizados.

12
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Condicao dos Jogos

Em nossas vidas, aprendemos que tudo o que é bom, sempre acaba. Mas dentro do jogo
cooperativo, sé acaba quando o grupo achar que chegou o0 momento, ou entdo,quando os
desafios forem todos vencidos, e ndo quando um perde e o outro ganha.

No Jogo cooperativo, podemos ficar jogando o mesmo jogo de diversas formas, desde
que isso seja divertido para todos.

Existem dois tipos de jogos. Um pode ser chamado de finito, o outro de infinito.

FINITO INFINITO
As regras ndao podem mudar As regras devem mudar de acordo com as demandas
Jogadores jogam dentro de limites Jogadores jogam com os limites
Jogos sdo sérios Jogos sdo divertidos
Jogador joga para ser poderoso Jogador joga com o poder
Jogador consome tempo Jogador gera tempo
Jogador busca a vida eterna Jogador busca o nascimento eterno

Carse — 1986

Manifestacoes e
desenvolvimentos
estimulados pelo Jogo
Cooperativo

Plano Fisico Plano Emocional

e Habilidade dos Jogadores e Sentimentos

e Movimentagdo do Jogo e Atitudes

e Linguagem Corporal e Padrdes de Comportamento
e Energia dos Jogadores ¢ Relacionamento

e Energia do Local Interpessoal

e Ideologias

Plano Mental Plano Espiritual
e Pensamento ¢ Valores Essenciais
e Imaginagao e Metas de Vida
e Raciocinio e Questionamentos
e Conhecimento e Intuicao
e Idéias e Criatividade
e Consciéncia Grupal
e Ideais

13
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O primeiro sentimento do educador hoje, que sente que aquele velho e conhecido
jeito de ensinar, ndo mais atende aos seus educandos, € uma ansiedade, uma percepgdo de
gue “esta perdendo o controle”; uma sensacdo de que aquele espaco certinho no qual todos
enfileirados prestavam atencdo a matéria, estd “sufocando seus educandos”. O ar esta
rarefeito. Ndo ha movimento e os animos ficam a flor da pele. As pessoas precisam
respirar, abrir as janelas ou até mudar de espaco para se expandirem. E quanto mais
autoritario e repressivo para manter aquela antiga disposicdo, mais revolta, tensdo e
doencas por parte dos educandos.E possivel sentir no corpo: falta de harmonia, um
atropelando o outro; falta o espaco que permita (dentro do espaco para oficina) que cada
um dos seus educandos possa entrar em contato consigo mesmo, com a sua intimidade,
com a sua individualidade, com os seus conflitos e limitagdes e com as suas habilidades.
Falta o espacgo do poder vir a ser e a expressar-se, cada um do seu jeito, para poder voltar

a sala para um reencontro com o(s) outro(s).

1. Como criar um novo espaco, ou reforma-lo para que torne-se um ambiente agradavel

de trabalho?

> Que espacgo € esse? Quantos metros tenho disponiveis? E coberto?
Fechado? Tem cadeiras? Tem ventilacdo? Agua? Banheiro?

> As pessoas ficam confortaveis dentro dele? Vou utilizar som? Existem
tomadas? Posso utilizar bolas? Jogos ou Brincadeiras de correr? Posso
fazer barulho?

» Tem muito barulho por perto? Posso fazer atividades sensibilizadoras?
Relaxamento? Introspecgdes?

» 0O que posso fazer para que todas as pessoas sintam-se a vontade?
Tirar os sapatos, dar as maos, fechar os olhos, massagear o amigo,
acender incenso?

» Vamos sentar? Ficar em pé? Em roda? Em fila? Em Semicirculo?

Fique a vontade para se fazer bastante perguntas sobre esse espaco, para que depois o seu

planejamento flua bem e sem “surpresas” desagradaveis.

2. Como vou descobrir quais sao os valores essenciais do meu grupo, o que os

move, o que os motiva ?

E necessario descobrir “quem” é esse grupo?? De preferéncia antes de comecar o trabalho,
para que possa adequar melhor as atividades escolhidas, e que estejam de acordo com as

demandas apresentadas.

» Quantos anos tém as pessoas do grupo? De que regido sao? Classe
social?
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» Qual o objetivo da oficia? Por que escolheram uma atividade dessas?
O que pretendem atingir/fazer depois da oficina e dos novos
conhecimentos?

» Existe algum conflitos ou dificuldade/desafio existente atualmente?

» Quais sdo as virtudes, potenciais e habilidades que esse grupo tem?

> Existe um trabalho de valores humanos? Quais sao os valores que

“permeiam” grupo (carta de principios)

3. Quais sao os materiais e as atividades adequados ao momento de cada um que

participa deste processo ?
E importante se basear em conhecimentos adquiridos em itens anteriores, para organizar
essa parte. Por exemplo... para pensar em atividades e materiais, é fundamental, saber a

faixa etaria. E assim por diante.

» Os brinquedos e materiais utilizados prendem o interesse? Sao
desafiadores?

> Quais sdo as atividades hoje desenvolvidas, de onde surgiram?
Respondem as necessidades dos educandos;

» Por que utilizd-las, com que finalidade: para cumprir um curriculo?Para
preencher um tempo?

> Propiciar o desenvolvimento ou a aprendizagem? Em seguida, realizar
uma pesquisa das possibilidades existentes.

» Brincadeiras? Atividades de expressdo plastica ou artistica com
diferentes materiais? Jogos? Atividades de expressdo corporal?

Pesquisa, de expressao verbal?

E necessario sempre estar pronto para pesquisar novas possibilidades, ou ainda propor,
novos materiais, adequados, seguros, desafiadores. Um dos grandes segredos do jogo

cooperativo (se é que existe um segredo) é que ele seja SEMPRE desafiador!
4. Qual devera ser, daqui em diante, a minha postura de focalizador?

Ha necessidade de refletir a respeito da postura atual do educador que executara a
acdo:”"meus objetivos, métodos, os resultados que obtenho”. Com isso, reequilibrar,
reacomodar, fazer pequenos “ajustes”, até ficar totalmente de acordo. Precisa ser feito “sob
medida”. E finalmente acreditar na proposta e postura escolhidas.

Faz-se necessaria também uma reflexdo sobre o que considero hoje como parametro, para

avaliar o processo do outro e o meu préprio.

Avalio o processo ou o produto?
Referencial externo ou interno?

Aprendizados Imediatos? Para essa fase? Esse ano?

YV V YV V

Resultado? Processo? Ensinar? Mostrar pronto?
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E essencial considerar que a mudanca de paradigma, a fluéncia em uma nova lingua, ndo

acontecem de forma instantédnea ou mecanica.

E também perceber e conscientizar-se do incémodo inicial que gerou a decisdo de mudar.

Conscientizar-se de que a transformacdo é um processo que acontece de dentro para fora,

dolorido e prazeroso, pois implica em nos desapegarmos do antigo para dar espago ao
novo. E um processo que exige reflexdo e reformulagdo constante. “Pintar a parede de uma
cor hoje, ndo significa que ndo haja possibilidade de mudar esta cor amanha”. Respirar
novos ares significa, inspirar profundamente para deixar novas possibilidades entrarem, e

expirar para deixar o velho sair, ampliando o espago para o novo entrar.

E entrar em um novo espago, em um novo jeito, em uma nova forma, significa colocar o

nosso toque pessoal em cada canto.

E necessario considerar que, muito provavelmente, ndo mudamos sozinhos: outros vém
junto. E cada uma tem um ritmo diferente. Vamos, entdo, convidando o(s) outro(s) para
dancar junto, acertando o passo, abrindo mao de alguns elementos meus, para dar espaco
também aos elementos do(s) outro(s); mas sem deixar que a esséncia das minhas
necessidades se perca; e que o outro coloque e expresse as suas, para a convivéncia, a

harmonia e a construgao conjunta.

E lembre-se, de acordo com Oswaldo Montenegro: “"Mudar déi, mas ndao mudar
déi mais”
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(OBS: E imprescindivel que os itens a seguir sejam entendidos realmente como DICAS de
outras experiéncias que deram certo. A melhor postura, é aquela que deixa o focalizador a

1-

vontade e sem amarras. Mas, como um dos objetivos desse caderno é facilitar a

aproximacdao, vivéncia e a execucdo dos jogos cooperativos, por pessoas até entdo sem

essa experiéncia, fazem-se necessdrias, algumas sugestées.)

Focalizador com ele mesmo

Faca sua apresentacdo. Quem é? O que fez de importante? Por que esta ali? Quais sdo
seus desejos?

Dé seguranca as pessoas — Mostre a importancia de estarem aprendendo juntos.

Dé o exemplo de comportamento - Cumpra com todos os itens do contrato estabelecido
pelo grupo

Deixe o grupo fluir - Nao interrompa pensamentos, reflexdes, falas, atitudes,
atividades.

Perceba os processos psicoldgicos dos individuos envolvidos.

Deixe crescer a personalidade do grupo, isso é importante para a seguranca e
autonomia de trabalho

Responda a provocagdes, sem ser pessoal. — No papel de focalizador, muitas “in quieta
acbes” surgirdo e serdo demandadas de vocé. Lembre-se que ali vocé representa um
profissional que estimula e desencadeia muitas coisas adormecidas. Entdo, podem
surgir desafios que ndo sdo seus pessoalmente e sim profissionalmente

Se a energia cair, dé jogos ativos

Tenha sempre Bom Humor, bom senso, flexibilidade, humildade, objetividade

Ndo cologue mascaras ou monte um personagem! Mais cedo ou mais tarde eles irdo por
agua abaixo. Seja vocé mesmo. Sem medo de mostrar-se como realmente é.

N3o deixe questdes em aberto. Esse é um grande problema dos encontros grupais.
Existem muitas demandas e expectativas. Mas o focalizador TEM QUE estar preocupado
em dar conta do maximo possivel de demandas. Caso contrario, algumas frustragdes

irdo tomar conta do grupo e isso pode causar o desinteresse.

Focalizador com o Grupo
Dé o “tom” do grupo - explique o objetivo do encontro / trabalho

Seja pessoal — chame as pessoas pelo nome, facilite a aproximagao com as pessoas

A\ ”ow

evitando colocar qualquer coisa do tipo “Senhor” “senhora”, “professor(a)” etc...

Deixe claro contrato e objetivo — O que fazer e como cuidar de horarios, celulares,
intervalos

Desperte a crianga interior dos participantes - Isso é muito importante para tornar o
encontro / trabalho agradavel

Ajude os integrantes a perceber o maximo de situacGes possiveis

Tenha sempre uma programacgao por escrito e compartilhe-a com o grupo

O Focalizador é o principal responsavel em manter o foco do trabalho. Dependendo do
que estiver sendo abordado, é natural que o grupo “fuja” do assunto, como uma forma

de se defender.
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e Tenha “jogos na manga” no caso de os que forem programados ndo mais se encaixarem
depois de algumas atividades

e Dé a cadéncia do grupo e fique também sempre atento ao tempo. Mas ele ndo pode ser
o definidor das atividades. Esse definidor devera ser sempre o bom senso do
focalizador.

e Reserve tempo para partilha - E extremamente importante, que ao terminar as
atividades, todos os integrantes tenham dominio de tudo o que foi abordado durante
aquele momento. E natural que em algumas situagdes seja, formados subgrupos para
dar conta das tarefas. Mas, esses subgrupos NECESSITAM compartilhar seus passos ao
final

e Feedback - Ao final de cada dia/etapa procure dar um retorno sobre expectativas,
cumprimento (ou ndao) dos objetivos e atividades programadas

e Encoraje o grupo a transferir o que descobriu para o dia-a-dia - Nada faz sentido se for
aprendido e guardado no caderno, livro ou bloco de anotagdes. Por isso, sempre que

possivel, mostre formas praticas de colocar aqueles aprendizados adquiridos “em agao”

¢ Jogos de Quebra-Gelo, Ativadores e de Integracgao
Ser pessoal; Proporcionar um Espaco seguro; Respeitar as pessoas; Negociar apenas o que
for negociavel; Generalizar, sem entrar em detalhes; Ser flexivel; Ser um canal de

sustentacdo da cooperacdo; Mostrar que percebeu disturbios

e Jogos de Toque e Confianga

Perceber os processos psicologicos dos participantes; Dar suporte para irem mais fundo;
Delegar responsabilidade; Preparar-se para mudancgas; Foco no objetivo; Ser um canal de
sustentacdo da cooperacao; Evitar dar solugdes

e Jogos Criatividade e Reflexao
Encorajar positividade e busca de solugbes; Usar ferramentas que possam aplicar no dia-a-
dia; Reforgar o suporte do grupo; Ser um canal de sustentagdo da cooperacgao; Evitar

comegar um novo assunto.

e Jogos de Fechamento
Deixar claro que o treinamento terminou; Evitar continuar com assuntos anteriores; Ser um
canal de sustentagdo da cooperacdo; Por os “pés do grupo” no chdo; Terminar com uma

nota positiva; Trabalhar participantes que ficaram com questdes pessoais...

OBS: Normalmente, dentro de um processo grupal, todos os tipos de jogos sao utilizados,

Confie no processo - algo de bom esta acontecendo!
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1- Dinamica dos Crachas

Material Necessario: Papel, Caneta e barbante.

Objetivo: Facilitar o conhecimento do nome de todos os participantes.

e O facilitador anteriormente escreveu o nome de todos os integrantes do grupo em
cada cracha

e Entdo na hora da atividade entrega qualquer cracha para cada um (desde que ndo
seja o proprio)

e Desafio: Cada um deve encontrar o seu cracha e, paralelamente a isso encontrar o
dono do cracha que recebeu.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

OBS: Esse jogo é mais utilizado para grupo de jovens que ndo se conhecem.

2- Baralho do Grupo

Material Necessario: Fichas de Papel e Caneta

Objetivo Integrar todos os participantes da forma como chegaram ao grupo

e (Cada integrante recebe 03 fichas (ou pedagos de papel)
Em cada ficha, escreva um conselho. - Primeira Ficha: conselho para si mesmo; - Segunda
Ficha: para alguém da familia; - Terceira Ficha: para um amigo querido
e Regras basicas: Ndo se identifique; Ndo identifique a pessoa do conselho; Letra
legivel; Foco da mensagem positivo.
e Todas as mensagens sdo entregues ao focalizador que ird mistura-las e devolver
aos integrantes do grupo.
e Cada um Ié o conselho que pegou e fala um pouco sobre as identificacdes que teve
com o conselho (ou ndo) e, independente de ter a ver com a realidade de quem
pegou o conselho, de que forma acredita que ele pode ser Util.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

3- Jogo dos Autdégrafos

Material Necessario Papel e Caneta

Objetivo: Demonstrar como a cooperacdo gera resultados mais significativos, do que os
esforgos individuais e isolados.
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e Desafio: Obter o maior nimero possivel de autégrafos em uma folha, em um tempo
determinado (sugestdo 1 minuto)
e Regra: Todos os autégrafos deverdo ser legiveis

e Folhas e canetas espalhadas no centro do grupo

e Ao sinal, todos terdao um minuto para coletar os autdgrafos

e Com o término do tempo, o focalizado relne o grupo e pergunta quantos autdgrafos
cada um conseguiu, e abre um espaco para que falem como foi, 0 que sentiram e
como conseguiram os autografos.

e Diante da pessoa que conseguiu 0 maior nimero de autdgrafos (por exemplo 12), o
focalizador pergunta se o grupo deseja ter uma nova chance, dessa vez de uma
forma um pouco mais cooperativa. E DEIXA O GRUPO CONVERSAR

¢ Depois de alguns minutos de conversa, o facilitador sinaliza o comego de novo
tempo (igual ao anterior)

e Com o término do tempo, o focalizador reline novamente o grupo e pergunta
guantos autdgrafos conseguiram, e abre um espaco para conversa (Obs.
Normalmente depois da conversa o grupo resolve utilizar somente uma folha onde
todos assinam, e conseguem juntos um nUmero mais expressivo)

e De acordo com o resultado o jogo é encerrado com a satisfacdo de todos. Mas, se o
focalizador sentir necessidade de dar mais uma chance, isso é possivel e
recomendado.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

A pegadinha é que ao ouvir a primeira instrucdo, o grupo ndo da conta que podem
utilizar uma folha somente, e entdo cada um pensa somente em si, pega uma folha
individualmente e sai correndo em busca da vitoria solitaria.

A Tarefa do Jogo é fazer com que o grupo perceba que juntos e organizados conseguem
muito mais autografos, do que cada um por si.

Apos as tentativas do grupo, cabe ao focalizador, valorizar a questdo da cooperacgdo e
sinalizar o quanto estamos “pré-parados” pela sociedade competitiva, a sair tentando

ganhar de todo mundo.

4- Dinamica das revistas

Material Necessério cola, revistas, tesoura

Objetivo Trabalhar a sintonia do grupo e as sincronicidades existentes! Ajuda na construcdo

da “teia” do grupo.

e Recortar uma figura de revista, jornal etc... que tenha algum significado pra pessoa
que recortou

e Coloca-la no centro da roda, junto com todas as outras

e O focalizador divide o grupo em pequenos grupos e chama somente os membros do
primeiro grupo para irem ao centro pegar outra foto que ndo a sua. E assim até o

ultimo grupo.
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Pensar novamente no motivo de ter escolhido aquela foto (a segunda do jogo e que
foi colocada no centro da roda, por outro integrante do grupo)

Em ordem decrescente dos pequenos grupos, o focalizador chama o grupo de
numero mais alto e pede que cada integrante do grupo entregue a sua foto para
alguém (de qualquer um dos grupos). E assim vai indo sucessivamente até que
todos tenham entregue a 22 foto (aquela escolhida no centro do grupo) para uma
outra pessoa.

Para terminar, o focalizador abre um espaco para que cada um (ou quem se sentir a
vontade), fale sobre os “simbolismos” que apareceram na dinamica. Qual foi a foto
que escolheu, quem pegou, e com quem terminou? O que isso significou?

Outra forma bacana é trabalhar, qual foto escolheu primeiramente? Qual o
significado dela? Qual foto pegou no centro do grupo? Por que? E pra quem deu a
foto do centro? Por que?

Trocar um pouco sobre o que aconteceu.

Normalmente acontecem coincidéncias marcantes que ajudam os individuos a se

reconhecerem mutuamente e sentirem-se parte do todo.

Pode acontecer também de algumas pessoas se isolarem ou ndo concordarem com o

que estd sendo dito. Neste caso é muito importante dar “voz” aos insatisfeitos, para que

se justifiqguem e se apresentem como gostariam

5- Dinamica da Mochila

Material Necessario: Nenhum

Objetivo: Livrar-se das cargas Emocionais ndo necessarias para aquele momento. O que é

importante trazer “emocionalmente” para o grupo e o que devo deixar fora dele?

Formar duplas

Focalizador faz as seguintes perguntas:

- O que tenho na minha mochila que nédo queremos levar?

- O que tenho na minha mochila que quero continuar levando?

Cada um da dupla responde, facilitando que ambos se abram um pouco e contem
um pouco de suas histérias.
Depois que todas as duplas tiverem respondido as perguntas, € aberto um

momento de partilha, onde quem se sentir a vontade coloca suas respostas

OBS A “Mochila” nesse jogo simboliza 0 emocional de cada um

6- Jogo das Apresentacoes

Material Necessario nenhum

Objetivo Apresentar e Integrar o grupo de maneira descontraida. Proporcionar um ambiente

agradavel
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a) Cada participante se apresenta com o nome e uma caracteristica que comece com a
mesma inicial do nome. Por exemplo: Jodo — Jdia; Maria - maravilhosa e assim por diante
Ou

Jovense=Acao b) Cada participante fala o seu nome e faz um gesto que todos devem repetir

Ou

c) Cada participante fala o seu nome e repete os anteriores, até chegar no ultimo que tera
de falar o nome de todos os integrantes da roda.

OBS1.Esse jogo é aconselhavel para grupos de até 15/20 pessoas. Mais do que isso, fica

Parceiro
realizador

constrangedor, pois € muito dificil lembrar de todos os nomes. 2. Como é uma atividade de
integracdo, os demais podem ajudar a pessoa da vez, com dicas dos nomes.
Ou

d) Cada participante fala o seu nome e as vogais do nome. Por exemplo Claudio = AUIO.

asnoxa Paula = AUA. Havendo tempo, todos podem tentar compor uma melodia com as vogais.
Ou

Parceiro e) Cada Participante fala o seu nhome e uma coisa que gosta muito de fazer.

empreendedor
Ou
f) Cada Participante fala o seu nome e o0 que tem para oferecer ao grupo
..Arar_ai:] _
S E— 7- Jogo dos Iguais

MARPFRTAS AT

Material Necessario Fita Crepe

Objetivo: Reconhecer as pessoas. Proporcionar um ambiente seguro e onde as pessoas
possam se identificar

e O Focalizador divide o espago com uma fita crepe no chao
e Fara algumas perguntas, e quem responder SIM, passa para o lado oposto,

utilizando a linha de fita crepe como referéncia. Os demais, permanecem no local.

Sugestdo de perguntas:

e Quem tem cachorro vai para o outro lado da sala

e quem tem irmaos

e quem tem filhos

e namorados

e avos vivos

e primos doentes

e experiéncia na area de esporte

e quem sabe andar a cavalo

e ... outros assuntos, que podem ter relagdo direta com o trabalho proposto ou ndo

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

Havendo o “para-quedas” (lona colorida muito utilizada nos jogos cooperativos), esse jogo

podera ser feito com a utilizacdo do mesmo, ao invés de fita crepe. Neste caso, os
participantes ficariam segurando o para quedas pela lateral, e cada vez que o focalizador
falar algo (por exemplo, quem tem irmaos”, ou quem sabe nadar...) os integrantes que

tiverem respostas positivas passam por baixo do para quedas e mudam de lugar. Os que
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tém resposta negativa, levantam o para quedas bem alto, para que os demais passem por

baixo.

Jovense=Acao OBS: esse jogo é muito importante na identidade do grupo. Os integrantes se sentem
iguais, e encontram seus iguais, e se descobrem. Isso é importante para o “inter
relacionamento” de todos. Pode ser utilizado inclusive com grupos fortalecidos e que se

conhecem a bastante tempo.

Parceiro

realizador 8- Jogo das IdentificagGes

Material Necessario Musica

Objetivo: Apresentagdo ndo verbal. Descontragdo e Mudancga de Habitos

ASHDKA

e Cada participante escolhe um nimero de 1 a 10 sem contar pra ninguém

e Coloca-se uma musica bacana e todos comecam a dangar

Parceiro
empreendedor e Aos poucos as pessoas comegam a se cumprimentar somente através dos toques de
mao.
..Al"ﬂf_ah Desafio: Devem ser formados 10 sub grupos, de acordo com os apertos de maos.

BpEiAT A
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e A medida que forem se encontrando as pessoas devem permanecer juntas até que
todos os integrantes tenham encontrado seus grupos.

e Formados os grupos, cada integrante (dentro do seu subgrupo) diz o que gostaria
de ganhar. (algo que possa se realizar naquele momento). EX: massagem, abraco,

beijo, ouvir uma musica, sentar em uma cadeira etc...

Regra: Os desejos devem ser realizados sem auxilio/ajuda/apoio de coisas materiais.

Somente os integrantes dos grupos servirdao de base, apoio, etc...

e Todos os integrantes desse grupo devem se esforcar para realizam o desejo. Por
exemplo... se alguém diz que gostaria de sentar em uma cadeira, sdo os proprios
integrantes desse subgrupo que “serdo” a cadeira, para que o outro sente-se.

e 0O Jogo termina quando cada integrante de cada grupo tenha realizado seu desejo.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...

9- Jogo da Luz e Sombra

Material Necesséario: MUsica

Objetivo: crescimento da cooperagdo. Inicio de uma nova caminhada juntos. Respeitar

limites, aceitar o outro, viver através da perspectiva do “outro”.

e Formam-se duplas
e Coloca-se musica agitada
e Uma pessoa da Dupla faz um gesto e a outra copia virada de frente (nariz com

nariz), como se estivesse refletindo a imagem de espelho
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Depois de alguns minutos, formar grupos de 4

Até que todos estejam divididos em dois grandes grupos onde um faz e outro copia,

e vice versa.

Para terminar, abrir para compartilhar sensagées, idéias, etc...

Importante: Conforme o nimero de integrantes for aumentando em cada grupo, existira

um pequeno caos, para que definam entre si, quem fara o gesto “oficial” para que

primeiramente todos desse mesmo grupo reproduzam, e entao os que fazem o papel de

espelho, copiem. Nessa hora é importante que o focalizador ndo interfira, para que seja

possivel a percepcdo de papéis, liderangas, rotulos etc...

OBS Esse jogo pode durar o tempo que for necessario. E interessante que todos passem

pelos dois papéis.

9.1 OUTRA POSSIBILIDADE do mesmo jogo

Fazer duplas

Um faz e o outro copia

Junta com outras duas pessoas e somente um continua fazendo e os demais
copiando

Junta com mais 4 pessoas e 1 faz e os outros copiam

Até que todos estejam juntos, imitando o lider

OBS: O Focalizador pode sugerir que o lider seja trocado de tempos em tempos, para

que todos possam fazer esse papel

10- Jogo do Dragao

Material Necessério: Bolas

Objetivo: cuidado e respeito entre as pessoas. Trabalho em conjunto

Os participantes formam um circulo em pé

Dentro do circulo duas pessoas fazem o “corpo do dragdo” (uma é a cabeca e outra

é o0 rabo) e posicionam-se uma na frente da outra, com as maos do integrante de
trds, nos ombros ou na cintura do da frente, de forma a ficarem ligados.
Os outros integrantes do grupo (em circulo) tém uma bola, e o objetivo é acertar

rabo do dragao.

(o]

O grupo que estiver no circulo tem que trabalhar junto para que acertem o “rabo do

dragdo”.

Quem acertar o “rabo do dragdo” vai para o lugar do mesmo, OU entra entre o
“rabo” e a “cabega” e vai aumentando o corpo do “dragdo” e conseqiientemente
dificultando a mobilidade do mesmo

Para terminar, abrir para compartilhar sensacoes, idéias, etc...

OBS Aos poucos o focalizador vai colocando mais bolas no circulo fazendo com que o

desafio aumente.
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11- Formacao de conceitos

Material Necessario: papel, canetas, cola, fita crepe

Objetivo: abordar e desenvolver um assunto pela primeira vez

Nesses exemplos iremos trabalhar o conceito cooperacdo, mas podera ser feito com

qualquer outro tipo.

- Cada integrante desenha o que considera ser cooperagao
- Cada integrante escreve 8 palavras que se associam a cooperagao

- Cada integrante forma uma frase com essas oito palavras.

Depois disso, formar grupos de 5 pessoas
- Fazer um desenho do grupo sobre o que é cooperagdo
- Escolher 8 palavras no grupo que se associam a cooperagao

- Fazer uma frase no grupo com as oito palavras.

Formar Grupos de 10 e repetir o processo até que estejam todos no mesmo grupo e com

uma Unica definicdo do termo estipulado.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...

12- Identidade do grupo

Material Necessario papel e caneta

Objetivo reconhecimento dos iguais para formagao de grupo. Sintonia do grupo.

- Cada integrante responde as seguintes perguntas em uma folha de papel individualmente:

1- se eu pudesse ser vitorioso em alguma profissao (esporte), qual escolheria

2- se eu tivesse que viver em alguma estacao (primavera, verao , outono e inverno) qual

seria?

3- Se eu pudesse mandar o meu chefe(ou professor) para algum lugar, para onde seria

A) SPA B) Curso de c) Viagem no
AtualizagOes Caribe

4- Se eu pudesse ser um instrumento, qual seria?

5- Se eu pudesse vencer um desafio atual, qual seria?

6- Se eu pudesse curar uma doenca, qual seria?

7- Pelo que eu estou encantando agora?

8- Qual a expectativa em relagao a esse trabalho?

9- O que eu quero ou preciso resolver?

10- Se eu pudesse eliminar um preconceito da face da terra, qual seria?

- Depois disso, cada um vai conferir com os outros a quantidade de respostas iguais.
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Outra idéia é o focalizador ler as perguntas e cada um responder a sua em voz alta.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...

13- Jogo do Anjo

Material Necessario Papel, caneta, e uma caixa para colocar mensagens
Objetivo: Estimular a aproximagdo entre as pessoas; amenizar distancias entre pessoas;
Cuidar do grupo de uma maneira cooperativa

- Da mesma forma que “amigo secreto”, cada um sorteia uma pessoa que serda a sua
protegida sem que a mesma perceba, durante o tempo estipulado (sugestdo, tempo de
encontro daquele grupo. Por exemplo, se é um final de semana, dura os dois dias, se é um
projeto de um ano, dura um ano, se € uma pds-graduacdo, dura o tempo do curso).

- Durante todo o tempo estipulado para a brincadeira, a idéia é que cada um “cuide” da
pessoa que sorteou, com bilhetinhos, presentes, abragos e beijos, e qualquer coisa que faga
0 bem.

- O Jogo termina no ultimo momento daquele grupo junto, quando, os anjos e protegidos

sdo revelados. E, assim como no amigo secreto, vale combinar de levar uma lembrancinha.

OBS é interessante que seja estimulada a brincadeira para que ndo perca a graca.

14- Danca da Serpente

Material Necessario Musica

Objetivo Descontragdo, ritmo e ordem.

“Essa é a histdria da serpente que desceu do morro para procurar um pedacinho do seu

rabo.... Hei, vocé também, é um pedago do meu rabado.

e Uma pessoa (o focalizador de preferéncia) comeca cantar

e Na hora do HEI, deve-se apontar para alguém e o escolhido passa por baixo da
perna de quem apontou, e entra na fila, atras de quem o apontou.

e Assim sucessivamente, até que todos tenham entrado na fila.

OBS O ultimo a entrar na fila, tera que passar por baixo da perna de todo mundo

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...

15- Futebol Maluco

Material Necessario: Bolas e Campo grande

Objetivo: Descontracao, quebra de paradigmas, cooperagao, respeito aos limites do “outro”

Desafio: fazer gols

e Dividir dois times, de preferéncia com o mesmo nimero de cada lado

e Colocar varias Bolas, de varios tamanhos, cores e pesos.
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O Jogo acaba quando algum time completar 3 gols (ou o que for definido por eles)
Porém sagra-se campedo, aquele time que mais se divertiu e ndo o que fez os gols
necessariamente. Essa decisdo podera ser tomada pelo grupo todo, ou pelo
focalizador

Abrir uma discussdo no final.

16- Rua e Avenida (Pega-pega humano)

Material Necesséario: Nenhum

Objetivo: Trabalhar reflexo, atengdo, concentragdo e rapidez. Criagdo de estratégia,

enfrentamento de novas situagbes, empenho, perseveranca

Escolher duas pessoas (uma pra ser o “pegador” e a outra o “pegado” ) as
outras sao os obstaculos.

Formar varias fileiras horizontais e verticais com as pessoas “obstaculos”

com bragos esticados como “Jesus” .

Inicia-se um “pega pega” por entre as pessoas “obstaculos”, de forma que os
mesmos ndo podem ser encostados.

O pegador tem o poder de mudar a posigdo das pessoas “obstaculos” falando RUA
ou AVENIDA. Quando o pegador disser RUA, todos os obstaculos se viram
automaticamente para a direita, mantendo os bragos esticados e, desta forma irdo
fazer a fileira na vertical. Isso ira dificultar o pega-pega!

Para terminar, abrir para compartilhar sensacoes, idéias, etc...

17- Dinamica do Delegado

Material Necessario: Nenhum

Objetivo: Atencdo, observacdo e detalhamento

Dividir o grupo em duplas

Cada integrante da Dupla observa bem a outra pessoa e vice versa

Os dois viram de costas e cada um faz alguma mudanga no visual. Pode ser tirando
um anel, trocando reldgio de lugar, desamarrando sapato, prendendo o cabelo etc...
Os dois se voltam um de frente pra o outro e cada um tem que adivinhar o que
mudou.

Para terminar, abrir para compartilhar sensacoes, idéias, etc...

18- Pega Pindquio ( Pega pega)

Material Necessario: Espago Amplo e de preferéncia ao ar livre

Objetivo: Descontrair, fortalecer a integracao, trabalhar limites fisicos, espaciais e

intelectuais

Escolhe-se Um integrante para ser o “pegador” e os outros devem correr dele.
O pegador deve andar com uma mao no nariz e a outra por dentro do brago que

toca o nariz.
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e A brincadeira comega com o apito do facilitador, e o desafio é pegar as demais
pessoas que podem correr hormalmente.
Obs para dificultar depois as pessoas devem correr da mesma forma que o “pegador”
e Quem for pego tem que ajudar o pegador, correndo da mesma forma que ele.
e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...
OBS Trocar o pegador sempre
OBS1 Na hora de correr com a mdo no nariz a o outro brago por dentro deste, a pessoa
tende a perder o equilibrio e sentir coisas diferentes do que estd acostumado.

19- Par e Impar

Material Necessario Linha ou Fita Crepe para marcar o chdo

Objetivo Trabalhar raciocinio, agilidade e iniciativa

e Formam-se duas fileiras de pessoas. Uma de costas para a outra.

e Uma fileira é PAR e a outra IMPAR.

e O facilitador faz contas em voz alta que os participantes tém que adivinhar o
resultado. Por exemplo 242 =7?7?

e Se der par, a fileira par tem que sair correndo para frente até atingir a linha limite.
E a fileira Impar, deve correr atras dos pares, para pega-los. Se atingirem a linha,
nao vale mais ser pego. E vice-versa.

e Quem for pego passa a ajudar o outro grupo

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...

OBS esse jogo pode ser trabalhado com outros assuntos como respostas positivas(sim) ou

negativas (nao) etc...

20- Girafa, elefante e Coelho

Material Necessario Nenhum

Objetivo Envolvimento, preocupacao, consideracao com o “outro”. Atencao e Concentragao

- Formar um circulo

- O Facilitador vai apontar para alguém e falar um dos 3 animais (Girafa, Elefante ou
Coelho).

- A pessoa apontada deve imitar o animal da seguinte forma:

Girafa = Juntar as palmas das maos e levantar os bragos bem altos

Elefante = Uma mao vai no nariz e a outra passa por dentro formando a tromba

Coelho = Colocar os dentes da frente pra fora e os bragos na altura do peito, com as maos
voltadas para baixo.

- Fazer assim algumas vezes.
- Depois de algum tempo, cada vez que o facilitador falar um dos animais, a pessoa
indicada precisara da ajuda dos dois colegas laterais (um de cada lado). De forma que:
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Girafa = Juntar as palmas das maos e levantar os bragos bem altos. E CADA COLEGA
SEGURA AS PERNAS PERTO DO TORNOZELO DE QUEM FOI APONTADO.

Elefante = Uma mao vai no nariz e a outra passa por dentro formando a tromba E CADA
COLEGA FAZ A ORELHA DO ELEFANTE UTILIZANDO AS DUAS MAOS.

Coelho = Colocar os dentes da frente pra fora e os bragos na altura do peito, com as maos
voltadas para baixo. CADA COLEGA FAZ A ORELHA PARA CIMA DO COLEGA QUE FOI
INDICADO.

e Quem for errando o animal, vai para o centro apontar as pessoas, para que facam o
“animal”.

OBS para dificultar, podem existir varias pessoas no centro apontando as demais, para

fazerem os animais

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...

21- Cadeira Dificil

Material Necessario: Cadeiras

Objetivo: Trabalhar a agilidade, concentracgao e

rapidez.

e Formam-se dois times sentados frente

a frente, com os bragos cruzados

e Numeram-se os integrantes dos times.

e Quando o facilitador diz um nimero (Exemplo: n° 1), os dois n° 1 tentardo sentar
na cadeira que seu adversario deixou vazia.

¢ Nesse mesmo momento o outro time "escorregara" pelas cadeiras, procurando
impedir que o adversario sente. Importante: os bragos devem permanecer
cruzados.

¢ Quem sentar primeiro ganha um ponto para seu time.

e O jogo termina quando todos os participantes tenham atuado.

OBS Cuide para que esse jogo nao aconteca entre pessoas muito diferentes de tamanho

para que nao se machuquem

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

22- Bingo Humano

Material Necessario: Cartelas (ver anexos)

Objetivo: Proporcionar o maior conhecimento e descontracdo entre todos.

- Cada participante recebe uma “cartela de bingo” - em anexo
- Ao sinal do focalizador, todos devem procurar preencher sua cartela de maneira mais

rapida.
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- Quem preencher primeiro grita bem alto uma palavra a ser combinada antecipadamente
(por exemplo, o seu nome, o nome do projeto, etc...)

- Todos conferem se esta certo e com isso divulgam informacGes deles mesmos, para eles
mesmos (por exemplo: Fulano nunca foi para o Rio de Janeiro)

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...

23- Estrela Maluca
Material Necessario: Cones e 1 bola

Objetivo: Respeitar os limites de cada um, conquista mutua, diversdo, energia

- Divide-se o grupo em 4 ou 5 subgrupos

- cada grupo deve formar uma fila, de forma que o 1° de cada fila, esteja de frente para
uma bola (a mesma bola para todos) formando assim, algo parecido com uma estrela

- Ao sinal do focalizador, o ultimo integrante de cada fila, saird correndo em sentido anti-
horario, passando por tras das outras filas, até retornar ao final de sua prépria fila.

- Entdo, devera passar POR BAIXO da perna de todos os participantes de sua fila, até
chegar na bola, que estara no centro (entre todas as fileiras)

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

30



JovensenAgdo

Parceiro
realizador

ASHDKA

Parceiro
empreendedor

..Arar_a'lzi

BpEiAT A
LIS R ERETE

1- Jogo dos Espelhos (caminhada da confianga)

Material Necessario Espelho

Objetivo Trabalha confianga, ver o mundo sob outra perspectiva

- Formar Duplas

- Cada Dupla ganha um espelho

- Uma das pessoas vai conduzir a outra, que estara com o espelho posicionado exatamente
embaixo do nariz e em cima do |abio, na posicdo horizontal, e com a face do espelho virada
para cima.

- A pessoa que estiver sendo conduzida deve olhar somente para o espelho e para mais
nenhum lugar se nao a atividade perde o valor.

- A pessoa que estiver conduzindo, deve fazé-lo sem encostar na pessoa que estiver sendo
conduzida

- Esse processo deve levar em média 10 minutos, até que os papéis sao invertidos.

OBS Essa € uma atividade que mexe muito com as pessoas, desde o lado emocional,
passando pelo setor sensorial, etc... Por isso é importante que deixe um tempo realmente
suficiente para que experimentem realmente as sensagdes proporcionadas.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...

2- Olhos de Aguia

Material Necesséario: nenhum / Radio e MUsica

Objetivo: Fortalecer vinculos. Trabalhar a importancia e o significado do “olhar nos Olhos”,

a verdade, a honestidade, e a seguranca

- Formar duas filas (um de frente para o outro)

- Os Olhos devem estar fixos uns nos outros

OBS O Focalizador pode colocar uma musica se quiser

- Cada integrante da Dupla da um passinho pra tras, depois mais um, outro

- E assim vai indo até que dancem, pulem, virem cambalhota, mas os OLHOS DEVEM
PERMANECER CONECTADOS.

- Depois de um tempo de diversao, ao sinal do focalizador, todos comecam a voltar para o
lugar de inicio (em fila)

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...

3- Comunicacao de Maos

Material Necessario nenhum

Objetivo Trabalhar a comunicacdao nao verbal
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- O Focalizador passa a seguinte mensagem: “"Este é um jogo de comunicagdo ndo verbal
que requer siléncio absoluto. Permanecam onde estdo. Retirem seus anéis, pulseiras e

relégios. Fechem os olhos. Andem (de olhos fechados) um pouco até que recebam o sinal

e

de encontrar uma pessoa. Ao Sinal, compartilhem com seu parceiro, por 5 minutos, o que

vocés sentiram(sentimentos, sensacéoes, reacdes — diante dessa experiéncia de andar de
olhos fechados até encontrar esse alguém). Mantenha os olhos fechados e estabeleca

comunicacdo somente através dos toques de maos.”

OBS Depois o focalizador pode sugerir que alguns sentimentos (alegria, saudades, forga,
ajuda, tristeza, rancor...) sejam expressados da mesma forma (olhos fechados e
caminhando até encontrar alguém. Ou seja, quando focalizador der o sinal, as pessoas
caminhardo até se encontrarem e quando isso acontecer irdo expressar ALEGRIA através
dos toques. Isso pode variar de acordo com o que estiver sendo trabalhado pelo grupo)

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...

4- Salva Vidas

Material Necessario Fita crepe ou barbante para fazer uma diviséria no chdo

Objetivo Se colocar no lugar do outro. Agilidade, responsabilidade e acdo. Estratégia,

didlogo e comunicagdo com o outro.

- O Focalizador comunica que o lugar esta pegando fogo E 32 das pessoas estardo em
apuros. De forma que os outros, ou seja, 4 sera salva vidas.

Objetivo é que as pessoas “salva-vidas” levem os que estdo em apuros para o outro lado
linha , sem deixar as partes do corpo de quem esta sendo salvo encostar no chdo.

-A Estratégia utilizada fica a cargo do grupo

- Abrir para o dialogo no final.

5- Futpar

Material Necessario Bola e espaco amplo

Objetivo trabalha limites fisicos e cooperagdo com o outro

- Formar Duplas

- O Jogo deve acontecer com as duplas amarrados por uma corda. Ou Com a mesma
camisa, ou de mdos dadas.

OBS 0O Jogo é como o futebol tradicional, s6 que com algumas adaptacbes

- As duplas devem jogar Juntas (de maos dadas, amarradas ou com a mesma camisa) o
tempo todo. Se as duplas se soltarem vale um gol para o outro time!

- Quando for gol, a dupla que o fez deve passar para o time adversario.

- O Jogo dura o tempo que o grupo achar que deve durar

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

da
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6- Salve-se com um abraco - (pega pega tradicional porém adaptado)

Material Necessario Bexiga de gas e espago amplo

Objetivo Todos salvarem todos. Contato fisico. Pensar no outro. Pratica de atividade fisica

- Uma pessoa do grupo devera ser eleita “pegador”

- O pegador segura uma bexiga, e sai correndo atras das outras pessoas. O pega-pega
transcorre normalmente, mas se elas se abragarem ndo poderao ser pegas.

- Os que estdo correndo do “pegador” devem se abragar primeiramente em Duplas e depois
em 3, 4, 5 de acordo com o sinal do Focalizador. Ou seja, de tempos em tempos,
focalizador vai dizer que para se salvar, as pessoas deverdo se abracar em duplas, e depois
de um tempo sé podera ser em trios e assim por diante.

- Quando alguém for pego, vira pegador. No caso de ser um grupo pego, todos desse grupo
viram pegadores.

- Se 0 jogo estiver muito facil, na hora do abraco as pessoas deverdo estourar bexigas de
gas, sendo ndo terdo imunidade. Isso dificultara a identificagdo de quem é (ou sdo) o
pegador(es) pois todos caminhardao com bexigas na mao

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

OBS Cada abraco s6 pode demorar 3 segundos

7- Dancga das maos

Material Necessario Musica

Objetivo Trabalho em Conjunto, descontracdo, formagdo de subgrupo, integracdo, cadéncia

- Colocar uma musica bem agitada

- Formar duplas

- Soltar a musica e a instrucdo de dancar sem soltar as maos

- Depois de algum tempo, focalizador, solicita que formem grupos de 4 ainda sem soltar as

mdos, e assim sucessivamente, Grupos de 8, 16...

OBS Se o intuito for dividir grandes grupos em subgrupos, devera terminar a atividade
quando os subgrupos estiverem formados, de acordo com o esperado. Se ndo... a Ultima

atividade devera ser:

- O grupdo todo junto, sem soltar as maos

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...

8- Salve-se quando a Musica Parar

Material Necessario MUsica e Etiquetas redondas coloridas

Objetivo: Trabalhar a cooperacdo e comunicacdo ndo verbal, situacdo de ambivalEncia,

precisar de outro para ajudar e ser ajudado ao mesmo tempo
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- O Focalizador avisa que “Esse é um jogo sem comunicagdo verbal’

- O focalizador coloca em cada integrante do grupo uma bolinha colorida na testa, sem que

o integrante veja qual é a cor.

OBS Cada cor de etiqueta devera ter um lado da sala correspondente. Por exemplo. Em

uma das paredes da sala tera um objeto, desenho, etiqueta simbolizando que aquela é a

parede amarela, e da mesma forma, com as demais cores. Cada cor, devera ter um ponto

real de referéncia dentro da sala

- O Focalizador coloca uma musica

Objetivo: cada pessoa devera estar ao lado da sua cor correspondente, quando a musica
parar.

- A musica comeca

- As pessoas precisam se ajudar sem falar, e ao mesmo tempo serem ajudadas.

- A Mdsica para e todos as pessoas se abracam de alegria.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

9- Jogo da Estatua

Material Necessario Radio e musica (cd)

Objetivo Envolvimento, Integracao e Sintonia. Linguagem corporal e comunicagdo nao
verbal; adaptagdo ao que é proposto pelo externo.

-Formar trios; sendo que duas pessoas serao “modelador” e a outra “modelada”

- Tocar musica.

Desafio: Quando a musica parar, “modelador A” cria uma estatua modelando a outra
pessoa (modelada) de acordo com o que achar mais interessante

“modelador B” devera completar a estatua iniciada pelo “*modelador A” de maneira
coerente, tendo realmente algo a ver com o que a primeira propos.

- Depois invertem-se os papéis, “modelador A” vira “*modelador B” E depois “modelado”
passa pelas duas etapas de “modelador”

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...

10- O Viavo

Material Necessério: cadeiras

Objetivo: Cooperacdo, agilidade, raciocinio

- Circulo de cadeiras.

- Dividir o grupo em dois

- Um grupo ficara em pé atras de cada cadeira, um representante para cada cadeira.
- Outro grupo senta-se nas cadeiras, deixando uma vazia.

- Quem estd em pé, detras da cadeira vazia, é o "viGvo".
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- Os que estdo em pé e ndo sdo "vilvo" devem ter as maos nas costas da pessoa que esta

sentada na cadeira a sua frente, e também so olhar a nuca de quem esta sentado a sua

frente.

Jovense=Acao - O "vilvo" devera piscar um olho para uma das pessoas sentadas.

- A pessoa a quem foi dirigida a piscada, deve sair de sua cadeira para ir sentar na cadeira
vazia do "vitvo".

- Se, na hora de partir, é tocada por quem esta em pé atras da cadeira, deve voltar a sua

cadeira.

Parceiro

realizador - Caso consiga partir sem ser tocado, o colega que estava atras sera o novo VIUVO .

O jogo continua com o novo "vilvo" piscando para outras pessoas, e assim sucessivamente.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

ASHDKA

11- A Cadeira Humana

Parceiro
empreendedor Material Necessdrio: cadeiras
Objetivo: Conhecimento grupal, e identificagado.
..Al"ﬂf_-ah - O grupo em roda, sentado.
manrachn s - O focalizador faz uma pergunta dirigida a todos e cada um. Exemplo: vocé mora no rio?;

vocé é homem?; vocé gosta de praia? etc.

- Se ha resposta positiva, a pessoa passa a cadeira a sua direita. Se na cadeira houver
alguém, senta nos joelhos.

- Quem ndo tem resposta positiva, ficara no seu lugar.

- 0 Jogo termina quando todos estiverem sentados na mesma cadeira, ou seja, todos
responderam uma vez positivamente.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

12- A Cobra

Material Necessario nenhum

Objetivo: Colaboragao entre todos; Desafio Comum

- Grupo em circulo, de mdos dadas e SEM juntar as duas pontas, de forma que uma das
pontas é a cabega da cobra e a outra é o rabinho.

Desafio A Cabeca da cobra devera pegar o rabinho sem que as maos sejam soltas. Se isso
acontecer devera comegar novamente
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e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

OBS Nesse jogo todo mundo tem que colaborar segurando forte as maos uns dos outros.

13- Ki-Caos

Material Necessario: Plaquinhas coloridas de papel, vendas para os olhos

Objetivo trabalhar comunicacgao, criatividade e trabalho em equipe.

- Formar trios.

- Um instrui, um executa e o outro “recebe”

Desafio: pegar o maior nimero de plaquinhas espalhadas pelo chdo e entregar na mao do
“recebedor”. Porém:

- Cada trio tera que pegar uma cor determinada

- Quem estiver executando estara de olhos vendados

- Quem estiver orientando ndao pode entrar na area onde estdo as plaquinhas.

- Ninguém pode encostar em quem esta executando a ndo ser outros executores dos
outros trios.

- Antes de entregar para o recebedor, o executor deve dar um abraco em outro
executor de outro trio.

OBS As plaquinhas estardo todas espalhadas (de todas as cores) pela sala e todos os
executores estardo juntos tentando ouvir o que o seu orientador dira. O problema é que
todos estardo orientando e executando ao mesmo tempo.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

14- Robo

Material Necessario: Obstaculos (objetos como cadeira, mesa, ténis, bolsa, etc...) no meio

do caminho
Objetivo: estabelecer confianga, respeitar ritmos diferentes, criatividade, fundamentos do

esporte e responsabilidade grupal.

- Formar trios sendo duas pessoas “rob6és” e uma “programador”

- Os rob0s so6 poderdo se locomover através dos codigos combinados com o seu
programador.

OBS esses cddigos poderdo ser de acordo com os objetivos do encontro, mas o ideal é que
sejam utilizados fundamentos esportivos tais como drible de basquete, fazendo toques de
voleibol, conducdo do futebol...

- O programador sera responsavel por todo o percurso dos robds.

Desafio: Programados fazer os robds ultrapassarem todos os objetos e chegar em um local
predefinido

-Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...
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15- Joao Bobo

Material Necessario nenhum

Objetivo Diluir Limites, fortalecer a auto-estima, superagao de limites. Desprendimento a

confianga mutua e o trabalho em equipe

- Formar trios
- Um de frente pro outro e um no meio.
- O do meio deve deixar o corpo cair(mesmo) sutilmente na direcdo dos outros dois.

- Os dois da ponta, devem “empurra-lo” de volta ao centro.

OBS de acordo com a confianga existente entre os integrantes esse jogo pode ter variacdes

do tipo:

15.1 - VARIACOES

1- Um integrante sobe em uma escada pequena (de até 05 degraus), vira de costas e
deixa o corpo cair sutilmente, para que os demais participantes, entdo posicionados de

forma a fazer uma teia de bragos, possam segura-lo

2- Todos os integrantes formam uma piramide humana da seguinte forma: uma fila (na
horizontal) de pessoas sentadas de pernas de indio, 22 fila de pessoas ajoelhas e
sentadas nos calcanhares; 32 fila de pessoas ajoelhadas sem sentar nos calcanhares;
4a fila de pessoas baixas em pé, 52 fila de pessoas altas em pé. TODAS COM AS MAOS
LEVANTADAS NA ALTURA DO ROSTO, E FORMA A FORMAR UMA CAMADA DE MAOS, que
protegem os rostos e corpos de quem forma a piramide.

Essa camada de maos devera ser firme.

Uma pessoa do grupo, tomara uma disténcia de aproximadamente 5 a 10 metros, e
saira correndo em direcdo a piramide humana. Ao chegar aproximadamente Um metro
da piramide, devera langar-se de bragos abertos e pernas juntas, em direcdo a piramide

humana, que devera amortecer o salto.
e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...

16. Toco Colo
Material Necessario: MUsica

Objetivos: Aborda articulagao, desenvoltura, respeito, criatividade

- Dividir o Grupo em duplas

- Colocar musicas bem animadas

Desafio: Quando a musica parar, todos devem atender ao comando solicitado Por exemplo:
“brago direito com brago direito” e entdo cada duplas devera unir o brago direito de um com

0 brago direito de outro. Outro exemplo: Cabeca com cabecga... e assim por diante

OBS 1 Cada rodada tem direito a 3 solicitagdes, que devem ser atendidas juntas. Ou seja,
“braco direito com braco esquerdo”, “cabeca com cabeca” e “pé direito com pé direito”
OBS 2 é interessante mudar a pessoa que faz as “solicitagdes”
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17 - Estamos todos no mesmo saco

Material necessario: Um saco gigante, confeccionado com tecido utilizado para forro de

biquinis e sungas, pode ser adquirido em lojas de venda de tecido por quilo.

Ele vem em formato tubular, entdo é s6 medir a altura do saco que vocé acha ideal, cortar,
costurar e esta pronto.

Objetivo: Facilitar a vivéncia de valores e o surgimento de questdes bem interessantes
como: Desafio comum: percepgao clara de interdependéncia na busca do sucesso; Trabalho
em equipe: a importancia de equilibrarmos nossas acées; Comunicagdo: importancia do
didlogo na escolha da melhor estratégia para continuar jogando. Respeito: pelas diferencas
possiveis de encontrarmos em um grupo como: tipo fisico, idade e diferenca de opinides.
Persisténcia: na afinacdo do grupo e na importancia de manter o foco no objetivo.

Desafio: Todos os participantes deverdo percorrer um determinado caminho, juntos dentro

de um saco gigante.

> Iniciar o jogo (por exemplo com 40 pessoas) questionando se todo o grupo caberia
dentro deste saco gigante.

> Apds a constatacdo de que é possivel todos entrarem podemos estipular um percurso a
ser percorrido pelo grupo.

> O grupo podera a qualquer momento fazer um pedido de tempo para a escolha de novas
estratégias.

> Posteriormente podemos aumentar o desafio e o grau de dificuldade colocando novos
obstaculos no caminho a ser percorrido.

> O jogo termina quando os participantes atingem o objetivo.

OBS:Durante o jogo a comunicagdo no grupo é um fator fundamental para o sucesso. Caso
seja necessario auxilie o grupo nesta tarefa.

Libere os pedidos de tempo a vontade, conversar neste jogo € muito importante.

OBS1: Caso haja no grupo pessoas que por suas caracteristicas fisicas tenham dificuldade
em jogar, fique atento a forma como o grupo resolve esta questdo.

OBS2: Para confecgao do saco gigante peca ajuda a uma costureira profissional, isto vai

ajudar bastante.

18- Bola Salvadora
Material Necessario: Bola e espaco amplo
Objetivo Todos salvarem todos. Contato fisico. Pensar no outro. Pratica de atividade fisica

- Uma pessoa do grupo devera ser eleita “pegador”, e a outra “salvador”

- O “salvador” tera o objeto de poder: uma bola.

- O pegador sai correndo atras das outras pessoas. O pega-pega transcorre normalmente,
mas quem estiver com a bola, ndo podera ser pego. Ou seja, o grupo tem que entender que
guando o pegador estiver se aproximando de alguém, a pessoa que estiver com a bola na
mao, devera joga-la rapidamente a quem corre risco de ser pego

- Quando alguém for pego, vira pegador.

- Se 0 jogo estiver muito facil, colocar mais bolas no jogo

- Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...
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1- Se eu fosse um filme, que filme eu seria?

Material Necessario nenhum

Objetivo Trabalhar o Humor e sensagdao emocional de cada um

Cada um devera responder a seguinte pergunta: Se eu fosse um filme, que filme eu seria?
Esse jogo serve de quebra gelo além de expressar um pouco como os participantes estdo se
sentindo.

E importante conversar sobre o filme que cada um identificou e por que?

2- Colocando a Mao na Massa...

Material Necessario: Papel e caneta

Objetivo: Encontrar o desafio comum do grupo

- Cada integrante desenha (faz o contorno) de uma de suas maos em uma folha de papel e
recorta.

- Coloca dentro do espaco da mdo recortada, que competéncias (ou que principios do
projeto) precisa desenvolver individualmente?

- Cada um cola a sua mao na parede com identificagdao (ou ndo se o grupo decidir assim)

Desafio: esforgar-se durante uma semana (ou més) para desenvolver essa competéncia.
OBS O desafio pode ser renovado no final do periodo, se o(a) jovem achar necessario.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...

3- Orquestra Humana

Material Necessario: nenhum

Objetivo: Sintonia do Grupo, criatividade e agilidade.

- Dividir o grupo em pequenos grupos de 6 pessoas
- Um é o maestro e os outros sdo instrumentos musicais e humanos
- Todos os “instrumentos” devem levantar as maos com a palma virada para o chao
- O Maestro deve tocar as maos como teclas de piano.
- cada vez que a mao de um dos “instrumentos” for tocada, este deve emitir um som
- O Maestro pode se divertir construindo as musicas que quiser
e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...
OBS Todos devem viver as duas experiéncias (maestro e instrumento)
OBS2 Cada mao deve ter um som diferente
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4- Trilhando o seu Caminho

Material Necessario: Papel e caneta

Objetivo: Encontrar o desafio comum do grupo

- Cada integrante desenha o contorno de um de seus pés, ou pede ajuda para alguém

- Dentro dele, coloca a resposta da seguinte pergunta: Qual o seu caminho daqui para a
frente? (definir um objetivo pessoal)

- Coloque nos pés.

- Partilhe com o vizinho.

- Cole na parede.

Desafio: esforcar-se durante uma semana (ou més) para desenvolver essa competéncia.
OBS O desafio pode ser renovado no final do periodo, se o(a) jovem achar necessario.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

5- O que é Jogo?

Material Necessario: papel, caneta, fantasias, objetos
Objetivo: facilitar o entendimento de algum termo novo

- Divide o grupo em pequenos subgrupos
- Em grupo, devem elaborar uma definicao de jogo (a definicdo pode ser sobre qualquer
assunto interessante para o grupo nesse momento).
- Apresentacdo de cada grupo devera ser feita seguindo a sugestdo abaixo:
Grupo 1: Apresenta definicdo do tema com Mdsica
Grupo 2: Apresenta definicdo do tema com Teatro
Grupo 3: Apresenta definicdo do tema com Telejornal

Grupo 4: Apresenta definicdo do tema com Jogral

PS. Essa atividade pode ser feita com os mais diversos assuntos que estejam inseridos
dentro da vida cotidiana do grupo

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

6- Nossas Capacidades

Material Necessario: nenhum

Objetivo: Conhecer melhor o grupo

- Cada integrante do grupo responde a seguinte pergunta: “Se eu pudesse ter uma
capacidade sobrenatural qual seria e para que?”

- Ou Outra sugestdo de pergunta: “Se eu pudesse escolher o alimento que melhor descreve

0 meu carater, qual seria e por que?”

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...
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7- Dinamica dos Palitos de fosforo (fogueira)

Material Necessario: palito de fésforos e vendas.

Objetivo: ouvir e perceber detalhes

- Formar grupos de 3 pessoas, onde 1 Observa, 1 Executa, 1 Instrui

- O executor deve estar de olhos vendados

- O Instrutor ndo pode encostar no executor, e deve instruir somente verbalmente
- O Observador nao pode falar

Desafio: construir uma fogueira com somente 06 palitos de fésforos

- O Executor deve construir a fogueira com a mao nao dominante

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

OBS. Esse jogo trabalha um pouco a questao “até que ponto damos (ou ndo) possibilidades

Quando comegamos um projeto (seja ele de que tipo for) ndo estamos preocupados com

perfeicdo dos outros. Em um grupo o resultado € GRUPAL e ndo individual!

8- Eu Sentei

Material Necessario: cadeiras, vendas

Objetivos Trabalhar com a sensacdo de Excesso e mais do que isso, vivenciar o caos, €
depois a calmaria. Como lidar com excesso de trabalho, encontros, licdo, e falta de tempo

e Formar um circulo de cadeiras (uma para cada participante e + 1 vazia)

e As duas pessoas que estiverem ao lado da cadeira vazia irdo “disputa-la” ao sinal do
focalizador.

e Quem conseguir sentar fala bem alto "EU SENTEI".

e Em seguida, a pessoa imediatamente ao lado da que sentou pula pra cadeira vazia
(antiga cadeira de quem “sentou”) e diz bem alto "NO JARDIM".

e A Terceira pessoa faz a mesma coisa e diz ‘COM MEU AMIGO....” (e diz o nome de
alguém do grupo, ou aponta).

e Essa pessoa escolhida, sai da cadeira em que estava e vai correndo para a cadeira
vazia.

e Desta forma ficara vaga uma outra cadeira em outro lugar da roda

e O processo comega novamente... as duas pessoas disputam o espago, quem sentar
fala EU SENTEI, etc...

Depois de algum tempo, deve-se vendar algum participante para que ele “necessite’ da
cooperagdo dos outros.

Sugestdo de dificultadores: 1.Amarrar a perna de um participante com a de outro, o que

significa que eles s6 poderdo levantar quando tiver duas cadeiras vagas ao mesmo tempo.

2. Colocar uma venda na boca,fazendo com que aquele integrante ndo mais possa falar.
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Cada vez que ele necessitar utilizar a fala, alguém tera de fazé-lo por ele! 3. Vendar os
olhos de alguns participantes, para que ele necessite de ajuda para se locomover e

participar ativamente do jogo.

OBS Esse jogo nao tem fim. Aos poucos pode-se colocar mais cadeiras vazias e o processo

ird acontecer em varios lugares ao mesmo tempo.
OBS2 Se ndo tiverem cadeiras suficientes, o jogo pode acontecer com pedacos de papel
demarcando os lugares e ao invés de sentar na cadeira, podera ser no chdo.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...

9- Navio

Material Necessério: cadeiras

Objetivos: Trabalha situacdo de ambivalEncia, criacdo de v
estratégia, como lidar com o caos, respeito. Ajudar e ser

ajudado. Fazer junto. Desafio de todos -

- Grupo todo dividido em 4 subgrupos

- Cada subgrupo se posiciona em uma lateral da sala (ou

espago usado).

- Cada subgrupo deve se posicionar enfileirados lado a lado de frente para a outra
extremidade do local, tendo sempre outro grupo a sua frente, e um grupo de cada lado.

- Cada Participante deve ter uma cadeira

- Todos devem subir nas cadeiras

Desafio: atravessar para o outro lado da sala, sem que nenhum integrante pise no chao.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

OBS E uma atividade possivel, que exige maturidade do grupo. Viverdo o “caos” quando os
quatro grupos estiverem passando pelo meio do caminho, mas conseguirao.

OBS1 Um dos melhores jogos para se trabalhar o espirito cooperativo

10- Pega baldo

Material Necessario: bexigas e barbante

Objetivo: trabalhar responsabilidade individual, dentro de projetos, trabalhos etc...

- Cada participante tem uma bexiga amarrada (com barbante) no calcanhar

- Ao sinal do facilitador todos devem tentar estourar a bola dos outros e ao mesmo tempo
defender a sua.

- 0 Jogo termina quando uma pessoa ficar com a bola e as outras estouradas

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...
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11- N6 humano

Material Necessario: nenhum

Objetivo: Trabalhar comunicacdo, comportamento em situacdo de tensao, respeito pelo

espago do outro.

- O focalizador coloca uma musica bem alta e pede que todos dancem

- Quando a musica parar todos deverdo imediatamente dar as maos

- Cada mao deve ser dada para uma pessoa diferente e todos devem estar ligados entre si
Desafio: Desatar o né. SEM SOLTAR as maos

OBS os participantes ndo podem dar as mdos a pessoa que estiver ao lado.

Para terminar, abrir para compartilhar sensagées, idéias, etc...

12- A Fortaleza

Material Necesséario: Nenhum

Objetivo: Trabalhar o sentimento de equipe e o trabalho em grupo.

- Formam-se dois circulos concéntricos de participantes.

- Cada circulo tem idéntico niUmero de participantes.

- No circulo de fora, os integrantes ficam de maos dadas.

- O jogo implica em que o circulo de dentro ultrapasse o circulo de fora e, para isso, contara

com um minuto.(ou tempo definido pelo grupo)

- O circulo de fora, naturalmente, tratara de impedir a saida dos adversarios.

- Terminado o minuto, contam-se quantos conseguiram sair .

- Depois invertem-se os papéis.

Para terminar, abrir para compartilhar sensacoes, idéias, etc...
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13- O Jari

Material Necessario: Trés mesas, cinco cadeiras, papel e lapis para defesa e promotor.

Objetivo Ouvir e opinar sobre temas da atualidade. Exemplos: o aborto; as drogas;

feminismo etc...

e Escolher um integrante que seja o JUIZ, que dara a palavra e controlara o bom
andamento do debate.

e Qutro para ser o PROMOTOR e mais um para ser ADVOGADO DE DEFESA,

e Dois ASSESSORES um para o promotor e outro para o Advogado de defesa.

e Serdo colocadas trés mesas, uma para o juiz, e as outras para promotor e
advogado.

e Frente a eles, o grupo, que sera o juri, passa o veredicto final.

e Serdo dados trinta minutos para que advogado e promotor se preparem.

e O processo sera o seguinte: trés minutos para o promotor e depois trés minutos
para a defesa. Sempre nessa ordem, promotor e defesa terdo duas chances de um
minuto cada para rebater argumentos explicitados.

e Apds isso, o0 juiz convida aqueles que queiram testemunhar a favor e contra. Cada
um tem um minuto. Promotor e defesa terdo direito a fazer-lhes perguntas, se
assim desejarem.

e Promotor e defesa terdo mais um minuto para sua explanagao final.

e 0 juiz entdo solicita ao juri que se pronuncie a favor ou contra, levantando as maos.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

OBS essa atividade podera ser feita também de forma mais simples, onde cada assunto
sera defendido por um grupo e atacado por outro, e a medida que os integrantes vao
sendo convencidos dos argumentos, podem mudar de grupo.

Ou

Cada grupo obrigatoriamente terad que defender e depois atacar o mesmo assunto,

passando assim a observar o tema por varios lados.

14- A Fuga dos Quadrados

Material Necessario: Fita Crepe, Vendas e Tapete

Objetivo: Trabalhar a comunicacdo nao verbal e inter relacionamento do grupo

- Marcar 3 quadrados com fita crepe no chao, separados com uma distancia de mais de dois
metros entre um e outro.
- Dividir o Grupo nos trés quadrados.

- Posicionem-se dentro dos quadrados

Grupo 1: cegos (com faixa nos olhos)
Grupo 2: pouca locomocao (pernas amarradas)
Grupo 3: mudos (com faixa na boca)
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Desafio: Somente o GRUPO 3 sabera qual é o desafio, e a folha com as instrucdes s6
podera ser entregue a eles, quando os grupos 2 e 1 estiverem devidamente
posicionamentos e amarrados.

OBS: Grupo todo NAO PODE SABER que quem recebe as instru¢des é somente o grupo 3 -
dos mudos. Eles (os mudos)devem conseguir passar para os outros dois grupos o objetivo
de cada atividade.

Desafio dos mudos: Fazer com que no tempo determinado pelo focalizador todo o grupo

esteja no seu quadrado. Sé que para isto existem algumas regras que vocés tém que seguir

(ver instrugdes)

OBS Ao lado do Quadrado dos cegos, devem ter dois tapetes (um de cada lado)
posicionados no chdo, SEM QUE OS MESMOS PERCEBAM.

OBS Ver Instrucdes no Anexo 3

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

15. Conflitando o Ambiente

Material Necessario Nenhum

Objetivo: Mostrar ao grupo como um ambiente negativo pode influenciar no bom
andamento e rendimento de qualquer atividade; e também como as experiéncias vividas

por outras pessoas, tem a ver com a minha vida.

Todos sentados, e o focalizador (que ja combinou com algum integrante do grupo, sobre
uma discussao sobre qualquer assunto), chama o integrante e pergunta por exemplo, "
onde estd aquele material que vocé ficou de trazer para me ajudar?”. O Integrante diz que

ndo trouxe e inicia-se uma séria e feia discussdo na frente de todos os integrantes.

Isso possivelmente ird causar um mau estar nos demais integrantes

Depois de algum tempo, o integrante que estava discutindo sai da sala, e o focalizador
pergunta como estdo se sentindo os demais?

E dado um tempo para que cada um se manifeste e, em seguida o integrante que saiu volta

e deixa claro que tudo havia sido combinado.

O Focalizador trabalha a importancia de manter a energia e o bem estar do grupo, pois as
coisas que ndo tém diretamente relacdo com a minha vida, podem sim, influenciar
negativamente

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagdes, idéias, etc...

16- Na Parede

Material Necessario: Uma bolinha de ténis ou de borracha pequena para cada grupo de 4

jogadores.Um ambiente que tenha paredes amplas. Giz ou fita crepe,
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Objetivo: Construir o entrosamento, unir esforgos, desenvolver o relacionamento
interpessoal de grupos de trabalho. Exercitar valores humanos

Dividir os integrantes em grupos de 04 pessoas
Desafio:Manter a bola em jogo e permanecer o mais préximo possivel dos 21 pontos.

* Os jogadores devem estar numerados em 1, 2, 3 e 4 e devem rebater a bola com a méo
de modo que ela bata na parede (dentro do retdngulo marcado, que é a area de jogo),
pingue uma vez no chdo e volte para que o préximo jogador rebata.

* Os jogadores, pela ordem do seu numero, revezam-se rebatendo a bola. O nimero 1
comeca e depois 0 2, 0 3, 0 4 e continua com o 1 repetindo a sequéncia.

* O time comega com 21 pontos. A cada erro - se a bola rolar, ndo bater na parede, nao
bater na area de jogo, pingar duas ou mais vezes no chdo antes de ser rebatida - perde-se
um ponto. Também perde-se um ponto se a bola for rebatida fora da ordem. A rodada dura
o tempo que for preestabelecido, ao final do qual verifica-se a pontuacao de cada time.

* Abrir para debate

OBS Para aumentar o desafio dos times pode-se diminuir a area de jogo ou mesmo jogar

com raquetes.

OBS1:Para grupos que estiverem se iniciando no jogo, utilize bolas maiores (de borracha ou
plastico) e diminua o seu tamanho quando os participantes ja estiverem se coordenando

bem.

O focalizador deve estar atento para que o jogo ndo se torne uma competicdo entre os
times. E natural que os jogadores queiram comparar os resultado, mas faga disto um
momento de troca de dicas e estratégias. O desafio esta em cada time tentar superar-se e

nao aos outros.

17 - Queimada Maluca

Material necessario: Uma bola de meia e giz.

Objetivo: Colocar os integrantes frente a frente com a sensacdo de vencer ou colaborar.

> Todas as pessoas deverao ficar em um espaco suficientemente grande para que todos
possam correr e se deslocar sem grandes riscos de choque.
> Elas receberdao um pedaco de giz e anotardao no chao ou na parede, seu nome a letra Q

(queimei), a letra M (morri) e a letra S (salvei).

Desafio: Queimar, ndo ser queimado e salvar seus colegas.

> O Focalizador joga a bola de meia para o alto e esta dado o inicio.
> Quem pegar a bola, podera no maximo dar 3 passos para arremessar a bola nos colegas.
> Caso queime alguém este devera marcar o que houve e depois ficard sentado no lugar.

> Quem atirou também devera marcar que conseguiu queimar o colega.
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> Para salvar bastara deixar de JOGAR NO OUTRO e passe para quem estiver sentado
(JOGAR PARA O OUTRO).Esta entdo podera levantar e continuar jogando.

e Abrir para conversa no final

18 - Voleibol Divertido

Material Necessario:Uma corda elastica ou uma corda feita com tiras de tecido colorido e

uma bola que podera ser de voleibol ou outra mais leve, dependendo do grupo.
Objetivo: Este jogo permite o exercicio da visdo sistémica, do voleibol, da cooperacdo e da

alegria.

O focalizador e um auxiliar, ou mesmo dois auxiliares seguram uma corda atravessada na

quadra e os times se colocam um de cada lado da corda.

Desafio: Jogar voleibol, modificando as regras para que se torne um jogo Cooperativo. Nao
deixar a bola cair no chdo. E um jogo de voleibol, respeitando-se as regras do jogo, os dois

times juntos devem atingir os 25 pontos

Ao mesmo tempo em que os participantes jogam, o focalizador e o auxiliar devem
movimentar-se pela quadra afim de que a quadra se modifique a cada instante, ou seja, os
jogadores além de se movimentarem pelo jogo, agora precisam estar atentos as mudangas

fisicas que a quadra vai sofrendo @ medida que a corda vai sendo movimentada...

Dicas:

Pode-se modificar as regras do voleibol, colocando-se regras do tipo, todos tem que tocar
na bola, meninos e meninas tem que tocar na bola alternadamente, ou outras regras que
permitam a participacao de todos.

. Abrir para conversa no final

19- Amigos de Jo

Material Necessario: Espaco amplo, circulos no chao (bambolés, circulos desenhados de giz

ou barbantes) em ndmero igual ao de participantes dispostos em um grande circulo.
Objetivo: Proporcionar um espaco de adequacdo do ritmo grupal. Podem ser trabalhados
Valores Humanos como: Alegria e Entusiasmo pela brincadeira do grupo. Harmonia na
busca do ritmo grupal; Parceria e Respeito para caminhar junto

com o outro.

Desafio:Cantando a musica "Amigos de J&", todo o grupo tem que deslocar-se na cadéncia

e realizar os movimentos propostos formando uma espécie de balé brincalhdo.

- Cada participante ocupa um bambolé ou circulo desenhado no chdo.

- A musica tradicional dos "Escravos de J6" é cantada com algumas modificagdes:
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"aMigos de Jé joGavam caxanGa. Tira, Pde,
Deixa Ficar, fesTeiros com fesTeiros

fazem Zigue, Zigue, Za (2x)"

- O grupo vai fazendo uma coreografia ao mesmo tempo em que canta a musica. A
cadéncia das passadas é marcada pelas letras mailsculas na musica.

- "aMigos de J6 joGavam caxanGa." : sdo 4 passos simples em que cada um vai pulando
nos circulos que estdo a sua frente.

- "Tira": pula-se para o lado de fora do circulo

- " Poe": volta-se para o circulo

- "Deixa Ficar": permanece no circulo, agitando os bracgos erguidos

"fesTeiros com fesTeiros": 2 passos para frente nos circulos

- "fazem Zigue, Zigue, Za" : comegando com o primeiro passo a frente, o segundo voltando
e o terceiro novamente para frente.

- Quando o grupo ja estiver sincronizando o seu ritmo, o(a) focalizador(a) pode propor que
os participantes joguem em pares. Neste caso, o nimero de circulos no chdo deve ser igual
a metade do nimero de participantes, as pessoas ocupam um circulo e ficam uma ao lado
da outra com uma das maos dadas. Além disso, quando o grupo cantar "Tira..." o par pula

para fora do circulo, um para cada lado e sem soltar as maos.

E por que ndo propor que se jogue em trios e quartetos??

OBS Quando o grupo ndo esta conseguindo estabelecer um ritmo grupal, o(a) focalizador(a)
pode oferecer espago para que as pessoas percebam onde esta a dificuldade e proponham

solugoes.

20 - Escravos de jo - diferente

Material Necessario:Caixinhas, caixas de fosforo, bloquinhos de madeira, copinhos, ou

qualquer outro material que sirva para trocar e jogar.
Objetivo:Observacdo da importancia da participagdo no grupo e do compromisso com seus
objetos, trabalho em equipe, sintonia, cooperagao, aprendizagem em grupo.

Desafio:Cantar a musica, passando os objetos sem errar.

> Formar um circulo no chdo com todas as pessoas presentes.
> Distribuir as pegas a serem passadas.
> O focalizador explica que o jogo sera feito trés vezes seguidas: a primeira, cantando a

letra; a segunda, cantando "la-1a-13", e a terceira, em siléncio.

> Cada vez que o grupo errar, ira se dividir em dois. Isto ocorre sucessivamente até que se
tenham apenas duplas ou trios jogando.

Depois, o focalizador propde que os grupos se unam e tentem conseguir chegar ao fim sem
errar. > Abrir para discussdao Processamento do jogo: Como cada um se sentiu? Qual a

importancia de todos colaborarem? E outros comentarios que surgirem.
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21 - Jogo da Bussola

Material Necessario: Local espacoso, fitas adesivas coloridas, vendas para os olhos, pincel

atomico, espuma, lixas, TNT e tecido emborrachado, cartolina ou folhas de flip chart.
Objetivo:Através da Cooperacdo, da comunicacdo verbal e do toque, fazer com que o grupo

busque a orientagdo espacial como referéncia para encontrar os pontos cardeais.

Desafio: Um grupo de pessoas vendadas tem que localizar os pontos cardeais marcados em

um determinado ambiente.

> Em um local espagoso dispor o grupo em plena forma de circulo co centro do ambiente.
> Pedir para que todos observem o local em todos os detalhes sem sair do circulo.

> Em seguida pedir para que se dispersem e fagam o reconhecimento visual e tactil do
local, onde ja estardo disponibilizados os 4 pontos cardeais (Norte, Sul, Leste, Oeste) feitos
com letras recortadas nos materiais descritos acima (espuma, TNT, emborrachado...) no
chdo estardo colocadas fitas adesivas indicando a diregdo de cada ponto.

> Apo0s o reconhecimento, o grupo sera vendado e sera pedido para que eles circulem pelo
ambiente sem se preocupar em encontrar os pontos durante 1 a 2 minutos.

> Passado esse tempo, reline-se o grupo no centro novamente, com a ajuda dos
focalizadores, tomando-se cuidado para muda-lo da posicdo em quase encontravam.

> Inicia-se atividade, pedindo que o grupo se subdivida e encontre os pontos cardeais, a
cada ponto encontrado o grupo devera gritar o nome do ponto em que esta.

> Apds terem encontrado todos os pontos relinem-se para conversar sobre a atividade

22 - Seguindo o chefe
Material Necessario:Papel, canetas, vendas

Objetivo: Trabalhar a cooperagdo, a comunicagdo, planejamento, raciocinio ldgico,

confianca e a empatia.

Desafio:Fazer um desenho em grupo onde cada participante esteja em uma situagao

especial.

> Dividir a turma em grupos de cinco pessoas, colocando-as sentados no chao.

> Cada grupo tera como tarefa desenhar um barco utilizando uma folha de papel e canetas
coloridas.

> Cada participante fara uma acdo de cada vez, passando em seguida o desenho para o
outro participante e assim por diante passando por todos um traco de cada vez até que o
desenho esteja concluido ou tempo encerrado. Exemplo: o primeiro participante faz um
traco, para e a préxima agdo é de outro participante.

> Os participantes terdao também de obedecer as seguintes caracteristicas individuais:

Participante 1 - é cego e sé tem o braco direito;
Participante 2 — é cego e s6 tem o braco esquerdo;
Participante 3 - é cego e surdo;
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Participante 4 - é cego e mudo;

Participante 5 - ndo tem os bragos;

> Portanto, para desenvolverem esses papéis, o focalizador pede que os grupos escolham
quem sera 1,2,3,4 e 5 entregando vendas para os olhos e tiras de pano para amarrar os
bracos que ndo deverdo utilizar.

> Quando os grupos estiverem prontos, comegar a contar o tempo, deixando que os grupos
facam a atividade sem interrupgao.

> Abrir para conversa no final

OBS Caso alguém solicite ajuda ou informacoes, reforce as instrucdes ja ditas sem dar
outras orientacdes. Caso algum participante faca perguntas do tipos esta certo? Pode fazer
assim? Deixe o grupo decidir. Ndo interfira. Estas situagdes poderao ser retomadas no

momento de debate, para andlise e como ilustracdo para outros comentarios.
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1 - Danca das cadeiras Cooperativas

Material Necesséario: Cadeiras e musica

Objetivo: Trabalhar o sentimento de escassez, conquista grupal. Aborda também, o “sair da

zona de conforto”.

- Uma cadeira para cada participante menos uma cadeira.

- Colocar as cadeiras em circulo

- Tocar uma musica bem agitada e deixar rolar por um tempo

- Parar a musica e ver quem ficou de fora. Conversar com essa pessoa e perguntar como
esta se sentindo. Deixar a resposta no ar

- Repetir essa situacao 2 ou 3 vezes

- Propor uma mudanga e comegar novamente. A partir de agora, ao invés de pessoas, serdo
tiradas cadeiras.

- Quando a musica parar todos devem sentar, inclusive aquele que ndo tiver cadeira.
Podera sentar no colo de alguém.

- Fazer uma rodada e perguntar como se sentem todos.

- Quando todos conseguirem sentar, é retirada UMA CADEIRA e ndo uma pessoa.

- Ao final teremos uma cadeira somente e todas as pessoas envolvidas.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensacdes, idéias, etc...

2 - Saquinho Surpresa

Material Necessario: Saquinho cheio de objetos em miniatura

Objetivo: Criar uma histoéria. Trabalhar a criatividade e a participacao de todos.

- Todos sentados em circulo
Desafio: criar uma histéria nova e de preferéncia que renda idéias e sugestbes para o inicio
de alguma atividade, jornada, situacao
- O focalizador comega, tirando um objeto, de dentro do saco cheio objetos, e comeca a
contar uma histéria que tem relagdo com o momento das pessoas envolvidas na atividade.
Por exemplo: se forem jovens, comecar falando sobre a participacdo deles, se forem
adultos, sobre o trabalho que desenvolvem... se forem dentistas, relacionado a profisséo...
e assim sucessivamente.
- Focalizador segura o objeto consigo e passa o saquinho para o proximo, que deve tirar
mais um objeto e continuar a histéria
- Até que todos tenham contribuido com uma parte dela.

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...
OBS esse jogo estimula a criatividade e também a participagdo concreta de todos os
participantes.OBS Pode ser utilizado como ajuda no surgimento de atividades e idéias

dentro do projeto
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3- Jogo da Bola de Gas

Material Necesséario: MUsica e Bola de Gas

Objetivo: Trabalhar a expectativa do grupo. Se elas foram ou nao alcangadas

e Musica alta e uma bola para cada um.

e Encher cada bola, com os “pensamentos”, desejos e intengdes para esse encontro/
trabalho/ oficina.

e Fechar cada bola

e Ao sinal do focalizador, dangar jogando cada uma para o alto e trocando, sem
deixar cair no chao, pois representam valores muito importantes nesse momento
(aqueles que foram depositados enquanto as bolas foram sendo enchidas).

OBS E necessario ter zelo e cuidado com os valores. Ndo devemos chutar.

e Ao sinal do focalizador, todos devem estourar as bolas e se abracgar.

e Para terminar, abrir para um bate papo, sobre cuidado ao jogar as bolas; como
aconteceu a atividade? Existiu zelo e cuidado com os valores??

e Fazer um paralelo com a vida.

4- Sentando Juntos

Material Necessario: Nenhum

Objetivo: Trabalha a definigdo de estratégias conjuntamente, a confianga e a conquista
grupal. Acreditar no apoio que o “outro” pode me proporcionar

- Todos ddo as mdos e formam um circulo

- Ao Sinal do Facilitador, todos devem soltar as maos e virar para a direita, formando entéo
uma fila indiana em circulo.

- Ao sinal do focalizador todos devem dar alguns passos para o lado esquerdo (para dentro
do circulo) até que a distancia entre cada participante fique pequena.

- Ao sinal do facilitador todos devem sentar no colo da pessoa que esta imediatamente
atras, SEM CAIR.

- Feito isso, todos devem levantar as maos e bater palmas (o que prova que nao estdo se
segurando uns nos outros, e sim realmente apoiados)

* Para terminar, abrir para compartilhar sensagées, idéias, etc...

5- Gato e Cachorro

Material Necessario: Dois objetos que simbolizem o gato e o cachorro.

Objetivo: Esse jogo trabalha solucdo de caos, e calma. Relagdo do dia a dia

- Circulo de pessoas sentadas.

- O facilitador também sentado, tem um objeto em cada mdo. Ambos os objetos podem ser
qualquer coisa de pequeno tamanho (caixas de fosforos, cinzeiros, sacos de plastico etc.)

- O Facilitador passa um dos objetos para a sua direita e diz: “te passo um cachorro”.

- A pessoa que estd recebendo o “cachorro” pergunta: “um o qué?”.

- O focalizador diz: “um cachorro”.
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- Quem recebeu o0 “cachorro” passa para quem esta a sua direita, fazendo o mesmo que o
focalizador.

- Quando a terceira pessoa recebe o “cachorro”, pergunta para a segunda: “um o que?”

- Ai, a segunda pessoa vira para a primeira pessoa (que é o focalizador) e pergunta: “um o
quér?”.

- O focalizador responde para a segunda pessoa: “um cachorro” e a segunda pessoa diz
para a terceira “um cachorro”, e assim sucessivamente, até que o cachorro va passando de
mao em mao, de forma que toda vez que a pergunta “um o que?” for feita, devera
percorrer todos os integrantes de volta, até chegar ao primeiro que falou (no caso o
Focalizado), que ird responde “um cachorro”, e essa frase vai passando de um para o outro,
até chegar em que estda com o “cachorro”.

- Simultaneamente a passagem do “cachorro” para a direita, o facilitador passa “um gato”

para a esquerda, seguindo o mesmo processo que o “cachorro”.

OBS A culminagdo é quando “gato” e “cachorro” se cruzam no meio do caminho e, na
confusdo generalizada, ninguém sabe se deve passar o “gato”, o “cachorro”, e a quem deve
perguntar “um o qué?”.

Para terminar, abrir para compartilhar sensacoes, idéias, etc...

6- Ritual Celta (fésforo)

Material Necessario: caixa de fésforos e copo com agua

Objetivo: Permitir que todos os participantes se coloquem e se expressem. Economia de

tempo.

Desafio:Cada participante terad a oportunidade de riscar um fésforo para falar o que tem
vontade. Com algumas regras:

1. Se ndo acender ou quebrar = Nao fala. O integrante ndo tem direito de falar

2. Se acender = Decide se usa o tempo falando enquanto houver a chama ou se apaga a
chama no copo com agua

3. Todos os depoimentos devem ser feitos na primeira pessoa

4. Se a chama apagar = integrante devera parar de falar imediatamente

e Para terminar, abrir para compartilhar sensagoes, idéias, etc...

OBS Essa atividade é bacana de ser usada em grupos onde somente os lideres falam e as

outras pessoas desanimam de se colocar.

7- PRESENTE SURPRESA

Material Necessario:Caixa de presente bonita e vistosa, Envelopes numerados

externamente contendo as frases (anexo) na ordem correta, e bombons, flores e o que o

facilitador quiser presentear ao grupo.
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Objetivo: Exercitar o loveback - feed back positivo.Criar um momento de reforco de
atitudes e valores positivos no grupo, e dos conceitos AUTO (autoestima,

autoconfianga...)Estreitar os lacos.

Desafio:Presentear todos os participantes do grupo com uma caixa de presente recheada de

valores positivos.

* Coloca-se dentro da caixa de presente os bombons e/ou presentes a serem distribuidos
para o grupo.

* Em outra caixa colocamos uma pilha de envelopes com frases e instrugdes para o jogo
(anexo).

* O focalizador coloca que como é o ultimo dia de encontro trouxe um presente.

* A pessoa a quem o presente se destinada é a pessoa na qual ele notou uma grande dose
de extroversdo durante o evento. Entdo o facilitador, entrega o primeiro envelope para esta
pessoa, e a caixa.

* A pessoa |é o bilhete em voz alta para todo o grupo e segue entregando o pacote e o
proximo envelope para outra pessoa do grupo conforme a instrucdo do seu bilhete.

* Essa pessoa |é o bilhete destinado a ela (segunda pessoa) e o jogo segue, sempre
entregando o presente e o préximo bilhete da pilha, até que o presente tenha passado pela

mdo de todas as pessoas do grupo.

OBS:No final, a dica é para o presente ser compartilhado entre todos.
(VER FRASES NOS ANEXOS)

8- 0 Jogo do "X"” e "Y”
(Esse jogo pode ser utilizado também na fase de criatividade e reflexdo)

O Jogo do “X” e “Y” é uma Dindmica de Grupo e foi baseado no Dilema do Prisioneiro de
Deutsch e Krauss. Neste caso, foi adaptado por Fabio Otuzi Brotto, para fins didaticos.

I. Objetivos.
1. Sensibilizar o grupo quanto a situagdes de cooperacdo e competicdo, mostrando
vantagens e desvantagens de cada uma.
2. Levar o grupo a ter uma atitude favoravel em relagdo a criagdo de um clima

cooperativo de trabalho e de vida.

II. Natureza da Técnica
Esta técnica consiste num jogo cujo resultado depende da percepcdao que os
participantes tém:Do jogo em si (contexto); Dos outros participantes; De si mesmo.

III. Procedimentos

Inicialmente, formam-se grupos de 03 pessoas.

Objetivo: “Fazer o maior nimero de pontos possivel.”

As instrugdes basicas a serem dadas sdo as seguintes:
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v Vocé ird jogar com outros dois participantes, sendo que cada uma das trés pessoas sera
identificada como A, B ou C.

v Na primeira rodada, o individuo C funciona como banqueiro, distribuindo os pontos para os
individuos A e B, que estdo jogando entre si, ou seja, € o elemento que pagara ou recebera
os pontos conforme os resultados.

v" Na segunda e terceira rodada o processo se repete, apenas procedendo-se a troca de
funcdes entre os participantes.

v" 0 jogo consiste em que cada jogador deve apostar uma carta: “X” ou “Y”, sem que “A”
saiba a jogada de “B” e vice versa. As fichas serdo entregues simultaneamente, pelos
jogadores ao banqueiro (C).

v" Quando o Banqueiro (pessoa “C") estiver com as duas cartas (apostas de “A” e “B"),
computara os pontos de acordo com a tabela indicada na “Ficha de Anotacgdes”,
comunicando o resultado de cada jogada antes do inicio da jogada seguinte. Porém
sem mostrar as cartas jogadas. Desta forma criando um mistério sobre as cartas
jogadas

v~ NAO PODERA HAVER NENHUMA COMUNICACZ\O ENTRE OS PARTICIPANTES, a respeito da
dindmica do Jogo em si.

v Uma rodada termina depois de 05 jogadas, totalizando-se os pontos de cada participante.

v' Cada Grupo devera receber um “Ficha de Anotacao” dos resultados.

OBS: Havendo a necessidade de compor grupos com 04 participantes, mantém-se o mesmo
esquema, sendo que devem ser jogadas 04 rodadas. E além do banqueiro e dos dois jogadores,
um dos elementos do grupo fica como observador (ver rodizio para 04 participantes na “Ficha
de Anotagdes”).

IV - Papel do Focalizador

e Além de dar as instrucdes do jogo aos participantes, o facilitador(a) devera analisar, com o
grupo, todas as implicagdes dos resultados, procurando fazer com que os participantes

percebam as situagdes de cooperagdo e competicdo ocorridas durante o jogo.

e A partir disso, facilitar a compreensao das Habilidades Interpessoais Cooperativas e fazer a

ligacdo das experiéncias no jogo com as situagdes da vida profissional e pessoal.

e E importante que o facilitador(a) ressalte os processos que ocorrem em situacdes
cooperativas e competitivas, enfocando os efeitos no comportamento das pessoas quando

em grupos cooperativos ou competitivos.

e Essa anadlise final do jogo e de suas implicacoes deve ser feita através de partilha com o
grupo e ndo apenas através de uma palestra ou exposigdo. Todos os conceitos devem ser
abordados em fungdo das situagdes vivenciadas durante o jogo. O depoimento dos
participantes a respeito de como encaram o jogo e de como se sentiram na situagdo, € um

dado importante para esse momento.
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Ficha de Anotacao

Atencdo... os jogadores NAO PODEM ter acesso ao valor de cada letra (X ou Y) antes de

serem banqueiros.

Tabela de Pontos:

Jogador Jogador
X X
Y X
X Y
Y Y

Ptos. A
+10

+15
-15
-10

Ptos. B
+10

-15
+15
-10

Dependendo dessa percepcao, podem ocorrer quatro situacoes de interacgao social:

h W N

Cooperagao reciproca
Cooperacao sem reciprocidade
Competicdo reciproca

Competicdao sem reciprocidade

: Maximizagao do ganho conjunto (xx)

: Ganho maximo do outro (xy)

: Minimizagdao do ganho conjunto (yy)

: Ganho individual maximo (yx)
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1- A Pipoca

Rubem Alves

A culinaria me fascina.

De vez em quando eu até me atrevo a cozinhar.

Mas o fato é que sou mais competente com as palavras do que com as panelas.

Por isso tenho mais escrito sobre comidas que cozinhado. Dedico-me a algo que poderia ter
o nome de "culindria literaria". Ja escrevi sobre as mais variadas entidades do mundo da
cozinha: cebolas, orapro-nobis, picadinho de carne com tomate feijdo e arroz, bacalhoada,
suflés, sopas, churrascos. Cheguei mesmo a dedicar metade de um livro poético-filosofico a
uma meditagdo sobre o filme A festa de Babette, que é uma celebracdao da comida como
ritual de feiticaria. Sabedor das minhas limitagdes e competéncias, nunca escrevi como
chef. Escrevi como fildsofo, poeta, psicanalista e tedlogo - porque a culinaria estimula todas

essas fungdes do pensamento.

As comidas, para mim, sdo entidades oniricas. Provocam a minha capacidade de sonhar.
Nunca imaginei, entretanto, que chegaria um dia em que a pipoca iria me fazer sonhar. Pois
foi precisamente isso que aconteceu. A pipoca, milho mimado, graos redondos e duros, me
pareceu uma simples molecagem, brincadeira deliciosa, sem dimensdes metafisicas ou
psicanaliticas. Entretanto, dias atrds, conversando com uma paciente, ela mencionou a
pipoca. E algo inesperado na minha mente aconteceu. Minhas idéias comegaram a estourar

como pipoca. Percebi, entdo, a relagdo metafdrica entre a pipoca e o ato de pensar.

Um bom pensamento nasce como uma pipoca que estoura, de forma inesperada e

imprevisivel.

A pipoca se revelou a mim, entdo, como um extraordindrio objeto poético. Poético porque,
ao pensar nelas, as pipocas, meu pensamento se pds a dar estouros e pulos como aqueles

das pipocas dentro de uma panela.

Lembrei-me do sentido religioso da pipoca. A pipoca tem sentido religioso? Pois tem. Para
os cristdos, religiosos sao o pao e o vinho, que simbolizam o corpo e o sangue de Cristo, a
mistura de vida e alegria (porque vida, s6 vida, sem alegria, ndo é vida ... ) Pdo e vinho

devem ser bebidos juntos.
Vida e alegria devem existir juntas. Lembrei-me, entdo, da licdo que aprendi com a Mae

Stella, sabia poderosa do Candomblé baiano: que a pipoca é a comida sagrada do

Candomblé ...
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A pipoca é um milho mirrado, sub-desenvolvido. Fosse eu agricultor ignorante, e se no meio
dos meus milhos graudos aparecessem aquelas espigas nanicas, eu ficaria bravo e trataria
de me livrar delas. Pois o fato é que, sob o ponto de vista de tamanho, os milhos da pipoca
ndo podem competir com os milhos normais. Nao sei como isso aconteceu, mas o fato é
qgue houve alguém que teve a idéia de debulhar as espigas e coloca-las numa panela sobre
o fogo, esperando que assim os grdaos amolecessem e pudessem ser comidos. Havendo
fracassado a experiéncia com agua, tentou a gordura. O que aconteceu, ninguém jamais
poderia ter imaginado. Repentinamente os graos comegaram a estourar, saltavam da
panela com uma enorme barulheira. Mas o extraordinario era o que acontecia com eles: os
graos duros quebra-dentes se transformavam em flores brancas e macias que até as
criancas podiam comer. O estouro das pipocas se transformou, entdo, de uma simples
operacao culinaria, em festa, brincadeira, molecagem, para os risos de todos,

especialmente as criangas. E muito divertido ver o estouro das pipocas!

E o que é isso tem a ver com o Candomblé? E que a transformacdo do milho duro em
pipoca macia é simbolo da grande transformacdo porque devem passar os homens para que

eles venham a ser o que devem ser.

O milho da pipoca ndo é o que deve ser. Ele deve ser aquilo que acontece depois do
estouro. O milho da pipoca somos nés: duros, quebra-dentes, imprdprios para comer, pelo
poder de fogo podemos, repentinamente, nos transformar em outra coisa - voltar a ser

criangas!
Mas a transformacdo s6 acontece pelo poder do fogo.

Milho de pipoca que ndo passa pelo fogo continua a ser milho de pipoca, para sempre.

Assim acontece com a gente.

As grandes transformacdes acontecem quando passamos pelo fogo. Quem nado passa pelo
fogo fica do mesmo jeito, a vida inteira. S3o pessoas de uma mesmice e dureza
assombrosa. Sé que elas ndo percebem. Acham que seu jeito de ser é o melhor jeito de ser.
Mas, de repente, vem o fogo. O fogo € quando a vida nos lanca numa situacdo que nunca
imaginamos. Dor. Pode ser fogo de fora: perder um amor, perder um filho, ficar doente,
perder um emprego, ficar pobre.

Pode ser fogo de dentro. Panico, medo, ansiedade, depressdao - sofrimentos cujas causas
ignoramos. Ha sempre o recurso aos remeédios. Apagar o fogo. Sem fogo o sofrimento
diminui. E com isso a possibilidade da grande transformacgao.

Imagino que a pobre pipoca, fechada dentro da panela, 1& dentro ficando cada vez mais
quente, pense que sua hora chegou: vai morrer. De dentro de sua casca dura, fechada em
si mesma, ela ndo pode imaginar destino diferente. Ndo pode imaginar a transformacao que
estd sendo preparada. A pipoca ndo imagina aquilo que ela é capaz. Ai, sem aviso prévio,

pelo poder do fogo, a grande transformacdo acontece: pum! - e ela aparece como uma
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outra coisa, completamente diferente, que ela mesma nunca havia sonhado. E a lagarta

rastejante e feia que surge do casulo como borboleta voante.

Na simbologia cristd o milagre do milho de pipoca esta representado pela morte e
ressurreicdo de Cristo: a ressurreigdo € o estouro do milho de pipoca.

E preciso deixar de ser de um jeito para ser de outro. "Morre e transforma-te!" - dizia
Goethe.

Em Minas, todo mundo sabe o que é pirua. Falando sobre os piruas com os paulistas,
descobri que eles ignoram o que seja.

Alguns, inclusive, acharam que era gozagdo minha, que pirua é palavra inexistente. Cheguei
a ser forcado a me valer do Aurélio para confirmar o meu conhecimento da lingua. Pirua é o

milho de pipoca que se recusa a estourar.

Meu amigo William extraordinario professor-pesquisador da Unicamp, especializou-se em
milhos, e desvendou cientificamente o assombro do estouro da pipoca. Com certeza ele tem

uma explicacado cientifica para os piruas.

Mas, no mundo da poesia, as explicacdes cientificas ndo valem. Por exemplo: em Minas

"pirud" é o nome que se da as mulheres que ndo conseguem casar.

Minha prima, passada dos quarenta, lamentava: "Fiquei pirua!" Mas acho que o poder
metafdrico dos piruds é muito maior. Piruds sdao aquelas pessoas que, por mais que o fogo
esquente, se recusam a mudar.

Elas acham que ndo pode existir coisa mais maravilhosa do que o jeito delas serem.
Ignoram o dito de Jesus: "Quem preservar a sua vida perdé-la-a."

A sua presungdo e o seu medo sdo a dura casca do milho que ndo estoura. O destino delas
é triste. V3o ficar duras a vida inteira. Ndo vao se transformar na flor branca macia. Nao
vao dar alegria para ninguém. Terminado o estouro alegre da pipoca, no fundo da panela
ficam os piruas que ndo servem para nada.

Seu destino ¢é o lixo.

Quanto as pipocas que estouraram, sdo adultos que voltaram a ser criancas e que sabem

que a vida é uma grande brincadeira ...

"Nunca imaginei que chegaria um dia em que a pipoca iria me fazer sonhar. Pois foi

precisamente isso que aconteceu".

"Piruds sdo aquelas pessoas que, por mais que o fogo esquente, se recusam a mudar".
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2- Pensar com Gandhi

ReflexBes a respeito do ONZE PONTOS DE COOPERAGCAO COM A VIDA

Baseado no que foi Propostos pelo Mahatma Gandhi

> Amar incondicionalmente todos os Seres Vivos, com compaixao, tolerancia e
paciéncia, sem preconceitos, julgamentos e condenacoes.Amar tudo o que é vivo!

Antes de procurar analisar, classificar, explicar cientificamente ou antes de apropriar
utilitariamente, procurar compreender o ser e o sentir de cada ser.

Amar tudo o que é vivo, reconhecendo que tudo o que existe como uma alternativa
da vida realizar-se em um ser, participa da mesma teia da vida e da a vida a sua
intransferivel e sagrada parcela de existéncia.

Ainda que existam entre os seres-da-vida algumas hierarquias reais ou criadas pelo
olhar humano, devemos procurar sentir, compreender e amar cada ser vivo em si mesmo,
nele mesmo e na inteireza da dimensdo através da qual cada ser da vida participa da
experiéncia da vida.

Compreender e amor cada ser e cada espécie de ser com e entre e, ndo frente a
outros seres.

Tudo o que é medido pela sua utilidade e ndo pela sua possibilidade de comunicacdo
de alguma maneira ja foi roubado daquilo que é pelo simples fato de ser e de estar aberto a

comunicar-se com a vida e com seres da vida.

> Semear, plantar e cuidar de arvores sobre todos os cantos da Terra.

Um dia todos ndés fomos isto: uma semente. Um outro dia, a decomposicdo da
matéria fisica do nosso eu havera de vir a ajudar outras sementes a gerarem a vida dentro
ou acima da superficie da terra.

Plantamos o que € nosso (as sementes que compramos, ou a muda que ganhamos),
no que € nosso (nosso terreno, nosso jardim) e para o que é nosso *para podermos sentir e
dizer a nds e aos outros: "esta arvore que eu plantei no meu quintal € minha!' Planto para
ser "meu" e para que eu me sinta sendo mais eu mesmo através de possuir algo mais.
Mesmo que seja uma arvore. Mesmo que seja uma flor.

Saberemos aprender a plantar para os outros? Plantar a arvore de cujo frutos ndo
provarei. Em cuja sombra nunca estarei deitado. De cuja madeira ndo obterei proveito
algum. Semear a vida para que outros desfrutem "dessa" vida.

E plantar uma arvore pela arvore. Por ela mesma e nela mesma. Plantar, cuidar e ir
embora sem olhar para tras. Deixar para os outros. Deixar para a vida. Deixar para ela
mesma, a arvore que se plantou a si mesma através de mim. Uma arvore que ndo € minha
em um duplo sentido. Nao é minha porque ndo é minha obra sobre a natureza. Fui apenas
um instrumento. Ndo é minha porque ndo a possuo, mesmo que tenha sido eu quem a
plantou. Ela é livre e independe de mim. Ndo a possuo, ndo a utilizo e nem a contemplo
como um dono ou um autor. Eu me comunico com ela, tao livre dela quanto ela de mim.
Por isso podemos nos amar.

Que as arvores se plantem através de nos!
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> Defender os elementos naturais, priorizando as nascentes e nao poluindo o ar
que se respira, economizando também a agua e a energia em todos os afazeres
cotidianos.

Toda a Natureza nos antecede.

Toda a Natureza nos envolve e tudo da Natureza esta em nos. Ela ndo € a "minha
casa" e nem o meu "quintal cosmico". Ela sou eu! (Karl Marx na minha epigrafe de a
natureza da paz)

Devemos cuidar do corpo natural da Terra da mesma maneira como cuidados do
nosso proprio corpo. E de uma maneira e com um sentido mais "natural' ainda. Devemos
tratar tdo bem quanto possivel de uma e do outro pelo simples fato de que ambos existem.
De que "estdo ai" nos tempos e nos espacos de um mesmo misteriosos existir. Porque
ambos sdo o que existe e sdo aquilo dentro do que a minha prépria existéncia se realiza a
cada instante.

Tudo o que existe, da pedra a planta, da planta ao passaro, do passaro ao pedro
(porque somente ele deveria vir com mailsculas?) existe em si e por si mesmo, existe ndo
para nds, mas em nossa companhia em um momento de nossa existéncia corpérea no

Planeta. Eles e nés somos todos companheiros de destino.

> Tratar as criancas e os adolescentes com grande compreensao pelas Vidas que
agora comegam a brotar.

O respeito a estes seres, inclui também: valorizar a intuicdo, criatividade e estados
de pureza ao compartilhar com eles acdes e decisdes importantes, ja que serdo o futuro, a
Nova Humanidade.

As criangas e os idosos sdo semelhantes em uma coisa: eles sdo seres mais proximos da
origem da vida. A criangas porque mal emergiram dessa fonte; os idosos porque estao mais
proximos do que os outros do cumprir integralmente o seu tempo de existir neste plano em
que compartimos com eles uma dimensdo da Vida, e se despedem pouco a pouco dela.

Eles ndo devem ser tratados com um cuidado redobrado apenas porque sao mais
frageis. Ha neles uma "aura de vida" que deve exigir uma atitude reverente, muito mais do

que apenas "cuidadosa".

> Partilhar a responsabilidade da boa palavra e do calmo pensar; o lidico do
brinquedo; a alegria da amorosidade; o licido do discernimento, na construcdao de
uma Nova consciéncia para todas as formas de vida.

Nelas, estdao vibrando as sutis particulas de Inteligéncia Divina e tudo é parte do
todo, vibrando na mesma pulsacdo do Eterno E, que da Vida ao Ser da Terra

De muitas maneiras podemos estabelecer bons relacionamentos conosco mesmos,
com as outras pessoas e com os outros seres da Vida e do Mundo.

Uma delas é a responsabilidade pela "boa palavra". A boa palavra é a busca
solidaria do bem e da verdade. De verdades, se possivel. Se necessario.

Podemos partir do principio de que a PAZ, a VERDADE, a BONDADE e a BELEZA,
ndo constituem coisas perenes, estabelecidas desde ha muito tempo. "Coisas" criadas por
nos e impostas depois a nés mesmos, a espera de serem servidas e seguidas, do mesmo

modo e para sempre.
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Algo que existe apenas entre rostos, em meio a gestos, entre ato, dentro de
coragles e através de idéias igualmente construidas e partilhadas. Enquanto elas sdo con-
vividas entre pessoas que se encontram na liberdade e na busca comum de sentido e de
partilha da Vida.

O calmo pensar proposto por Gandhi é o sentimento da mente disposta a
compreender com amor e a relacionar idéias com um sentido de harmonia e disposicdo

absoluta ao didlogo em todas as suas dimensdes, em todos os momentos.

> Comprometer-se a vivenciar e compartilhar estes pontos em nome da PAZ na
Terra, por que conhecer + praticar = sabedoria.

Pela dadiva de nosso livre arbitrio, somos responsaveis por tudo o que acontece conosco
e com o que nos rodeia e estamos aqui para sermos solidarios e sabios, harmoniosos e

belos, luminosos e felizes.

Estes pontos sdo dirigidos a construgdo da PAZ. Uma PAZ para além do mero
"contrato social". Uma PAZ preocupada em estender a vigéncia dos direitos "humanos" a
liberdade e a felicidade, a todos os seres que compartem conosco a VIDA e o MUNDO.

Foi Gandhi ou quem foi que disse um dia?

Ndo ha caminho para a PAZ.
A PAZ é o caminho.

OBS Estes pontos estdo inspirados nos principios de ndo-violéncia, e foram vivenciados
durante toda a existéncia do Mahatma Gandhi. No comeco do século XX ele langou, na sua
Campanha pela Libertacdo da India, os pontos de ndo-cooperacdo com o governo colonial
britanico.

Carlos Rodrigues Brandéo.
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3. S6 de Sacanagem
Elisa Lucinda

JovensenAgao Meu corago esté aos pulos! , ‘

Quantas vezes minha esperanca sera posta a prova?

Por quantas provas tera ela que passar?

Tudo isso que esta ai no ar, malas, cuecas que voam

entupidas de dinheiro, do meu dinheiro, que reservo

duramente para educar os meninos mais pobres que eu,

para cuidar gratuitamente da saude deles e dos seus

Parceiro pais, esse dinheiro viaja na bagagem da impunidade e

realizador eu ndo posso mais.

Quantas vezes, meu amigo, meu rapaz, minha confianga

vai ser posta a prova? Quantas vezes minha esperanca

vai esperar no cais?

E certo que tempos dificeis existem para aperfeicoar o

aprendiz, mas ndo é certo que a mentira dos maus

brasileiros venha quebrar no nosso nariz.

Meu coracdo esta no escuro, a luz é simples, regada ao
Parceiro conselho simples de meu pai, minha mé&e, minha avé e

empreendedor dos justos que os precederam: "N&o roubaras"”, "Devolva

o lapis do coleguinha”,

" Esse apontador ndo é seu, minha filhinha".

Ao invés disso, tanta coisa nojenta e torpe tenho tido

ASHDKA

-'3*:- que escutar.
Yacar, Até habeas corpus preventivo, coisa da qual nunca
e tinha visto falar e sobre a qual minha pobre Idgica

ainda insiste: esse é o tipo de beneficio que sé ao
culpado interessara.

Pois bem, se mexeram comigo, com a velha e fiel fé do
meu povo sofrido, entdo agora eu vou sacanear:

mais honesta ainda vou ficar.

S6 de sacanagem!

Dirdo: "Deixa de ser boba, desde Cabral que aqui todo
o mundo rouba" e eu vou dizer: Ndo importa, sera esse
o0 meu carnaval, vou confiar mais e outra vez. Eu, meu
irmdo, meu filho e meus amigos, vamos pagar limpo a
guem a gente deve e receber limpo do nosso fregués.
Com o tempo a gente consegue ser livre, ético e o
escambau.

Dirdo: "E inutil, todo o mundo aqui é corrupto, desde

o primeiro homem que veio de Portugal”.

Eu direi: Ndo admito, minha esperanca é imortal.

Eu repito, ouviram? IMORTAL!

Sei que ndo da para mudar o comeco mas, se a gente
quiser, vai da para mudar o final!
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4. A Lista

Faca uma lista de grandes amigos
Quem vocé mais via ha dez anos atras
Quantos vocé ainda vé todo dia
Quantos vocé ja ndo encontra mais
Faca uma lista dos sonhos que tinha
Quantos vocé desistiu de sonhar
Quantos amores jurados pra sempre
Quantos vocé conseguiu preservar
Onde vocé ainda se reconhece

Na foto passada ou no espelho de agora
Hoje é do jeito que achou que seria?
Quantos amigos vocé jogou fora
Quantos mistérios que vocé sondava
Quantos vocé conseguiu entender?
Quantos segredos que vocé guardava
Hoje sdo bobos ninguém quer saber
Quantas mentiras vocé condenava
Quantas vocé teve que cometer
Quantos defeitos sanados com o tempo
Eram o melhor que havia em vocé
Quantas cancbes que vocé ndo cantava
Hoje assobia pra sobreviver

Quantas pessoas que vocé amava

Hoje acredita que amam vocé.

Oswaldo Montenegro
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5. Sem Mandamentos

Hoje eu quero a rua cheia de sorrisos francos
de rostos serenos, de palavras soltas

eu quero a rua toda parecendo louca

com gente gritando e se abragando ao sol
Hoje eu quero ver a bola da crianca livre
quero ver os sonhos todos nas janelas

quero ver vocés andando por ai

Hoje eu vou pedir desculpas pelo que eu nao disse
eu até desculpo o que vocé falou

eu quero ver meu coragao no seu Ssorriso

e no olho da tarde a primeira luz

Hoje eu quero que os boémios gritem bem mais alto
eu quero um carnaval no engarrafamento

e que dez mil estrelas vao riscando o céu
buscando a sua casa no amanhecer

Hoje eu vou fazer barulho pela madrugada
rasgar a noite escura como um lampiao

eu vou fazer seresta na sua calgada

eu vou fazer misérias no seu coragdo

Hoje eu quero que os poetas dancem pela rua
pra escrever a musica sem pretensdo

eu quero que as buzinas toquem flauta-doce
e que triunfe a forca da imaginacdo.

Hoje eu vou fazer barulho pela madrugada
rasgar a noite escura como um lampiao

eu vou fazer seresta na sua calcada

eu vou fazer misérias no seu coracdo

Hoje eu quero que os poetas dancem pela rua
pra escrever a musica sem pretensao

eu quero que as buzinas toquem flauta-doce
e que triunfe a forca da imaginagao.

Oswaldo Montenegro
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Bingo Humano

BINGO DE PESSOAS

ache alguém que...

Trabalha ao ar livre

Usa pulseiras

Ja andou de Helicoptero

Gosta de samba

BINGO DE PESSOAS

ache alguém que...

Recebeu uma carta pelo correio ontem

Ja andou de helicéptero

Anda de bicicleta

Leu um livro no ultimo més

BINGO DE PESSOAS
ache alguém que...

Fala outro idioma

N3o sabe nadar

Nao gosta de doce

Nunca saiu do Brasil

BINGO DE PESSOAS

ache alguém que...

Trabalha ao ar livre

Tem um hobby diferente

Ja fez compras no Paraguai

Tem 3 filhos
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Bingo Humano/ Sugestao de outra cartela

Que tenha um bicho de

estimacao

A

Que ja ganhou algo num

sorteio

Que tenha um(a) avo(0)
estrangeiro(a)

Que goste de ler ficcdo

Que use pijama para dormir

Que saiba dancar pagode

ﬂloﬂ cm

ue saiba contar piadas

Que cante musica sertaneja

Que ja tenha sido assaltado

(o]
L Que saiba jogar truco

Q

Que goste de rock

Que goste de novela

Que toque um instrumento
a

musical
d

r

a
d

Que tenha nascido no interior
do estado

Que ja tenha ido para o

exterior

Que goste de assistir comédias
o

S

Que tenha um(a) filho(a) até
10 anos

Que tenha um pai careca

L
Que saiba trocar pneu|

=4 On

o

Que cozinhe bem

Que goste de poesia
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Anexo Dinamica - A Fuga dos Quadrados

INSTRUCOES
JovensenAgdo
Vocé esta no quadrado nimero 3, os cegos estdo no quadrado nimero 1 e os “pés
amarrados” no quadrado numero 2.
A sua missdo é, sem falar nada, fazer com que no tempo determinado pelo facilitador todo
r::ﬁig';gr 0 grupo esteja no seu quadrado. S6 que para isto existem algumas regras que vocés tém

que seguir:

1. Esta folha ndo pode, jamais, sair do quadrado em que esta.

ASHDKA

2. A Unica maneira de atravessar de um quadrado para outro é fazendo-se uma ponte com os

tapetes que estdo ao lado dos cegos.

Parceiro
empreendedor 3. Ninguém pode sair de dentro dos quadrados, a ndo ser quando estiver nos tapetes,
atravessando de um para outro.
- 4. So6 os cegos podem pegar e manipular os tapetes.
-Al'ﬂt‘_a'ln gos p peg p p
-l 5. O pé amarrado s pode atravessar a ponte se fizerem dupla com um cego(um pé amarrado

- um cego), que servira de apoio para que este possa pular.

6. Tanto os cegos quanto os pés amarrados s6 podem passar para o seu quadrado (3) se

todos ja estiverem no quadrado 2.

7. A cada vez que alguém ndo seguir uma das regras acima o facilitador vai falar "quebra de
protocolo", a pessoa tem que voltar para onde estava e o grupo perde um minuto no tempo

total para chegar na meta do jogo.
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Anexos Dinaamica Presente Surpresa

Envelope 1 - Parabéns! Vocé foi a pessoa escolhida para iniciar o jogo, por ter
]uwnseﬂ,ngﬁﬂ demonstrado muita EXTROVERSAO, ofereca o presente junto com o envelope 2, a uma
pessoa TIMIDA.

Envelope 2 - Ser uma pessoa timida tem suas vantagens, permite tirar maior proveito da
observacdo, pois o fato de manter-se mais quieta, da-lhe oportunidade de prestar muita

Parceiro
realizador

atengdo em tudo. Ofereca-o junto com o envelope 3, a uma pessoa com atitudes
PERSEVERANTES.

Envelope 3 - Uma atitude perseverante traz sempre bons resultados pois nos leva a

ABHOKA transcender as limitagGes. Siga transpondo cada vez mais os obstaculos e entregue o

presente junto com o envelope 4, para uma pessoa com uma atitude COMUNICATIVA.

Parceiro
empreendedor ] L, ] .
Envelope 4 - A comunicagao € algo presente a todo momento. Poder usar a comunicagao
de forma positiva e amorosa ajuda muito nossos relacionamentos. Entregue portanto o
va .Eﬂ:' presente junto com o envelope 5, para uma pessoa com a atitude AMOROSA.
-A S| .
e Envelope 5 - Uma atitude amorosa pode curar e transformar as pessoas ao redor e os

MARPFRTAS AT

obstaculos no caminho da auto-realizagdo.Com sua amorosidade, entregue o presente junto

com o envelope 6, a uma pessoa com atitude OTIMISTA.

Envelope 6 - A verdadeira atitude de otimista ndo se aliena dos desafios e aventuras que
precisam ser encarados e vividos. Tem a capacidade de transforma-los em impulsos
criativos que atraem melhores situagdes. Entregue o presente junto com o envelope 7, para

uma pessoa com atitudes CRIATIVAS.

Envelope 7 - Quando usamos nossa energia criativa para atrair e olhar para as situacdes
de uma forma diferente estamos abrindo um leque de opgbes para uma agao muito melhor.
Nesse momento uma boa dose de sensibilidade pode ser de grande ajuda. Entregue o

presente junto com o envelope 8, a uma pessoa SENSIVEL.

Envelope 8 - Uma atitude sensivel é estar atento ao que nos une a tudo e a todos através
dos pensamentos e sentimentos que emitimos. Entregue o presente junto com o envelope
9, a uma pessoa com atitudes COOPERATIVAS.

Envelope 9 - A atitude cooperativa € aquela que enfatiza os pontos de convergéncia dentro
de um grupo ou relacionamento para criar solidariedade e parceria. Seja solidario e passe o
presente junto o envelope 10, para uma pessoa PARTICIPATIVA.

Envelope 10 - Uma atitude participativa nos estimula a compartilhar com o "todo maior" o
significado Unico da nossa singularidade, adicionando valor e qualidade de consciéncia ao
meio em que vivemos, isso nos traz grande alegria, entregue o presente junto com o

envelope 11, a uma pessoa ALEGRE.
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Envelope 11 - Quando escolhemos o caminho da alegria todas as nossas atitudes ganham
um brilho especial. Entregue o presente junto com o envelope 12, a uma pessoa com
atitudes de DESAPEGO.

Envelope 12 - Uma atitude de desapego conecta vocé cada vez mais com a sua alma
agindo com o puro amor. Quando compreendemos o sentido da impermanéncia das coisas,
deixamos a vida fluir com maior consciéncia da abundancia divina. Entregue o presente

junto com o envelopel3, a uma pessoa de atitude SINCERA.

Envelope 13 - Honestidade e sinceridade sdo sinGnimos, por nos trazer a paz interior que
surge quando estamos sintonizados com a Alma. Isso é uma decisdo. Portanto entregue o

presente junto com o envelope 14, a uma pessoa com atitudes DECIDIDAS.

Envelope 14 - A atitude decidida nos convida a abandonar a condicdao passiva de ficar
apenas "desejando", dando-nos um impulso para a acao. Experimentar conscientemente
um ato de vontade é dar expressdo a capacidade de autodeterminacgdo que carregamos na
alma. Expresse, e entregue o presente junto com o envelope 15, a uma pessoa com
atitudes GENEROSAS.

Envelope 15 - Tudo na natureza é espontaneamente generoso. Podemos ser generosos na
agdo, no sentimento e no pensamento. Quando agimos generosamente, partimos de uma
consciéncia de prosperidade e abundancia, na qual a énfase esta na qualidade e ndo na
quantidade. Quando sentimos generosamente , nossa doacdo é espontanea e invisivel.
Quando pensamos generosamente, compreendemos que a alegria de dar e a capacidade

plena de receber sdo partes de uma Unica dadiva. Abra o presente e ...
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