
Jogos cooperativos - diversos jogos

O aumento da c onsc ientizaç ão da nec essidade de inc entivar e desenvolver o espírito de c ooperaç ão, de
partic ipação numa c omunidade, vem transformando profundamente o estilo de se trabalhar em grupo. A própria
c apac idade c ooperativa é um quesito valorizado na hora de c onseguir emprego, porque as pessoas estão
desc obrindo que não dá para ir muito longe sozinhas. Antigamente, as grandes invenções eram atribuídas a uma
pessoa. Foi assim c om o telefone, c om a lâmpada. Hoje, são as equipes que trabalham em conjunto, e unir- se de
maneira efic iente tornou- se muitíssimo importante.

Há muito que os jogos estão presentes nas atividades educ ac ionais, mas a maioria dos jogos tradic ionais no
Oc idente são c ompetitivos.

O c onceito de jogos c ooperativos tem c omo elementos primordiais a c ooperaç ão, a ac eitaç ão, o envolvimento e a
diversão.

Nos jogos c ooperativos o c onfronto é eliminado e joga- se uns COM os outros, ao invés de uns CONTRA outros. A
comunic ação e a c riatividade são estimuladas.

Nos jogos c ooperativos existe c ooperaç ão, que signific a agir em c onjunto para superar um desafio ou alc ançar uma
meta, enquanto que nos jogos c ompetitivos c ada pessoa ou time tenta atingir um objetivo melhor do que o outro.
Ex.: marcar gols, cumprir um percurso em menor tempo, etc .

O quadro abaixo nos dá uma idéia das princ ipais c arac terístic as dos dois tipos de jogos.

JOGOS COOPERATIVOS JOGOS COMPETITIVOS

Visão de que "tem para todos" Visão de que "só tem para um"

Objetivos c omuns Objetivos exc lusivos

Ganhar COM o outro Ganhar DO outro

Jogar COM Jogar CONTRA

Confianç a mútua Desc onfianç a, suspeita

Desc ontraç ão T ensão

Solidariedade Rivalidade

A vitória é c ompartilhada A vitória é somente para alguns

As atividades que privilegiam os aspec tos c ooperativos são importantes por c ontribuírem para o desenvolvimento do
sentido de pertenc er a um grupo, para a formaç ão de pessoas c onsc ientes de sua responsabilidade soc ial, pois
trabalham respeito, fraternidade e solidariedade de forma lúdic a e altamente c ompensatória, levando a perc eber a
interdependênc ia entre todas as c riaturas. Nelas, ninguém perde, ninguém é isolado ou rejeitado porque falhou.
Quando há c ooperaç ão todos ganham, baseados num sistema de ajuda mútua.

Os jogos c ooperativos requerem o desenvolvimento de estratégias onde a c ooperaç ão é nec essária para que um
determinado objetivo seja atingido, superando as c ondiç ões ou regras estabelec idas. Em lugar da c ompetiç ão
pessoal, é estimulado o desenvolvimento da ajuda mútua e do trabalhar c om os outros para um objetivo c omum.
Como ninguém é desc lassif ic ado, todos os partic ipantes podem retirar total satisfaç ão do jogo, porque ninguém
corre o risc o de se sentir inferiorizado perante o grupo. A satisfaç ão pessoal advém não do fato de ganhar dos
outros mas do melhorar progressivo das suas c apac idades individuais, que são usadas para atingir um objetivo
grupal.

Através de jogos c ooperativos torna- se mais fác il c riar um bom espírito de grupo, de elementos ligados por laç os
solidários e afetivos.

Antes de c omeçar uma sessão de jogos c ooperativos c onvém que as pessoas se c onheç am mutuamente para c riar
um ambiente mais familiar. Os jogos de apresentação podem constituir um bom instrumento para c riar esse ambiente
favorável.

No final dos jogos c ooperativos deve haver um espaç o para todos dialogarem sobre a experiênc ia, fazendo o
c onfronto entre estratégias c ompetit ivas e c ooperativas. O que se ganha e o que se perde em c ada uma delas?

AUTÓGRAFOS
Cada educando rec ebe uma folha de papel em que deverá, ao sinal de c omando do educador, c onseguir o maior
número de autógrafos de seus c olegas, no tempo de 1 (um) minuto. Não vale autógrafo repetido. Após esse minuto,
o educador solic ita que os educandos identif iquem os fatores que dific ultam a realizaç ão do objetivo do jogo
(c onseguir os autógrafos dos c olegas). Depois desse debate, inic ia o segundo tempo, dando mais 1 (um) minuto
para que os educ andos c oletem os autógrafos, mas antes de inic iar o segundo tempo, solic ita que todos parem para
pensar juntos. No final, questiona sobre os fatores que fac ilitam o jogo. A c omparaç ão dos fatores, os que
dific ultam e os que fac ilitam, mostrará que o grupo inic iou a tarefa em conflito e depois, utilizando a c ooperação,
c onseguiu realizar a tarefa.

 



DANÇA DAS CADEIRAS
Colocar em c írc ulo um número de c adeiras menor que a metade do número de partic ipantes. Em seguida propor o
objetivo c omum: terminar o jogo c om todos os partic ipantes sentados nas c adeiras que sobrarem. Coloc ar músic a
para todos danç arem. Quando a músic a parar, TODOS devem sentar usando as c adeiras (e os c olos uns dos
outros). Em seguida o educador tira uma ou duas c adeiras (e assim sucessivamente). Ninguém sai do jogo e a
danç a c ontinua até nova parada (e assim por diante). Os educ andos vão perc ebendo que podem se liberar dos
velhos, desnec essários e bloqueadores "padrões c ompetit ivos". Na medida que se desprendem dos antigos hábitos,
passam a resgatar e fortalec er a expressão do "potenc ial c ooperativo" de jogar e viver. O jogo prossegue até restar
uma c adeira, ou mesmo sem cadeira (vai até onde o grupo desejar).

 

SEGUINDO O CHEFE
Divida a turma em grupos de c inc o educandos, c oloc ando- os sentados no c hão. Cada grupo terá c omo tarefa
desenhar um barc o utilizando uma folha de papel e um lápis, sendo que c ada educ ando só poderá fazer uma aç ão
de c ada vez, passando em seguida o lápis para outro partic ipante (exemplo: faz um traç o, para e a próxima aç ão é
de outro educ ando). Os educ andos terão também de obedec er as seguintes c arac terístic as individuais:

·         Educando 1 -  é c ego e só tem o braço direito;

·         Educando 2 -  é c ego e só tem o braç o esquerdo;

·         Educando 3 -  é c ego e surdo;

·         Educando 4 -  é c ego e mudo;

·         Educando 5 -  não tem os braç os.

A tarefa de desenhar o barc o deve ser feita em c inc o minutos. Após, o educador deve debater as dif ic uldades
enc ontradas, os desafios superados e as formas de c ooperaç ão c oloc adas em prátic a.

 

PULO GIGANTE
Dois jogadores têm de trazer duas c adeiras até uma linha de meta, que dista vários metros do ponto de partida,
sem que c oloquem nem as mãos nem os pés no c hão. Uma hipótese de resolver a situaç ão é saltitar ruidosamente
c ada um deles em sua c adeira. Outra, é enc ontrarem uma estratégia c ooperativa, desloc ando- se sobre as c adeiras
(avançam uma c adeira, passam os dois para c ima desta, etc ). O jogo pode ser repetido aumentando o número de
jogadores e de c adeiras.

 

ILHA DESERTA
Os partic ipantes formam uma roda, pondo- se de pé em c ima de c adeiras ou bancos. Estes representam ilhas
desertas no meio do oc eano. Informa- se os jogadores que o objetivo é disporem- se segundo a ordem alfabétic a dos
seus primeiros nomes, a partir de um ponto da roda. No entanto a desloc aç ão de uma ilha para a outra tem uma
regra: aquele oc eano tem tubarões e outros animais marinhos perigosos, pelo que ninguém deve toc ar no c hão.

 

PUZZLE DA PAZ
Pedir ao grupo para pintar um grande c artaz em c artão ou c artolina, sobre o tema "Paz", que poderá ter vários
metros de c omprimento. Cortar este c artaz em pedaços, de forma a c riar um puzzle de peças grandes. Colar um
pouc o de fita de velc ro detrás de c ada uma destas peç as. Depois das peç as serem baralhadas e distribuídas pelos
partic ipantes, pede- se para que estes as disponham numa superfíc ie c oberta de tec ido (onde as peç as adiram), de
modo a c ompletar c orretamente o c artaz.

 

SOMOS TODOS VENCEDORES
Marcar uma pequena área no c hão c om uma c or ou um contorno. Esta área é uma ilha e os partic ipantes são
nadadores que prec isam alc anç á- la para serem salvos.
O objetivo do jogo é encontrar uma soluç ão que permita salvar o maior número possível de nadadores e, para isso,
é nec essário que nenhuma parte do seu c orpo esteja na água. Com um giz pode- se ir reduzindo a área
c orrespondente à ilha e ir repetindo o jogo.

DUAS ILHAS
Marc ar no c hão o c ontorno de duas áreas que irão representar duas ilhas (ou dispor dois tapetes no c hão),
distanc iadas de uns 3 metros. Dividir os partic ipante por estas duas áreas. A c ada grupo atribui- se uma tábua (ou
cartão) de c erc a de 25 cm de largura por um metro e meio de c omprimento. Explic a- se aos jogadores que em cada
uma das ilhas há só um determinado tipo de alimento e que os seus habitantes estão saturados de c omer sempre o
mesmo, por isso querem troc ar de ilha. Porém, não existe nenhuma ponte ligando as duas ilhas e elas são demasiado



distantes para se nadar de uma para a outra. Pede- se aos jogadores para se desloc arem todos da ilha onde estão
para a outra, usando as tábuas c omo pontes, sem c aírem na "água". Se alguém c ai na "água" terá de voltar ao
ponto de partida. Dar uma c orda aos jogadores e pedir que enc ontrem outras estratégias para resolver a situaç ão.
Criar uma terc eira ilha a c erc a de 5 metros de distânc ia da anterior. Repetir o jogo.

 

ATRAVESSAR A PONTE
Dispor uma tábua de 25 cm de largura e alguns metros de c omprimento a alguns c entímetros do chão. Distribuir os
jogadores de pé sobre a tábua (o número de jogadores depende do c omprimento da tábua). Dividi- los ao meio e
atribuir uma t- shirt, um boné ou uma fita de c or que os diferenc ie em dois grupos: os da metade direita e os da
metade esquerda da ponte. Pedir para que, sem pôr o pé no c hão, os jogadores se desloquem sobre a ponte de
modo a que, os que estão na metade esquerda passem a oc upar a metade direita e vic e- versa.

 

TRANSPORTE SEM MÃOS
Os jogadores juntam- se aos pares. Cada par deve transportar ou passar a outro par um mínimo de quatro objetos
diferentes, mas sem utilizar as mãos (só ao princ ípio, quando se pega no objeto). Podem- se utilizar objetos
diversos, desde naturais c omo frutas (laranjas, maçãs, etc .) até objetos manufaturados c omo arc os, bloc os de
esponja, bolas, etc . As estratégias de transporte também são livres: c aminhar dois a dois c om o objeto frente a
frente; ombro c om ombro; peito c om peito; traseiro c om traseiro; etc . Logo que os objetos tenham sido passados,
troc am- se os pares e c ontinua- se o jogo. O jogo pode realizar- se depois c om grupos de mais elementos e também
se podem introduzir novas regras.

 

LEVANTAR BALÕES
Depois de encher um c onjunto de balões c om ar, pede- se aos partic ipantes para formarem um grupo de três
elementos. O objetivo é que os jogadores mantenham fora do c hão o maior número possível de balões quando soar
uma c ampainha (2 ou 3 minutos depois do jogo c omeçar). A estratégia pode ser dinâmic a, toc ando c ontinuamente
nos balões para que se mantenham no ar, ou mais estátic a, enc ontrando uma forma de os segurar entre os
partic ipantes. O jogo pode ser repetido c om outros elementos e c om maior número de partic ipantes.

 

CARROSSEL
Para este jogo é nec essário haver um número de partic ipantes de quatro em diante. Os jogadores formam um
c írc ulo alternando um de pé c om um deitado. Os que estão deitados unem os pés no c entro do c írc ulo, agarram as
mãos dos que estão em pé e estic am- se levantando as c ostas a uns 30 cm do c hão. O c arrossel c omeça então a
dar voltas numa só direç ão; os jogadores suspensos mantêm os c orpos rígidos e vão sendo arrastados pelos
c ompanheiros que giram sempre na mesma direç ão. Ao princ ípio o c arrossel vai lentamente, ganhando veloc idade
progressivamente. Ao fim de algum tempo, invertem-se os papéis.

 

SEM PRECONCEITO
Este é um jogo que favorec e a quebra de barreiras entre as pessoas. Dispõe- se o grupo numa roda onde c ada
elemento está voltado para as c ostas do que está à sua frente. Ao sinal, c omeçam todos a c antar e a andar
(dançando) ao ritmo de uma c anção esc olhida. Cada vez que aquela termina (ou c hega a um refrão), o educador
indic a ao grupo uma nova aç ão que devem realizar em simultâneo c om o andar, repetindo- se até nova ordem ser
dada. As ordens podem ser, por exemplo, pôr as mãos na c abeç a do elemento da frente, agarrar os seus joelhos, os
ombros, a c intura, o umbigo, etc . Ao c hegar a esta fase o educador manda unir as pontas dos pés c om os
c alc anhares do da frente. Logo, sem mudarem de posiç ão, manda agarrar o umbigo do que está adiante do da
frente; o jogo pode c ontinuar dando outra volta sem mãos e, mesmo, se o grupo ainda se mantém de pé, pode ser
sugerido que dêem a volta na mesma posiç ão, mas a andar para trás.

COOPERAÇÃO COM LETRAS
Os jogadores trabalham aos pares ou em grupos de 3. Pede- se aos jogadores para formarem letras, vertic almente
ou horizontalmente, c om o c orpo de pé, de joelhos ou deitados no c hão. T entar formar palavras c om todos os
partic ipantes -  que tal a palavra "c ooperaç ão"?

 

CABO DA PAZ
Objetivo: Estimular a partic ipaç ão de todos os c omponentes do grupo de forma c ooperativa; desenvolver o
autoc ontrole para atuaç ão em equipe; perc eber o que vem a ser "espírito de equipe".
Desenvolvimento: Divida o grupo em duas equipes. Demarque um c írc ulo de aproximadamente 60cm de diâmetro e
posic ione- se no c entro do c írc ulo. Divida as equipes, uma a direita, outra à esquerda. A tarefa das equipe é puxar a
c orda c omo em um cabo de guerra até o sac o arrebentar e liberar a surpresa no c entro do c írc ulo. Se o c onteúdo
do sac o c air fora do c írc ulo, todo o c onteúdo do sac o será do educador.



Local: quadra:
Material: c ordas grandes; 01 sac o plástic o preto ou de qualquer outra c or opac a (não serve transparente);
Bombons, balas ou qualquer outra prenda em igual número ao de partic ipantes.

 

CAIXA DE SEGREDOS
O educador c oloc a uma c aixa fechada, c omo uma urna c om o seguinte c artaz na frente: "Você acha c erto duas
pessoas da mesma seç ão namorarem ? (ou qualquer outra pergunta dentro do assunto que deseja que seja
desenvolvido) Dê sua opinião ou faç a uma pergunta." Como os jovens podem fic ar envergonhados, além do estímulo
por parte do educ ador, eles já podem ter elaborado algumas perguntas, questões que já estejam dentro da c aixa.
Após todos esc reverem, a urna é aberta e disc ute- se os c omentários e perguntas feitas. Loc al: silenc ioso Material:
urna, papel, c anetas.

 

JOGO DAS VIRTUDES
Com todos sentados em c írc ulo, o educador inic ia uma introdução que deve fazer dos partic ipantes refletir sobre o
velho hábito de falar mal e reparar sempre nos defeitos dos outros, mesmo nos amigos e parentes: estamos sempre
ressaltando o mau-humor da esposa, a avareza do pai, o egoísmo da irmã, a preguiç a da namorada, a vaidade...
enfim, quase sempre reparamos muito mais nos defeitos do que nas qualidades. Por uma questão de hábito os
defeitos aparecem muito mais que as qualidades. Pois bem, nesse momento faremos um "exerc íc io' para c omeçar a
mudar esse velho hábito, pois iremos falar apenas de VIRTUDES, e nunca de defeitos. Cada um rec ebe papel e
c aneta, onde anotará a princ ipal virtude ("qualidade") que acha do c ompanheiro sentado a sua direita, sem
identif ic ar a pessoa, apenas c oloc ará a " qualidade", por exemplo: "honestidade" e não "honesto" / "simpatia" e não
"simpátic a" / "c oragem" e não "c orajosa", e assim por diante. Os papéis serão dobrados, rec olhidos e misturados. O
educador então c omeça a ler as virtudes e os partic ipantes tentarão identif ic ar quem assume melhor aquelas
c arac terístic as. O mais votado rec ebe o papel e guarda até o final do jogo. Detalhe: nessa hora aquele que
esc reveu não revela o que foi esc rito. Quando todos os papéis forem distribuídos c ada um deve dizer c omo se
sentiu, sendo identif ic ado por aquela c arac terístic a: se c oncorda ou não que ela seja sua c arac terístic a mais
marcante. Aí sim o c ompanheiro do lado revela o que esc reveu dele e justific a. Após todos serem identific ados, o
educador ressalta a importânc ia de nos habituarmos a enxergar as virtudes, ac eitar defeitos e viver em harmonia
com o mundo.

 

NÓS HUMANOS
(A partir dos 7 anos.)
Objetivo Geral: Estímulo ao rac ioc ínio e ao trabalho em equipe
Objetivo Espec ífic o: Desmanchar um nó feito c om pessoas.
Material: Nenhum.
Como aplic ar: Todos os partic ipantes formam um c írc ulo dando as mãos. Cada um verific a quem está à sua direita e
à sua esquerda. Isto é muito importante, pois pode haver c onfusão depois, portanto, peç a que c ada um fale alto
para si e para os outros: "João está à minha direita e Ana, à minha esquerda", etc . Diga para soltarem as mãos e
caminharem pelo espaço, aleatoriamente, até ouvirem um sinal (palma ou assobio). Ao ouvi- lo, todos param
EXATAMENTE ONDE ESTÃO. Agora, sem sair de suas posiç ões, deverão dar sua mão direita para quem estava à sua
direita e sua mão esquerda para quem estava à esquerda. Vai se formar um nó de pessoas, e deverá ser desfeito,
voltando o c írc ulo à posiç ão inic ial, sem que ninguém solte as mãos.

BASQUETINHO
Objetivo do Jogo: Fazer o maior número possível de pontos em um determinado tempo através da c onversão de
c estas
Propósito: Compartilhar de um objetivo c omum, oferec endo oportunidade para a c onstruç ão de estratégias para
alc ançá- lo. Este jogo permite encaminhar reflexões, procurando resgatar valores humanos c omo: união do grupo em
torno de um objetivo c omum; respeito pela dignidade das duas funç ões (arremessadores e rec olhedores) no todo do
grupo; c omunic aç ão para delineamento de estratégias; flexibilidade e abertura nas disc ussões; c riatividade para a
c onstruç ão de estratégias satisfatórias; disponibilidade e c oragem para venc er desafios e ir além do imaginado;
honestidade e étic a no c umprimento das regras.
Recursos: espaço físic o de ao menos 7x7m; 4 ou 5 c estas de diâmetros e alturas diferentes (c aixas de papelão,
c estos de lixo, baldes, etc ); 90 bolas (pingue-pongue, frescobol, plástic o); fita c repe, giz ou algo para demarcar o
espaço do jogo; flip c hart, quadro branco, lousa ou c hão para marc ar os pontos.
Número de Partic ipantes: O jogo está estruturado para 30 pessoas, mas quanto mais pessoas, mais divertido.
Duração: Entre a explic aç ão e a realizaç ão do jogo, c erc a de 25 minutos. O momento da reflexão fic a atrelada ao
públic o e ao propósito do jogo. Pode ser desde um c omentário de 10 minutos até uma disc ussão de 30 minutos
sobre questões c omo trabalho em grupo, estratégias, lideranç as, c ooperaç ão, etc .
Desc riç ão: Demarc ar um quadrado de c erc a de 7x7m onde as c estas serão distribuídas. As c estas c orresponderão a
pontos de ac ordo c om o grau de dific uldade de ac erto (por exemplo c estas mais difíc eis de se ac ertar valem 200
pontos, 50 para as intermediárias e 10 pontos para as fác eis). Na parte interna das linhas não é permitido entrar
para fazer c estas nem para rec olher as bolas. Os partic ipantes dividem- se em arremessadores, de um lado, e
rec olhedores de bolas, do outro. Inic iado o jogo, os arremessadores lanç am as bolas em direç ão às c estas,
enquanto os rec olhedores apanham as bolas que não entraram nas c estas e as devolvem aos arremessadores.



Recolhedores não podem fazer c esta. Ao final do tempo de jogo são c ontados os pontos marc ados pelo grupo. O
tempo de jogo é de 1 minuto, podendo ser jogado em 2 tempos, ou quantos mais interessar ao educ ador e aos
jogadores. No intervalo dos tempos pode haver troc a de funç ões entre arremessadores e rec olhedores.
Dic as: Este jogo é bem divertido e motiva bastante de c rianç as a maior- idade. Pode estar presente em uma aula de
Educaç ão Físic a, treinamento de gestão de pessoas ou festa de aniversário. O tempo, espaç o, número e tipo de
bolas, os pontos, objetivo espec ífic o, número de partic ipantes podem variar de ac ordo c om o públic o do jogo.
O educador pode deixar os jogadores organizarem- se e aproveitar isto c omo forma de reflexão sobre c omo o grupo
está se relac ionando. Este jogo pode ser usado c omo introduç ão à disc ussão sobre trabalho em grupo, assim c omo
pode ser usado para aprofundar e aprimorar o relac ionamento das pessoas. O educ ador deve estar atento às
manifestaç ões dos partic ipantes para poder enc aminhar as disc ussões e aproveitar os ac ontec imentos c omo
ganchos de reflexão. O objetivo é melhorar a pontuaç ão a c ada tempo de jogo. Caso isto não ac onteç a, o educ ador
deve ter o c uidado de auxiliar o grupo a entender a razão da queda no desempenho proc urando motivar os
partic ipantes a reorganizarem- se para uma próxima tentativa. Ao invés de desmotivar, esse resultado pode ser ric o
para uma reflexão. Que tal tentarmos ac ertar umas c estas? Lá vai a primeira bola...Viva!!! Ac ertamos! 50 pontos!

 

AMIGOS DE JÓ
Objetivo do Jogo: Cantando a músic a "Amigos de Jó", todo o grupo tem que desloc ar- se na c adênc ia e realizar os
movimentos propostos formando uma espéc ie de balé brinc alhão.
Propósito: O propósito é fazer do jogo- dança um momento de união do grupo e proporc ionar um espaço de
adequação do ritmo grupal. Podem ser trabalhados valores humanos c omo: alegria e entusiasmo pela brinc adeira do
grupo (diversão entre erros e ac ertos); harmonia na busca do ritmo grupal; parc eria e respeito para c aminhar junto
com o outro.
Recursos: espaço físic o mínimo de 35 m2; c írc ulos no chão (bambolês, c írc ulos desenhados de giz ou barbantes) em
número igual ao de partic ipantes dispostos em um grande c írc ulo.
Número de Partic ipantes: Pode ser jogado c om um mínimo de 16 pessoas até quantos o espaço permitir.
Duração: Grupos pequenos jogam em cerc a de 15 minutos; grupos maiores prec isam de mais tempo para administrar
a adequação rítmic a.
Desc riç ão: Cada partic ipante ocupa um bambolê ou c írc ulo desenhado no c hão.
A músic a tradic ional dos "Esc ravos de Jó" é c antada c om algumas modific ações:
"aMigos de Jó joGavam caxanGá. Tira, Põe,
Deixa Ficar, fesTeiros com fesTeiros
fazem Zigue, Zigue, Zá (2x)"
O grupo vai fazendo uma c oreografia ao mesmo tempo em que c anta a músic a. A c adênc ia das passadas é marc ada
pelas letras maiúsculas na músic a.
"aMigos de Jó joGavam caxanGá." : são 4 passos simples em que c ada um vai pulando nos c írc ulos que estão à
sua frente. "Tira": pula- se para o lado de fora do c írc ulo. " Põe": volta- se para o c írculo. "Deixa Ficar":
permanece no c írc ulo, agitando os braç os erguidos "fesTeiros com fesTeiros": 2 passos para frente nos c írc ulos.
"fazem Zigue, Zigue, Zá" : c omeçando c om o primeiro passo à frente, o segundo voltando e o terc eiro novamente
para frente. Quando o grupo já estiver sinc ronizando o seu ritmo, o educ ador pode propor que os partic ipantes
joguem em pares. Neste c aso, o número de c írc ulos no c hão deve ser igual à metade do número de partic ipantes,
as pessoas ocupam um c írc ulo e fic am uma ao lado da outra c om uma das mãos dadas. Além disso, quando o grupo
cantar "T ira..." o par pula para fora do c írc ulo, um para c ada lado e sem soltar as mãos. E por que não propor que
se jogue em trios e quartetos??
Dic as: Este jogo- dança é uma gostosa brinc adeira que exige uma c erta c onc entraç ão do grupo para perc eber qual
é o ritmo a ser adotado. É prudente c omeçar mais devagar e se o grupo for respondendo bem ao desafio, sugerir o
aumento da veloc idade. O respeito ao parc eiro do lado e a atenç ão para não mac huc ar os pés alheios são toques
interessantes que a pessoa que foc aliza o jogo pode dar. Quando o grupo não está c onseguindo estabelec er um
ritmo grupal, o educ ador pode oferec er espaç o para que as pessoas perc ebam onde está a dif ic uldade e proponham
soluç ões. Da mesma forma, quando o desafio já tenha sido superado e o grupo queira c ontinuar jogando, há espaç o
para c riar novas formas de desloc amento e também há abertura para outras c oreografias nesta ou em outras
c antigas do domínio popular. Vale dizer que o pessoal ri muito, que é um jogo legal para desc ontrair, para festinhas
de c rianç a e festonas de adultos, aulas na esc ola, treinamentos de gestão de pessoas busc ando o ritmo de
trabalho do grupo. O jogo pode ac ompanhar reflexão sobre temas de interesse espec íf ic o ou simplesmente ser
jogado pelo prazer de jogar- danç ar.

 

DOMINÓ TODOS NÓS
Objetivo do Jogo: T odos os jogadores são um time tentando fazer c om que o menor número de peç as não jogadas
reste ao final do jogo.
Propósito: O propósito é desenvolver a noç ão da influênc ia das aç ões individuais no todo. Os jogadores terão que
pensar bem para fazer jogadas que ajudem o jogador seguinte, visando o objetivo c omum do jogo. Alguns valores
humanos podem ser trabalhados: responsabilidade para agir de maneira c onsc iente de ac ordo c om o objetivo do
grupo; c omunic aç ão para delineamento de estratégias; liberdade para trabalhar o desapego de regras anteriores e
oferec er espaço para a c riatividade e disponibilidade para o novo; parc eria entre os jogadores para atingirem um
objetivo comum.
Recursos: Jogos de dominó; Papel e c aneta para anotar
Número de Partic ipantes: O jogo pode ser jogado em duplas, trios, quartetos ou até oito jogadores divididos em 4



subgrupos de 2 pessoas para c ada jogo de dominó. No total, este jogo pode ser jogado por tantas pessoas quantos
forem os jogos de dominó.
Duraç ão: O jogo pode durar de 20 minutos até o interesse dos jogadores.
Desc riç ão: Divididas as peç as de dominó entre os jogadores, eles c oloc am alternadamente as pedras no jogo unindo
números ou figuras idêntic os c omo no jogo tradic ional. O jogo termina no momento em que não há mais
possibilidades de c oloc aç ão de nenhuma peç a de qualquer jogador. Anota- se quantas peç as sobraram e inic ia- se
outro jogo c om o desafio de que, na próxima vez, restem menos peças.
Dic as: O jogo de dominó pode ser jogado só de uma forma? NÃO! Variaç ões aumentam o desafio. Os jogadores
podem jogar os dominós de modo que os lados das peç as unidas somem os números 3, 5, ou múltiplos de 3 e 5. Ou
então jogar de forma que somem 7. Por exemplo, se uma peça 4-2 inic ia o jogo, o próximo jogador prec isará de um
3 (para c oloc ar ao lado do 4) ou de um 5 (para c oloc ar ao lado do 2). Lados em branco das peças podem ser
c oringas c orrespondendo a qualquer número designado a eles. Contando quantas restaram, é desafiador também
jogar de novo e tentar terminar c om menos peças. A princ ípio, este é um jogo de diversão para todas as idades.
Contudo, é possível c oloc á- lo c omo parte integrante de um trabalho voltado para o relac ionamento em grupo e
desenvolvimento de estratégias. Cabe refletir e disc utir sobre estas questões durante o jogo e ou ao final de várias
rodadas.

 

ESTAMOS TODOS NO MESMO SACO
Objetivo do Jogo: T odos os partic ipantes deverão perc orrer um determinado c aminho juntos dentro de um saco
gigante.
Propósito: Este jogo fac ilita a vivênc ia de valores e o surgimento de questões bem interessantes c omo: desafio
c omum: perc epção c lara de interdependênc ia na busc a do suc esso; trabalho em equipe: a importânc ia de
equilibrarmos nossas aç ões e harmonizarmos o ritmo do grupo; c omunic aç ão: importânc ia do diálogo na esc olha da
melhor estratégia para c ontinuar jogando, respeito: pelas diferenças possíveis de encontrarmos em um grupo c omo:
tipo físic o, idade e diferença de opiniões; persistênc ia: na afinação do grupo e na importânc ia de manter o foc o no
objetivo; alegria: este também é um jogo para rir muito, a própria situação em que o jogo acontece já nos inspira à
rir.
Recursos: Um saco gigante, c onfec c ionado c om tec ido utilizado para forro de biquínis e sungas, pode ser adquirido
em lojas de venda de tec ido por quilo. Ele vem em formato tubular, então é só medir a altura do saco que você
acha ideal, c ortar, c osturar e está pronto.
Número de Partic ipantes: O numero de partic ipantes pode variar bastante, de 04 a aproximadamente 40 pessoas, é
só abrir a lateral do sac o e ir c osturando em outros.
Duração: Podemos estimar um tempo de 30 minutos entre explic aç ão, vivênc ia e reflexão. Este tempo pode ainda
ser ampliado de ac ordo c om os obstáculos c riados pelo mediador.
Desc riç ão: Podemos inic iar o jogo (por exemplo c om 40 pessoas) questionando se todo o grupo c aberia dentro
deste sac o gigante. Após a c onstataç ão de que é possível todos entrarem podemos estipular um perc urso a ser
perc orrido pelo grupo. O grupo poderá a qualquer momento fazer um pedido de tempo para a esc olha de novas
estratégias. Posteriormente podemos aumentar o desafio e o grau de dif ic uldade c oloc ando novos obstác ulos no
caminho a ser perc orrido. O jogo termina quando os partic ipantes atingem o objetivo.
Dic as: Durante o jogo a c omunic aç ão no grupo é um fator fundamental para o suc esso. Caso seja nec essário auxilie
o grupo nesta tarefa. Libere os pedidos de tempo a vontade, c onversar neste jogo é muito importante. Caso haja
no grupo pessoas que por suas c arac terístic as físic as tenham dific uldade em jogar, fique atento a forma c omo o
grupo resolve esta questão. Para c onfec ç ão do sac o gigante peç a ajuda a uma c ostureira profissional, isto vai
ajudar bastante. Que tal entrar neste sac o gigante e f ic ar juntinho c om todos os outros? Dê boas risadas e
aproveite bastante!

 

NA PAREDE
Este é um jogo bastante ativo e que exige c erta habilidade, mas que essenc ialmente requer muita c ooperaç ão.
Objetivo do Jogo: Manter a bola em jogo e permanecer o mais próximo possível dos 21 pontos.
Recursos: Uma bolinha de tênis ou de borrac ha pequena para c ada grupo de 4 jogadores. Um ambiente fec hado ou
ao ar livre que tenha paredes amplas. Na parede serão desenhados c om giz ou marc ados c om fita c repe, retângulos
com aproximadamente 1,20m de altura (partindo- se do chão) por 2m de largura.
Propósito: Este jogo permite que os partic ipantes interajam positivamente para c onstruir o entrosamento de seus
times e unir esforç os para alc ançar o desafio. Pode ser utilizado por professores de Educação Físic a e também por
educadores que queiram desenvolver o relac ionamento interpessoal de grupos de trabalho. T ambém promove o
exerc itar de valores humanos c omo: c omunic ação e flexibilidade: para c ompartilhar perc epções c om o time e juntos
traç ar estratégias; c lareza c om c riatividade: para identif ic ar os erros, estabelec er metas realistas e encontrar as
melhores soluç ões para o time; pac iênc ia: para ac eitar os erros e limitaç ões dos c olegas.
Número de Partic ipantes: Mínimo de quatro. O jogo é jogado em quartetos, tantos quanto o espaç o nas paredes
permitir.
Duraç ão: Cada rodada pode durar entre 2 e 5 minutos e pode ser repetida por quantas vezes o grupo desejar.
Desc riç ão: Cada quarteto forma um time. Os jogadores devem estar numerados em 1, 2, 3 e 4 e devem rebater a
bola c om a mão de modo que ela bata na parede (dentro do retângulo marc ado, que é a área de jogo), pingue uma
vez no c hão e volte para que o próximo jogador rebata. Os jogadores, pela ordem do seu número, revezam- se
rebatendo a bola. O número 1 c omeça e depois o 2, o 3, o 4 e c ontinua c om o 1 repetindo a seqüênc ia. O time
começa c om 21 pontos. A c ada erro -  se a bola rolar, não bater na parede, não bater na área de jogo, pingar duas



ou mais vezes no c hão antes de ser rebatida -  perde- se um ponto. T ambém perde- se um ponto se a bola for
rebatida fora da ordem. A rodada dura o tempo que for preestabelec ido, ao final do qual verif ic a- se a pontuação de
cada time.
Dic as: Para aumentar o desafio dos times pode- se diminuir a área de jogo ou mesmo jogar c om raquetes. Para
grupos que estiverem se inic iando no jogo, utilize bolas maiores (de borracha ou plástic o) e diminua o seu tamanho
quando os partic ipantes já estiverem se c oordenando bem. Este jogo é bastante atraente para jovens e c rianç as a
partir de 10 anos (para estas, utilizar área de jogo e bolas maiores). Depois de uma primeira rodada sugira que os
times estabeleç am qual será a meta da próxima rodada.
Dois minutos é o tempo mínimo para que uma rodada dure. Cinco minutos pode ser muito tempo de acordo c om a
habilidade dos jogadores que podem terminar o jogo c om uma pontuaç ão negativa! O educ ador deve estar atento
para que o jogo não se torne uma c ompetiç ão entre os times. É natural que os jogadores queiram c omparar os
resultado, mas faç a disto um momento de troc a de dic as e estratégias. O desafio está em c ada time tentar
superar- se e não aos outros

 

TROCA DE PALAVRAS
Objetivo do Jogo: Enc ontrar soluç ões para os problemas rec ebidos pelos grupos.
Propósito: Pensar, juntos, sobre a importânc ia de soluç ões viáveis para as questões ambientais e soc iais, trabalhar
os valores humanos e a c ooperaç ão intra e inter- grupal. Alguns valores humanos trabalhados: respeito para c om a
opinião do outro; c omunic aç ão para a resoluç ão dos c onflitos; flexibilidade e abertura para ouvir o outro e entendê-
lo; não violênc ia para que os c onflitos possam ser resolvidos de maneira pac ífic a; étic a para encontrar a soluç ão
melhor para o grupo e não só para si.
Recursos: T iras de papel e c anetas
Número de Partic ipantes: O jogo pode ser c ompartilhado em duplas, trios, quartetos ou quintetos. Não há um
número mínimo de grupos, podendo ser re- c reado c onforme a nec essidade.
Duraç ão: O jogo pode ter vinte minutos para a etapa dentro dos grupos e mais vinte para os relatos. Mas pode ser
modific ado de ac ordo c om o interesse dos partic ipantes.
Desc riç ão: As tiras de papel são previamente preparadas c om palavras- soluç ão de questão ambiental, por exemplo.
Outras tiras c om palavras- problema -  poluiç ão, desmatamento, miséria, entre outras. Os partic ipantes são divididos
em grupos e rec ebem as palavras problema. São distribuídas até que todas ac abem. Em seguida os grupos rec ebem
as palavras- soluç ão, da mesma maneira. O objetivo é que c ada grupo disponha as palavras problema em ordem de
prioridade a serem soluc ionadas. Usarão, então, depois as palavras- soluç ão. Em seguida o grupo esc olherá um
relator que c omentará a experiênc ia. Há possibilidade dos grupos troc arem palavras- soluç ão para melhor adequação
e resoluç ão do problema.
Dic as: Este é um jogo de reflexão que pode ter inúmeras variantes de ac ordo c om o grupo. Para grupos em que haja
c onflitos, por exemplo, o fac ilitador pode dispor das palavras- problema de maneira que possam proporc ionar a
disc ussão destes c onflitos e suas c ausas. Outra possibilidade, em se tratando de um jogo c ooperativo, é a troc a de
palavras ou mesmo de partic ipantes que func ionarão c omo c onc iliadores, podendo experimentar uma outra situaç ão.
O importante é o exerc íc io da disc ussão, da reflexão e da c ooperaç ão para a soluç ão de c onflitos

 

KARA-PINTADA
Objetivo do Jogo: Através da visão de sua auto- imagem e posteriormente da imagem que os outros perc ebem de si
mesmo, despertar no partic ipante a c onsc iênc ia da diferenç a entre o seu eu ideal e o seu eu real.
Propósito: Este jogo fac ilita o estabelec imento de c orretas relaç ões humanas através de: sensibilizaç ão para suas
próprias motivaç ões pessoais; integraç ão do grupo através da revelaç ão do eu ideal de c ada um; autoperc epç ão
através da reflexão sobre as diferenç as entre a sua pintura e a c omplementaç ão do outro; relac ionamento
interpessoal através da c omunic aç ão não verbal.
Recursos: músic a: Kitaro -  Mandala. Kits de pintura fac ial para c rianças, um para c ada 2 partic ipantes. 1 espelho
por partic ipante. Lenços umedec idos para limpeza do rosto.
Número de Partic ipantes: de 8 a 30
Duração: 30 minutos, c om processamento.
Desc riç ão: Sentar os partic ipantes em c írculo, c ada um com um espelho e o material de pintura à mão. Este é um
jogo de c omunic ação não verbal, portanto vamos manter silênc io, c erto? Sentem- se c onfortavelmente c om as
costas eretas e respirem profundamente por três vezes. A c ada vez que você respira, voc ê vai fic ando mais c almo,
tranqüilo e relaxado.
Sinta a sua respiraç ão e se sintonize c om ela.
----  30 s -----
Agora, imagine uma tela em branco na sua c abeça.
Nesta tela, vai passar uma reportagem. Esta reportagem vai ser sobre a maior felic idade que você já teve na vida.
Lembre- se desse fato, e o veja passar c omo um filme na tela em sua c abeça.
----  30 s -----
Agora, c onforme o filme estiver passando, veja a sua própria fac e na tela.... Veja o que você expressa, c omo seus
olhos irradiam felic idade, amor e paz. Veja o seu sorriso, a sua testa, seu queixo, suas bochechas. E veja que na
sua fac e existe o melhor que você pode dar para o outro....
- ---30 s -----
Agora que você viu c omo a sua c ara pode irradiar o que você tem de melhor para dar, você vai imaginar c omo seria
pintar este melhor na sua c ara. E quando estiver pronto, voc ê vai abrir os olhos, levantar, e em silênc io fazer essa



pintura na sua c ara. Lembre- se de fic ar em silênc io, c oncentre- se em si mesmo.
---  5 min --------
Agora, ainda em silenc io, vamos deixar os espelhos e pinturas de lado, e vamos andar, mostrando nossa pintura e
observando a dos outros.
----1 min ------
Agora, esc olha um par e em silênc io sentem- se uns em frente aos outros.
Olhe para a c ara do seu par. O que ela pode lhe c ontar sobre ele? Como ele expressa essa felic idade? Ele expressa
expansivamente? Ou timidamente? Ele mostra tudo, ou tenta esc onder alguma c oisa? Essa felic idade é pac ífic a ou
agressiva?
---  30 s -------
Agora, olhe nos olhos de seu parc eiro. O que mais esses olhos mostram, que a pintura não pode mostrar? Veja o
diamante que está dentro desses olhos... O que voc ê pode tirar de bom daí? Veja a alma maravilhosa que está na
sua frente... E, c onforme voc ê perc eba o que pode ser ac resc entado na pintura para fic ar melhor ainda, passe a
completar a pintura na c ara do seu parc eiro. Vocês têm 5 minutos para isso, podem fazer alternadamente, em 2,5
minutos c ada um, ou os dois ao mesmo tempo, c omo preferirem. O importante é manter o silênc io...
- - -  2,5 minutos - - - - -
Já passou metade do tempo, se forem troc ar, troquem agora
-- -  2,5 minutos - - - - -
Agora larguem as pinturas, peguem os espelhos e vejam como fic ou a c ara de c ada um de vocês....
Vocês podem escolher limpar o rosto c om os lenços umedec idos, ou fic ar pintados mesmo, se tiverem gostado
muito. Se forem limpar, limpem agora...
- - -1 minuto ------
Agora, vocês tem 5 minutos para c ompartilhar c om o seu parc eiro o que sentiram
----2,5 minutos - - - - -
Já passou metade do tempo, se apenas um falou, troquem agora
--- -2 minutos - - - - -
Agora, vamos nos sentar em c írc ulo e c ompartilhar no grupo grande.
Dic as: É importante que os partic ipantes tenham tempo para c oloc ar tudo o que quiserem na pintura. T anto na
primeira quando na segunda fase, dê um tempinho mesmo que todos tenham terminado -  alguém pode pintar mais
alguma coisa.
Se o grupo não se sensibilizar o sufic iente para viver a experiênc ia em profundidade, explore a questão dos nossos
mecanismos de defesa na partilha

 

TRAVESSIA
Como a vida é um mar de rosas, margaridas, violetas e outras mais e se, estamos todos no mesmo barc o, que tal
unirmos nossas forç as para evitarmos um naufrágio ? É um desafio grupal que fortalec e a integraç ão, favorec e o
c ontato, promove a ajuda mutua, estimula a liderança c ompartilhada e a resoluç ão de problemas c ooperativamente.
Com tantos atrativos é diversão garantida, experimente essa TRAVESSIA.
Propósito: Levar o "navio" para o "porto seguro".
Número de Partic ipantes: A partir de 10 anos. Para grupo de até 40 pessoas dividas em 04 navios (equipes iguais).
Recursos: Um salão amplo c om aproximadamente 10m x 10m e livre de obstáculos. Outro espaço equivalente
também pode ser utilizado. Uma c adeira para c ada partic ipante.
Desc riç ão: Divide- se o grupo em 04 equipes (navios) que formarão uma "Esquadra" e fic arão dispostas em 04 fileiras
c omo um grande quadrado. Cada "tripulante" c omeçará o jogo sentado em uma c adeira.
Esquema: Cada "Navio" deverá c hegar ao "Porto Seguro" que c orresponde ao lugar que está o navio da sua frente.
Porém, para isso deverá c hegar c om todas as suas c adeiras e c om todos os partic ipantes. Nenhum tripulante
poderá c oloc ar qualquer parte do c orpo no c hão nem arrastar as c adeiras. Quando todos os "navios" c onseguirem
alc anç ar o "porto seguro" , o desafio será venc ido por toda a Esquadra.
Dic as: Uma variaç ão muito interessante do jogo é ao final, quando todos já estiverem alc ançado o "porto seguro",
pedir que os tripulantes de toda a "esquadra" se c oloquem em ordem alfabétic a. Respeitando as mesmas regras
utilizadas na "T ravessia". Depois de todo esse trabalhão em equipe, que bom se déssemos um mergulho na
c ooperaç ão. O que voc ê ac ha? Peç a que todos dêem as mãos e pulem juntos das c adeiras até o c hão. Vai ser
muito refresc ante. Para fac ilitar o desafio para grupos mais jovens ou, na falta de c adeiras, podemos substituir as
mesmas, por folhas de jornal abertas e estendidas no c hão. No c aso de um grupo menor podemos montar 3 navios
ao invés de 4. É muito interessante também se possível, utilizar músic as que falem do tema (ex.: Como uma onda
no mar -  Lulu Santos). Porque c om certeza nada do que foi será, do jeito que já foi um dia

 

TARTARUGA GIGANTE
Crianç as pequenas, até 7 anos, também têm vez nos jogos c ooperativos. Este é um jogo simples, mas que as ajuda
no exerc íc io da c ooperaç ão.
Objetivo do Jogo: Mover a tartaruga gigante em uma direç ão.
Propósito: Brinc ar c ooperativamente, c ompartilhando os valores da alegria pela brinc adeira, da simplic idade, da
parc eria e da união para c aminhar juntos.
Recursos: Um tapete grande ou algo c omo uma folha de papelão, um colc hão, um cobertor ou outro material
apropriado.
Número de partic ipantes: Mínimo de 3, máximo de 8 por tapete.



Duração: Crianç as nessa faixa etária adoram repetir e repetir o jogo. Quando elas não quiserem mais c ontinuar o
jogo ac abará por si só.
Desc riç ão: O grupo de c rianç as engatinham sob a "c asc a da tartaruga" e tentam fazer a tartaruga se mover em
uma direção.
Dic as: No c omeço as c rianç as podem se mover para diferentes direç ões e pode demandar algum tempo até que elas
perc eberem que têm que trabalhar juntas para a tartaruga se mover. Mas não desista. Repita outras vezes, em
outros dias e, se nec essário, faç a um "ensaio" c om elas sem estarem c arregando a c asc a.
Um desafio maior pode ser ultrapassar "montanhas" (um banco) ou perc orrer um caminho c om obstáculos sem
perder a c asc a.

 

CESTA DE FRUTAS
Objetivo do Jogo: Propic iar a integraç ão dos partic ipantes de um novo c urso ou laboratório; Estimular a c ooperação,
c riatividade e desc ontraç ão de todos.
Propósito: Esta dinâmic a tem o propósito de desc ontrair, desbloqueando e estimulando a c riatividade das pessoas e
do grupo, por gerar oportunidades para a flexibilidade e originalidade dos partic ipantes, também busc a a melhoria na
comunic ação entre os partic ipantes e c ria um ambiente lúdic o e saudável.
Recursos: Uma c aixa, tiras de papel em número sufic iente para os partic ipantes, lápis ou c aneta, sala ampla c om
cadeiras c olocadas em semi- c írculo.
Número de Partic ipantes: Máximo de 30 pessoas.
Duração: Em geral, o tempo varia c onforme o número de partic ipantes, isto é, para um grupo de 30 pessoas, o
tempo estimado é de 30 a 45 minutos, no máximo, para a 1ª e 2ª fases , mais 15 a 20 minutos para a
representaç ão final.
Etapa 1
O educador inic ia o trabalho c om uma atividade de dança c irc ular ou outra similar.
Solic ita para que todos se assentem, enquanto distribui as tiras de papel -  uma para c ada partic ipante. Pede para
c ada pessoa esc rever na tira de papel o nome de uma fruta de sua preferênc ia , e, ao terminar c ada um deve
coloc ar o papel esc rito na c aixa que se enc ontra no c entro da sala. Em seguida o educador rec olhe todos os
papéis, e faz a leitura, para verif ic ar quais são as frutas da preferênc ia do grupo, se há repetiç ões, e propõe as
regras da dinâmic a.
Etapa 2
Redistribuir os papéis c om os nomes das frutas para c ada partic ipante. A tarefa para os partic ipantes agora é a
seguinte: Cada partic ipante deve c riar um gesto e um som para a sua fruta, procurando fazer gestos bem amplos,
desc ontraídos e pouc o c omuns em seu dia a dia -  para apresentar para todos do grupo.
O educador diz: a) T oda vez que eu apontar para uma pessoa, esta deverá fic ar em pé, ir para o c entro do c írc ulo,
dizendo o seu nome no mínimo 3 vezes, e ao c hegar ao c entro -  fazer sua representaç ão e troc ar de lugar c om um
outro partic ipante. b) Ao fazer isto deve dizer uma tarefa para este c olega executar, enquanto ele muda para um
outro lugar. c ) Quando eu disser c esta, todos devem troc ar de lugar, fazendo os sons de suas frutas, mas....sem
pressa. d) Deve salientar que não há nec essidade de se ter pressa nesta troc a de lugares, respeitando o outro e
aprec iando o seu som. e) Estimule os partic ipantes a não repetir gestos ou sons
Etapa 3
Quando todos já tiverem realizado o exerc íc io, o educador, solic ita que "as frutas" se reúnam em grupos de 4 ou de
6 pessoas para c riar o "Coral Fruto-Cooperaç ão ". Este é um momento de c riatividade e de desc ontraç ão para todos
e de grande alegria no grupo. Para esta fase dar o tempo de 10 minutos, no máximo, para preparar o Coral e
apresentar em 5 minutos.
Etapa 4
Ao final ler um texto ou poema sobre c ooperação/c omunic ação refletindo sobre o exerc íc io realizado.
Dic as: Este exerc íc io pode também ser usado c omo vitalizador durante as atividades, treinamentos, laboratórios,
espec ialmente quando o grupo estiver c ansado, ou sentado durante muito tempo. Como variaç ão pode- se solic itar
que os partic ipantes desenhem a fruta em lugar de esc rever. T ambém podemos usar outros estímulos tais c omo
objetos que tenho na minha c asa, instrumentos music ais, animais em lugar da c esta das frutas. Caso isto oc orra,
logic amente, muda- se o nome da dinâmic a para Objetos falantes, Sonorizando , Zôo de idéias. Pode oc orrer de se
ter algumas frutas repetidas. Quando isto ac ontec er, o educador deve fic ar atento para c oloc ar no final do
exerc íc io estas pessoas juntas, para fazerem a c oreografia desta fruta c omum, c ada um utilizando- se de sons e
gestos bem diferentes. Um partic ipante poderá ir várias vezes ao c entro, quando troc ar de lugar. Inc entive os
partic ipantes para não repetir gestos e sons.
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