Jogos cooperativos - diversos jogos

O aumento da conscientizagdo da necessidade de incentivar e desenvolver o espirito de cooperacdo, de
participagdo numa comunidade, vem transformando profundamente o estilo de se trabalhar em grupo. A prépria
capacidade cooperativa é um quesito valorizado na hora de conseguir emprego, porque as pessoas estdo
descobrindo que ndo da para ir muito longe sozinhas. Antigamente, as grandes invengdes eram atribuidas a uma
pessoa. Foi assim com o telefone, com a ldmpada. Hoje, sdo as equipes que trabalham em conjunto, e unir-se de
maneira eficiente tornou-se muitissimo importante.

Ha muito que os jogos estdo presentes nas atividades educacionais, mas a maioria dos jogos tradicionais no
Ocidente sdo competitivos.

O conceito de jogos cooperativos tem como elementos primordiais a cooperagdo, a aceitacdao, o envolvimento e a
diversao.

Nos jogos cooperativos o confronto é eliminado e joga-se uns COM os outros, ao invés de uns CONTRA outros. A
comunicacado e a criatividade sdao estimuladas.

Nos jogos cooperativos existe cooperagao, que significa agir em conjunto para superar um desafio ou alcangar uma
meta, enquanto que nos jogos competitivos cada 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 dé uma idéia das principais caracteristicas dos dois tipos de jogos.

JOGOS COOPERATIVOS JOGOS COMPETITIVOS
Visdo de gue "tem para todos" Visdo de que "sé tem para um"
Objetivos comuns Objetivos exclusivos

Ganhar COM o outro Ganhar DO outro
Jogar COM Jogar CONTRA
Confianga mutua Desconfianga, suspeita
Descontracdo Tensdo
Solidariedade Rivalidade
A vitoria é compartilhada A vitéria é somente para alguns

As atividades que privilegiam os aspectos cooperativos sdo importantes por contribuirem para o desenvolvimento do
sentido de pertencer a um grupo, para a formagao de pessoas conscientes de sua responsabilidade social, pois
trabalham respeito, fraternidade e solidariedade de forma lUdica e altamente compensatoéria, levando a perceber a
interdependéncia entre todas as criaturas. Nelas, ninguém perde, ninguém ¢é isolado ou rejeitado porque falhou.
Quando ha cooperagdo todos ganham, baseados num sistema de ajuda mutua.

Os jogos cooperativos requerem o desenvolvimento de estratégias onde a cooperagdo é necessaria para que um
determinado objetivo seja atingido, superando as condigdes ou regras estabelecidas. Em lugar da competigao
pessoal, é estimulado o desenvolvimento da ajuda muatua e do trabalhar com os outros para um objetivo comum.
Como ninguém é desclassificado, todos os participantes podem retirar total satisfagdo do jogo, porque ninguém
corre o risco de se sentir inferiorizado perante o grupo. A satisfagdo pessoal advém ndo do fato de ganhar dos
outros mas do melhorar progressivo das suas capacidades individuais, que sdo usadas para atingir um objetivo
grupal.

Através de jogos cooperativos torna-se mais facil criar um bom espirito de grupo, de elementos ligados por lagos
solidarios e afetivos.

Antes de comegar uma sessdo de jogos cooperativos convém que as pessoas se conhegam mutuamente para criar
um ambiente mais familiar. Os jogos de apresentagao podem constituir um bom instrumento para criar esse ambiente
favoravel.

No final dos jogos cooperativos deve haver um espago para todos dialogarem sobre a experiéncia, fazendo o
confronto entre estratégias competitivas e cooperativas. O que se ganha e o que se perde em cada uma delas?

AUTOGRAFOS

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



DANCA DAS CADEIRAS

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

SEGUINDO O CHEFE

Divida a turma em grupos de cinco educandos, colocando-os sentados no chdo. Cada grupo terd como tarefa
desenhar um barco utilizando uma folha de papel e um lapis, sendo que cada educando sé podera fazer uma agao
de cada vez, passando em seguida o lapis para outro participante (exemplo: faz um traco, para e a préxima acao é
de outro educando). Os educandos terdo também de obedecer as seguintes caracteristicas individuais:

Educando 1 - é cego e sé tem o brago direito;
Educando 2 - é cego e sé tem o braco esquerdo;
Educando 3 - é cego e surdo;

Educando 4 - é cego e mudo;

Educando 5 - ndo tem os bragos.

A tarefa de desenhar o barco deve ser feita em cinco minutos. Apds, o educador deve debater as dificuldades
encontradas, os desafios superados e as formas de cooperagcdo colocadas em pratica.

PULO GIGANTE

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

ILHA DESERTA

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

PUZZLE DA PAZ

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

SOMOS TODOS VENCEDORES

Marcar uma pequena area no chdo com uma cor ou um contorno. Esta area é uma ilha e os participantes sdo
nadadores que precisam alcanga-la para serem salvos.

O objetivo do jogo é encontrar uma solugdo que permita salvar o maior niumero possivel de nadadores e, para isso,
€ necessario que nenhuma parte do seu corpo esteja na agua. Com um giz pode-se ir reduzindo a area
correspondente a ilha e ir repetindo o jogo.

DUAS ILHAS

Marcar no chdo o contorno de duas areas que irdo representar duas ilhas (ou dispor dois tapetes no chéao),
distanciadas de uns 3 metros. Dividir os participante por estas duas areas. A cada grupo atribui-se uma tabua (ou
cartdao) de cerca de 25 cm de largura por um metro e meio de comprimento. Explica-se aos jogadores que em cada
uma das ilhas ha sé um determinado tipo de alimento e que os seus habitantes estdo saturados de comer sempre o
mesmo, por isso querem trocar de ilha. Porém, ndo existe nenhuma ponte ligando as duas ilhas e elas sdo demasiado



distantes para se nadar de uma para a outra. Pede-se aos jogadores para se deslocarem todos da ilha onde estao
para a outra, usando as tabuas como pontes, sem cairem na "agua". Se alguém cai na "agua" tera de voltar ao
ponto de partida. Dar uma corda aos jogadores e pedir que encontrem outras estratégias para resolver a situagao.
Criar uma terceira ilha a cerca de 5 metros de distancia da anterior. Repetir o jogo.

ATRAVESSAR A PONTE

Dispor uma tabua de 25 cm de largura e alguns metros de comprimento a alguns centimetros do chdo. Distribuir os
jogadores de pé sobre a tdbua (o numero de jogadores depende do comprimento da tabua). Dividi-los ao meio e
atribuir uma t-shirt, um boné ou uma fita de cor que os diferencie em dois grupos: os da metade direita e os da
metade esquerda da ponte. Pedir para que, sem por o pé no chdo, os jogadores se desloquem sobre a ponte de
modo a que, os que estdo na metade esquerda passem a ocupar a metade direita e vice-versa.

TRANSPORTE SEM MAOS

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

LEVANTAR BALOES

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

CARROSSEL

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

SEM PRECONCEITO

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

COOPERAGAO COM LETRAS

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

CABO DA PAZ

Objetivo: Estimular a participagdo de todos os componentes do grupo de forma cooperativa; desenvolver o
autocontrole para atuacdo em equipe; perceber o que vem a ser "espirito de equipe".

Desenvolvimento: Divida o grupo em duas equipes. Demarque um circulo de aproximadamente 60cm de didmetro e
posicione-se no centro do circulo. Divida as equipes, uma a direita, outra a esquerda. A tarefa das equipe é puxar a
corda como em um cabo de guerra até o saco arrebentar e liberar a surpresa no centro do circulo. Se o conteldo
do saco cair fora do circulo, todo o conteudo do saco sera do educador.



Local: quadra:
Material: cordas grandes; 01 saco plastico preto ou de qualquer outra cor opaca (ndo serve transparente);
Bombons, balas ou qualquer outra prenda em igual nUmero ao de participantes.

CAIXA DE SEGREDOS

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

JOGO DAS VIRTUDES

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

NOS HUMANOS

(A partir dos 7 anos.)

Objetivo Geral: Estimulo ao raciocinio e ao trabalho em equipe

Objetivo Especifico: Desmanchar um né feito com pessoas.

Material: Nenhum.

Como aplicar: Todos os participantes formam um circulo dando as mdos. Cada um verifica quem estd a sua direita e
a sua esquerda. Isto é muito importante, pois pode haver confusdao depois, portanto, peca que cada um fale alto
para si e para os outros: "Jodo estd a minha direita e Ana, a minha esquerda", etc. Diga para soltarem as maos e
caminharem pelo espago, aleatoriamente, até ouvirem um sinal (palma ou assobio). Ao ouvi-lo, todos param
EXATAMENTE ONDE ESTAO. Agora, sem sair de suas posi¢cdes, deverdo dar sua mdo direita para quem estava a sua
direita e sua mao esquerda para quem estava a esquerda. Vai se formar um né de pessoas, e devera ser desfeito,
voltando o circulo a posicao inicial, sem que ninguém solte as maos.

BASQUETINHO

Objetivo do Jogo: Fazer o maior niumero possivel de pontos em um determinado tempo através da conversdo de
cestas

Propdsito: Compartilhar de um objetivo comum, oferecendo oportunidade para a construgdo de estratégias para
alcanga-lo. Este jogo permite encaminhar reflexdes, procurando resgatar valores humanos como: unido do grupo em
torno de um objetivo comum; respeito pela dignidade das duas fungdes (arremessadores e recolhedores) no todo do
grupo; comunicacgdo para delineamento de estratégias; flexibilidade e abertura nas discusséGes; criatividade para a
construgdo de estratégias satisfatodrias; disponibilidade e coragem para vencer desafios e ir além do imaginado;
honestidade e ética no cumprimento das regras.

Recursos: espago fisico de ao menos 7x7m; 4 ou 5 cestas de didametros e alturas diferentes (caixas de papeldo,
cestos de lixo, baldes, etc); 90 bolas (pingue-pongue, frescobol, plastico); fita crepe, giz ou algo para demarcar o
espaco do jogo; flip chart, quadro branco, lousa ou chdo para marcar os pontos.

Numero de Participantes: O jogo esta estruturado para 30 pessoas, mas quanto mais pessoas, mais divertido.
Duragdo: Entre a explicacdo e a realizagdo do jogo, cerca de 25 minutos. O momento da reflexdo fica atrelada ao
publico e ao propdsito do jogo. Pode ser desde um comentario de 10 minutos até uma discussdo de 30 minutos
sobre questdes como trabalho em grupo, estratégias, liderancas, cooperagdo, etc.

Descrigcdo: Demarcar um quadrado de cerca de 7x7m onde as cestas serdo distribuidas. As cestas corresponderdo a
pontos de acordo com o grau de dificuldade de acerto (por exemplo cestas mais dificeis de se acertar valem 200
pontos, 50 para as intermediarias e 10 pontos para as faceis). Na parte interna das linhas ndo é permitido entrar
para fazer cestas nem para recolher as bolas. Os participantes dividem-se em arremessadores, de um lado, e
recolhedores de bolas, do outro. Iniciado o jogo, os arremessadores langam as bolas em diregdo as cestas,
enguanto os recolhedores apanham as bolas que nd3o entraram nas cestas e as devolvem aos arremessadores.



Recolhedores ndo podem fazer cesta. Ao final do tempo de jogo sdo contados os pontos marcados pelo grupo. O
tempo de jogo é de 1 minuto, podendo ser jogado em 2 tempos, ou quantos mais interessar ao educador e aos
jogadores. No intervalo dos tempos pode haver troca de fungdes entre arremessadores e recolhedores.

Dicas: Este jogo é bem divertido e motiva bastante de criangas a maior-idade. Pode estar presente em uma aula de
Educacdo Fisica, treinamento de gestdo de pessoas ou festa de aniversario. O tempo, espago, numero e tipo de
bolas, os pontos, objetivo especifico, nUmero de participantes podem variar de acordo com o publico do jogo.

O educador pode deixar os jogadores organizarem-se e aproveitar isto como forma de reflexao sobre como o grupo
esta se relacionando. Este jogo pode ser usado como introdugdo a discussdo sobre trabalho em grupo, assim como
pode ser usado para aprofundar e aprimorar o relacionamento das pessoas. O educador deve estar atento as
manifestagdes dos participantes para poder encaminhar as discussdes e aproveitar os acontecimentos como
ganchos de reflexdo. O objetivo é melhorar a pontuagdo a cada tempo de jogo. Caso isto ndo aconteca, o educador
deve ter o cuidado de auxiliar o grupo a entender a razdo da queda no desempenho procurando motivar os
participantes a reorganizarem-se para uma proxima tentativa. Ao invés de desmotivar, esse resultado pode ser rico
para uma reflexdo. Que tal tentarmos acertar umas cestas? La vai a primeira bola...Viva!!! Acertamos! 50 pontos!

AMIGOS DE 10

Objetivo do Jogo: Cantando a musica "Amigos de J4", todo o grupo tem que deslocar-se na cadéncia e realizar os
movimentos propostos formando uma espécie de balé brincalhao.

Propédsito: O propédsito é fazer do jogo-danga um momento de unido do grupo e proporcionar um espacgo de
adequacgdo do ritmo grupal. Podem ser trabalhados valores humanos como: alegria e entusiasmo pela brincadeira do
grupo (diversdo entre erros e acertos); harmonia na busca do ritmo grupal; parceria e respeito para caminhar junto
com o outro.

Recursos: espago fisico minimo de 35 m2; circulos no chdo (bambolés, circulos desenhados de giz ou barbantes) em
numero igual ao de participantes dispostos em um grande circulo.

Numero de Participantes: Pode ser jogado com um minimo de 16 pessoas até quantos o espaco permitir.

Duracgdo: Grupos pequenos jogam em cerca de 15 minutos; grupos maiores precisam de mais tempo para administrar
a adequacgado ritmica.

Descricdo: Cada participante ocupa um bambolé ou circulo desenhado no chao.

A musica tradicional dos "Escravos de J4" é cantada com algumas modificagoes:

"aMigos de J6 joGavam caxanGa. Tira, Poe,

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 estao a

sua frente."Tira": pula-se para o lado de fora do circuld.Pdée™ volta-se para o circuld':Deixa Ficar"

permanece no circulo, agitando os bragos erguidd¥esTeiros com fesTeiros"2 passos para frente nos circulos.
"fazem Zigue, Zigue, Za"comegando com o primeiro passo a frente, o segundo voltando e o terceiro novamente
para frente. Quando o grupo ja estiver sincronizando o seu ritmo, o educador pode propor que os participantes
joguem em pares. Neste caso, o 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 mdos. E por que nao propor que
se jogue em trios e quartetos??

Dicas: Este jogo-danga é uma gostosa brincadeira que exige uma certa concentragdao do grupo para perceber qual
é o ritmo a ser adotado. E prudente comegar mais devagar e se o grupo for respondendo bem ao desafio, sugerir o
aumento da velocidade. O respeito ao parceiro do lado e a atengdo para ndao machucar os pés alheios sdo toques
interessantes que a pessoa que focaliza o jogo pode dar. Quando o grupo ndo estd conseguindo estabelecer um
ritmo grupal, o educador pode oferecer espaco para que as pessoas percebam onde estd a dificuldade e proponham
solugdes. Da mesma forma, quando o desafio ja tenha sido superado e o grupo queira continuar jogando, ha espaco
para criar novas formas de deslocamento e também hda abertura para outras coreografias nesta ou em outras
cantigas do dominio popular. Vale dizer que o pessoal ri muito, que € um jogo legal para descontrair, para festinhas
de crianga e festonas de adultos, aulas na escola, treinamentos de gestdao de pessoas buscando o ritmo de
trabalho do grupo. O jogo pode acompanhar reflexdo sobre temas de interesse especifico ou simplesmente ser
jogado pelo prazer de jogar-dangar.

DOMINO TODOS NOS

Objetivo do Jogo: Todos os jogadores sdao um time tentando fazer com que o menor numero de pegas ndo jogadas
reste ao final do jogo.

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

Recursos: Jogos de domind; Papel e caneta para anotar

Numero de Participantes: O jogo pode ser jogado em duplas, trios, quartetos ou até oito jogadores divididos em 4



subgrupos de 2 pessoas para cada jogo de domind. No total, este jogo pode ser jogado por tantas pessoas quantos
forem os jogos de domind.

Duracdo: O jogo pode durar de 20 minutos até o interesse dos jogadores.

Descricdo: Divididas as pegas de domind entre os jogadores, eles colocam alternadamente as pedras no jogo unindo
numeros ou figuras idénticos como no jogo tradicional. O jogo termina no momento em que ndo ha mais
possibilidades de colocagdo de nenhuma pecga de qualquer jogador. Anota-se quantas pecas sobraram e inicia-se
outro jogo com o desafio de que, na proxima vez, restem menos pegas.

Dicas: O jogo de domind pode ser jogado s6 de uma forma? NAO! Variagdes aumentam o desafio. Os jogadores
podem jogar os dominds de modo que os lados das pegas unidas somem os numeros 3, 5, ou multiplos de 3 e 5. Ou
entdo jogar de forma que somem 7. Por exemplo, se uma peca 4-2 inicia o jogo, o proximo jogador precisara de um
3 (para colocar ao lado do 4) ou de um 5 (para colocar ao lado do 2). Lados em branco das pegas podem ser
coringas correspondendo a qualquer numero designado a eles. Contando quantas restaram, é desafiador também
jogar de novo e tentar terminar com menos pegas. A principio, este € um jogo de diversdo para todas as idades.
Contudo, é possivel coloca-lo como parte integrante de um trabalho voltado para o relacionamento em grupo e
desenvolvimento de estratégias. Cabe refletir e discutir sobre estas questdes durante o jogo e ou ao final de varias
rodadas.

ESTAMOS TODOS NO MESMO SACO

Objetivo do Jogo: Todos os participantes deverdao percorrer um determinado caminho juntos dentro de um saco
gigante.

Propédsito: Este jogo facilita a vivéncia de valores e o surgimento de questdes bem interessantes como: desafio
comum: percepgdo clara de interdependéncia na busca do sucesso; trabalho em equipe: a importancia de
equilibrarmos nossas acdes e harmonizarmos o ritmo do grupo; comunicacdo: 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 afinagdo do grupo e na importancia de manter o foco no
objetivo; alegria: este também é um jogo para rir muito, a propria situacdo em que o jogo acontece ja nos inspira a
rir.

Recursos: 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.

Numero de Participantes: O numero de participantes pode variar bastante, de 04 a aproximadamente 40 pessoas, é
s6 abrir a lateral do saco e ir costurando em outros.

Duracao: Podemos estimar um tempo de 30 minutos entre explicagdo, vivéncia e reflexdo. Este tempo pode ainda
ser ampliado de acordo com os obstaculos criados pelo mediador.

Descrigdo: Podemos iniciar o jogo (por exemplo com 40 pessoas) questionando se todo o grupo caberia dentro
deste saco gigante. Apds a constatacao de que é possivel todos entrarem podemos estipular um percurso a ser
percorrido pelo grupo. O grupo poderd a qualquer momento fazer um pedido de tempo para a escolha de novas
estratégias. Posteriormente podemos aumentar o desafio e o grau de dificuldade colocando novos obstaculos no
caminho a ser percorrido. O jogo termina quando os participantes atingem o objetivo.

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

NA PAREDE

Este € um jogo bastante ativo e que exige certa habilidade, mas que essencialmente requer muita cooperagao.
Objetivo do Jogo: Manter a bola em jogo e permanecer o mais préximo possivel dos 21 pontos.

Recursos: Uma bolinha de ténis ou de borracha pequena para cada grupo de 4 jogadores. Um ambiente fechado ou
ao ar livre que tenha paredes amplas. Na parede serdo desenhados com giz ou marcados com fita crepe, retangulos
com aproximadamente 1,20m de altura (partindo-se do chdo) por 2m de largura.

Propdsito: Este jogo permite que os participantes interajam positivamente para construir o entrosamento de seus
times e unir esforgos para alcangar o desafio. Pode ser utilizado por professores de Educacgdo Fisica e também por
educadores que queiram desenvolver o relacionamento interpessoal de grupos de trabalho. Também promove o
exercitar de valores humanos como: comunicacgao e flexibilidade: para compartilhar percepcdes com o time e juntos
tracar estratégias; clareza com criatividade: para identificar os erros, estabelecer metas realistas e encontrar as
melhores solugdes para o time; paciéncia: para aceitar os erros e limitagGes dos colegas.

Numero de Participantes: Minimo de quatro. O jogo € jogado em quartetos, tantos quanto o espaco nas paredes
permitir.

Duragdo: Cada rodada pode durar entre 2 e 5 minutos e pode ser repetida por quantas vezes o grupo desejar.
Descrigdo: Cada quarteto forma um time. Os jogadores devem estar numerados em 1, 2, 3 e 4 e devem rebater a
bola com a mdo de modo que ela bata na parede (dentro do retangulo marcado, que € a area de jogo), pingue uma
vez no chao e volte para que o proximo jogador rebata. Os jogadores, pela ordem do seu nimero, revezam-se
rebatendo a bola. O nimero 1 comega e depois 0 2, 0 3, 0 4 e continua com o 1 repetindo a seqiéncia. O time
comecga com 21 pontos. A cada erro - se a bola rolar, ndo bater na parede, ndo bater na area de jogo, pingar duas



ou mais vezes no chdo antes de ser rebatida - perde-se um ponto. Também perde-se um ponto se a bola for
rebatida fora da ordem. A rodada dura o tempo que for preestabelecido, ao final do qual verifica-se a pontuagao de
cada time.

Dicas: Para aumentar o desafio dos times pode-se diminuir a area de jogo ou mesmo jogar com raquetes. Para
grupos que estiverem se iniciando no jogo, utilize bolas maiores (de borracha ou plastico) e diminua o seu tamanho
guando os participantes ja estiverem se coordenando bem. Este jogo é bastante atraente para jovens e criancas a
partir de 10 anos (para estas, utilizar area de jogo e bolas maiores). Depois de uma primeira rodada sugira que os
times estabelecam qual serd a meta da proxima rodada.

Dois minutos é o tempo minimo para que uma rodada dure. Cinco minutos pode ser muito tempo de acordo com a
habilidade dos jogadores que podem terminar o jogo com uma pontuagao negativa! O educador deve estar atento
para que o jogo ndo se torne uma competi¢do entre os times. E natural que os jogadores queiram comparar 0s
resultado, mas fagca disto um momento de troca de dicas e estratégias. O desafio esta em cada time tentar
superar-se e ndo aos outros

TROCA DE PALAVRAS

Objetivo do Jogo: Encontrar solugdes para os problemas recebidos pelos grupos.

Propdsito: Pensar, juntos, sobre a importancia de solugdes viaveis para as questdes ambientais e sociais, trabalhar
os valores humanos e a cooperagao intra e inter-grupal. Alguns valores humanos trabalhados: respeito para com a
opinido do outro; comunicagao para a resolucdo dos conflitos; flexibilidade e abertura para ouvir o outro e entendé-
lo; ndo violéncia para que os conflitos possam ser resolvidos de maneira pacifica; ética para encontrar a solugédo
melhor para o grupo e ndo sé para si.

Recursos: Tiras de papel e canetas

Numero de Participantes: O jogo pode ser compartilhado em duplas, trios, quartetos ou quintetos. Ndo ha um
numero minimo de grupos, podendo ser re-creado conforme a necessidade.

Duracao: O jogo pode ter vinte minutos para a etapa dentro dos grupos e mais vinte para os relatos. Mas pode ser
modificado de acordo com o interesse dos participantes.

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

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

KARA-PINTADA

Objetivo do Jogo: Através da visdao de sua auto-imagem e posteriormente da imagem que os outros percebem de si
mesmo, despertar no participante a consciéncia da diferenca entre o seu eu ideal e o seu eu real.

Propdsito: Este jogo facilita o estabelecimento de corretas relagGes humanas através de: sensibilizagdo para suas
proprias motivagdes pessoais; integracdo do grupo através da revelacdo do eu ideal de cada um; autopercepgao
através da reflexdo sobre as diferengas entre a sua pintura e a complementagado do outro; relacionamento
interpessoal através da comunicagdo ndo verbal.

Recursos: musica: Kitaro - Mandala. Kits de pintura facial para criangas, um para cada 2 participantes. 1 espelho
por participante. Lengos umedecidos para limpeza do rosto.

NUmero de Participantes: de 8 a 30

Duracao: 30 minutos, com processamento.

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

Sinta a sua respiragao e se sintonize com ela.

----30s-----

Agora, imagine uma tela em branco na sua cabega.

Nesta tela, vai passar uma reportagem. Esta reportagem vai ser sobre a maior felicidade que vocé ja teve na vida.
Lembre-se desse fato, e o veja passar como um filme na tela em sua cabega.

Agora, conforme o filme estiver passando, veja a sua propria face na tela.... Veja o que vocé expressa, como seus
olhos irradiam felicidade, amor e paz. Veja o seu sorriso, a sua testa, seu queixo, suas bochechas. E veja que na
sua face existe o melhor que vocé pode dar para o outro....

----30s -----

Agora que vocé viu como a sua cara pode irradiar o que vocé tem de melhor para dar, vocé vai imaginar como seria
pintar este melhor na sua cara. E quando estiver pronto, vocé vai abrir os olhos, levantar, e em siléncio fazer essa



pintura na sua cara. Lembre-se de ficar em siléncio, concentre-se em si mesmo.

---5min--------

Agora, ainda em silencio, vamos deixar os espelhos e pinturas de lado, e vamos andar, mostrando nossa pintura e
observando a dos outros.

Agora, escolha um par e em siléncio sentem-se uns em frente aos outros.

Olhe para a cara do seu par. O que ela pode |lhe contar sobre ele? Como ele expressa essa felicidade? Ele expressa
expansivamente? Ou timidamente? Ele mostra tudo, ou tenta esconder alguma coisa? Essa felicidade é pacifica ou
agressiva?

---30s-------

Agora, olhe nos olhos de seu parceiro. O que mais esses olhos mostram, que a pintura ndao pode mostrar? Veja o
diamante que esta dentro desses olhos... O que vocé pode tirar de bom dai? Veja a alma maravilhosa que esta na
sua frente... E, conforme vocé perceba o que pode ser acrescentado na pintura para ficar melhor ainda, passe a
completar a pintura na cara do seu parceiro. Vocés tém 5 minutos para isso, podem fazer alternadamente, em 2,5
minutos cada um, ou os dois ao mesmo tempo, como preferirem. O importante é manter o siléncio...

--- 2,5 minutos -----

Ja passou metade do tempo, se forem trocar, troquem agora

--- 2,5 minutos -----

Agora larguem as pinturas, peguem os espelhos e vejam como ficou a cara de cada um de vocés....

Vocés podem escolher limpar o rosto com os lengos umedecidos, ou ficar pintados mesmo, se tiverem gostado
muito. Se forem limpar, limpem agora...

---1 minuto ------

Agora, vocés tem 5 minutos para compartilhar com o seu parceiro o que sentiram

----2,5 minutos -----

J& passou metade do tempo, se apenas um falou, troquem agora

----2 minutos -----

Agora, vamos nos sentar em circulo e compartilhar no grupo grande.

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

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

TRAVESSIA

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

Propdsito: Levar o "navio" para o "porto seguro".

NUimero de Participantes: A partir de 10 anos. Para grupo de até 40 pessoas dividas em 04 navios (equipes iguais).
Recursos: Um saldao amplo com aproximadamente 10m x 10m e livre de obstaculos. Outro espago equivalente
também pode ser utilizado. Uma cadeira para cada participante.

Descrigao: Divide-se o grupo em 04 equipes (navios) que formardao uma "Esquadra" e ficardao dispostas em 04 fileiras
como um grande quadrado. Cada "tripulante" comecarad o jogo sentado em uma cadeira.

Esquema: Cada "Navio" deverad chegar ao "Porto Seguro" que corresponde ao lugar que esta o navio da sua frente.
Porém, para isso devera chegar com todas as suas cadeiras e com todos os participantes. Nenhum tripulante
poderad colocar qualquer parte do corpo no chdao nem arrastar as cadeiras. Quando todos os "navios" conseguirem
alcancgar o "porto seguro" , o desafio sera vencido por toda a Esquadra.

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

TARTARUGA GIGANTE

Criangas pequenas, até 7 anos, também tém vez nos jogos cooperativos. Este € um jogo simples, mas que as ajuda
no exercicio da cooperagdo.

Objetivo do Jogo: Mover a tartaruga gigante em uma diregao.

Propodsito: Brincar cooperativamente, compartilhando os valores da alegria pela brincadeira, da simplicidade, da
parceria e da unido para caminhar juntos.

Recursos: Um tapete grande ou algo como uma folha de papeldo, um colchdo, um cobertor ou outro material
apropriado.

NUmero de participantes: Minimo de 3, maximo de 8 por tapete.



Duragdo: Criancas nessa faixa etaria adoram repetir e repetir o jogo. Quando elas ndo quiserem mais continuar o
jogo acabara por si so.

Descricdo: O grupo de criangas engatinham sob a "casca da tartaruga" e tentam fazer a tartaruga se mover em
uma diregao.

Dicas: No comego as criangas podem se mover para diferentes direcGes e pode demandar algum tempo até que elas
perceberem que tém que trabalhar juntas para a tartaruga se mover. Mas ndo desista. Repita outras vezes, em
outros dias e, se necessario, faga um "ensaio" com elas sem estarem carregando a casca.

Um desafio maior pode ser ultrapassar "montanhas" (um banco) ou percorrer um caminho com obstaculos sem
perder a casca.

CESTA DE FRUTAS

Objetivo do Jogo: Propiciar a integracdo dos participantes de um novo curso ou laboratério; Estimular a cooperacao,
criatividade e descontragdo de todos.

Propdsito: Esta dinamica tem o propédsito de descontrair, desbloqueando e estimulando a criatividade das pessoas e
do grupo, por gerar oportunidades para a flexibilidade e originalidade dos participantes, também busca a melhoria na
comunicacgao entre os participantes e cria um ambiente Iadico e saudavel.

Recursos: Uma caixa, tiras de papel em numero suficiente para os participantes, lapis ou caneta, sala ampla com
cadeiras colocadas em semi-circulo.

Numero de Participantes: Maximo de 30 pessoas.

Duracao: Em geral, o tempo varia conforme o nimero de participantes, isto &, para um grupo de 30 pessoas, 0
tempo estimado é de 30 a 45 minutos, no maximo, para a 12 e 23 fases , mais 15 a 20 minutos para a
representacgao final.

Etapa 1

O educador inicia o trabalho com uma atividade de danga circular ou outra similar.

Solicita para que todos se assentem, enquanto distribui as tiras de papel - uma para cada participante. Pede para
cada pessoa escrever na tira de papel o nome de uma fruta de sua preferéncia , e, ao terminar cada um deve
colocar o papel escrito na caixa que se encontra no centro da sala. Em seguida o educador recolhe todos os
papéis, e faz a leitura, para verificar quais sdo as frutas da preferéncia do grupo, se ha repeticdes, e propde as
regras da dindmica.

Etapa 2

Redistribuir os papéis com os nomes das frutas para cada participante. A tarefa para os participantes agora é a
seguinte: Cada participante deve criar um gesto e um som para a sua fruta, procurando fazer gestos bem amplos,
descontraidos e pouco comuns em seu dia a dia - para apresentar para todos do grupo.

O educador diz: a) Toda vez que eu apontar para uma pessoa, esta devera ficar em pé, ir para o centro do circulo,
dizendo o seu nome no minimo 3 vezes, e ao chegar ao centro - fazer sua representagdo e trocar de lugar com um
outro participante. b) Ao fazer isto deve dizer uma tarefa para este colega executar, enquanto ele muda para um
outro lugar. c¢) Quando eu disser cesta, todos devem trocar de lugar, fazendo os sons de suas frutas, mas....sem
pressa. d) Deve salientar que ndao ha necessidade de se ter pressa nesta troca de lugares, respeitando o outro e
apreciando o seu som. e) Estimule os participantes a ndo repetir gestos ou sons

Etapa 3

Quando todos ja tiverem realizado o exercicio, o educador, solicita que "as frutas" se reinam em grupos de 4 ou de
6 pessoas para criar o "Coral Fruto- Cooperacdo ". Este € um momento de criatividade e de descontragdo para todos
e de grande alegria no grupo. Para esta fase dar o tempo de 10 minutos, no maximo, para preparar o Coral e
apresentar em 5 minutos.

Etapa 4

Ao final ler um texto ou poema sobre cooperagao/comunicacao refletindo sobre o exercicio realizado.

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

(enviado por Verdnica - Sala Evangelize CVDEE)



