Quco e esqueco.
Leio e recordo.
Faco e aprendo.
Conflcio

O livro FERRAMENTAS DE BOLSO 1 -
Jogos de Comunicacao e Cooperagao, € um
manual de ferramentas ludicas para
profissionais que trabalham com

criancas, jovens ou adultos e que
privilegiam a aprendizagem pela

vivéncia, procurando nos jogos de grupo
uma forma de optimizar as aprendizagens,
alcancar os objectivos, a coesdo e o
espirito de grupo e porque nao,
simplesmente a diversao!
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INTRODUCAO

O livro FERRAMENTAS DE BOLSO | — 30 Jogos de Comunica¢ao e Cooperagao, nasce de um
projecto entre 3 colegas e amigas, com base nas actividades e jogos realizados na sua pratica
profissional ao longo de mais de uma década.

Interiorizdmos com a nossa experiéncia, orientagdo profissional e formacdo, que se aprende
melhor fazendo e que mais facilmente conseguimos chegar aos publicos mais exigentes através
da brincadeira e do desafio.

Este livro € um manual de ferramentas ludicas para profissionais que trabalham com criancas,
jovens ou adultos e que privilegiam a aprendizagem pela vivéncia, procurando nos jogos de grupo
uma forma de optimizar as aprendizagens, alcancar os objectivos, a coesao e o espirito de grupo
e porgque nao, simplesmente a diversao!

Todas as actividades propostas neste livro, sdo dedicadas as areas da COMUNICAGCAO E
COOPERAGAO. Contudo, cada jogo, trabalha simultaneamente outras dimens&es que aparecem
descritas no quadro com as dreas tematicas (pagina 5).

As actividades sdo descritas através de um modelo que pretende ser claro e pratico e sdo
ilustradas através de fotografias. Faz-se referéncia a origem de cada actividade, mencionando-se
o livro ou o local/contexto onde as autoras aprenderam o jogo, a excepc¢do das actividades
concebidas por estas.

A pessoa que dinamiza as actividades é designada por facilitador. Significa que o papel de quem
orienta os jogos, é facilitar as aprendizagens e conduzir os participantes a explorarem o mais
possivel o seu potencial. Esta denominagdo, relaciona-se com o modelo da educag¢ao vivencial
(experiential education), que serve de base a toda a nossa pratica profissional.

O tempo atribuido a cada actividade é por aproximagao, podendo variar de acordo com o
tamanho, o grau de dificuldade do grupo, a experiéncia do facilitador, as condigdes ambientais e
materiais.

Para todas as actividades, sdao sugeridas variagdes. Pretende-se que o leitor aprenda alternativas
para dinamizar a mesma actividade, de acordo com os seus objectivos, sendo este aspecto
igualmente uma porta aberta para a capacidade criativa do facilitador.

Experimente, recrie, invente e acima de tudo, divirta-se!!!



PRINCIPIOS ORIENTADORES

Apresentamos de seguida uma listagem de algumas normas de seguranga e principios
orientadores para a realizacdo de todas as actividades (principalmente os jogos de confianca).
Aconselhamos vivamente os leitores a terem em conta estes aspectos para aumentar a
probabilidade de sucesso na dinamizagao destas actividades.

1- A exposicdo ao risco € uma opcao

Todas as pessoas sao livres de optar por ndo participar em alguma actividade.

A maior parte das pessoas que participam nestas dinamicas, sentem um determinado grau de
risco associado a diversos factores. Para algumas, esse risco é um desafio divertido, mas para
outras é uma clara fonte de stress e de tens3ao. O papel do facilitador é criar oportunidades para
gue todos participem, mas respeitando sempre aqueles que escolhem nao o fazer.

2- A confianca é fundamental

Algumas actividades pretendem promover a confianga no seio do grupo. Contudo, se nao
existem ainda condicOes para o desenvolvimento da mesma (porque por exemplo: os elementos
do grupo ainda ndo se conhecem, existe um clima de tensdo, hd uma relagdo conflituosa entre
alguns elementos do grupo, o facilitador ainda ndo é capaz de controlar e liderar o grupo, os
participantes sdo muito imaturos e/ou irresponsaveis) o facilitador devera evitar actividades onde
a interdependéncia entre os elementos do grupo é fundamental para o sucesso da actividade.

3- A actividade tem sucesso quando todos se divertem

A promocao da diversao é algo que ndo depende da participacdo de todos na actividade nem do
alcance dos objectivos da mesma. O facilitador devera aproveitar todas as oportunidades para
aprendizagem e fazer com que todos tenham prazer, mesmo que nao participem na tarefa
principal proposta.

4- A lideranca faz parte do processo de grupo

Quando ha um grupo de pessoas, naturalmente surge um ou mais lideres. O facilitador devera ter
este processo em conta e optimiza-lo o mais possivel em prol do grupo.

5- A seguranca fisica e emocional deve ser constantemente garantida

Principalmente nos jogos de confianga, os participantes contam com o desempenho dos colegas
para cumprirem a tarefa. O grupo, devera ser consciencializado da importancia do seu papel na
actividade e nestes casos, o facilitador chamar a atencdo das pessoas para cada um dos passos a
dar e qual deve ser o papel de cada um. O facilitador deve explicar cuidadosamente o papel e
funcdo de cada participante na actividade, consciencializando o grupo para a importancia de a
desempenharem concentrados.

Por outro lado os materiais (quando se aplica) devem estar em bom estado e garantir sempre a
seguranca dos participantes.



LEGENDA DE SiMBOLOS

O NIVEL FiSICO DA ACTIVIDADE

Intensidade baixa
Os participantes estdao sentados

e ndo fazem esforco fisico

Intensidade moderada

Implica algum esforgo fisico,
sendo contudo moderado

Intensidade elevada

Implica um grande esforco
fisico, levando os participantes
a transpirar

MATERIAL

Com material

Actividade que requer material
para a sua realizagdo

Actividade que nao requer
material

@ Sem material

DURAGAO DA ACTIVIDADE

Neste exemplo, a actividade dura
V4
20-40" entre 20 a 40 minutos

LOCAL DE REALIZACAO

@
£t

Interior

Actividade realizada em espacos
fechados (Ex.: sala, ginasio)

Exterior

Actividade realizada em espacos
abertos (Ex.: floresta, patio)

Interior ou exterior

Actividade que pode ser realizada
em espacos fechados ou abertos

DIMENSAO DO GRUPO

Com limite

O numero indica o limite de
participantes (minimo e maximo)

Sem limite

Actividade sem numero limite de
participantes

Limite minimo

Sem limite maximo. Neste exemplo,
necessita de pelo menos 5
participantes.

Limite mdximo

Sem limite minimo. Neste exemplo,

podem participar no maximo, 10
pessoas.



INDICE DE ACTIVIDADES
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AREAS TEMATICAS POR

ACTIVIDADE

Nome da Actividade

Apresentacao

Atencdo/Concentragdo

Auto-controlo

Coesao

Competicao

Comunicagao nao verbal

Confianga

Conhecimento interpessoal

Memoria

Desempenho de papéis

Aceitacdo social

Formulagdo de objectivos

Lideranca

Formacdo/identidade de grupo

Criatividade

Quebra-gelo

Resolugdo de Problemas

Tolerancia a frustragdo

Tomada de decisao

Unidos por um fio

Baldo ao queixo

Campo minado

Bola em cadeia

Somos uma frase

Moon Ball

Anel invisivel

Pé grande

OO |IN|O|L|D|WIN |-

Corddo humano

Lengo de pano

R | =
= |O

Nés em comum

Historia a azul e amarelo

[ERN
N

=
w

Confusdo no canal

[N
IS

Quem é que nunca...

=
(2]

Expressdo facial secreta

[ER
(<)}

Jardim zooldgico

[EEN
~

Pedra, papel, tesoura

[ER
co

Guerra das estrelas

=
(o]

GPS

N
o

Master mind humano

N
[

Circulos de apresentagao

N
N

Elevacdo de costas

N
w

Jogo da cadeira..com cartas

N
N

Toalha viva

N
(6]

Passar o objecto

N
(e)]

Histdria aos quadrados

N
~

BlackJack em grupo

N
(0]

Histdria a dta. e a esq.

N
(o]

Quem sou eu?

w
o

Em pratos limpos!




1 | UNIDOS POR UM FIO

AREAS TEMATICAS: Apresentacdo; quebra-gelo;
conhecimento interpessoal; aceitacao social; coesao.

POPULACAO ALVO: adolescentes e adultos

MATERIAIS: 1 novelo de 13; 1 cadeira por participante
(facultativo)

DESCRICAO
= Sentar os participantes em circulo (o facilitador também participa na actividade).

= Apresentar um tema aos participantes (por exemplo, “eu conseguia viver sem...; eu ndo
conseguia viver sem...”), segurar a ponta do novelo de 13, e lan¢d-lo a um dos participantes.

= O participante que receber o novelo, diz 0 seu nome e responde a questdo levantada pelo
facilitador. Lanca de seguida o novelo para um segundo participante, apds passar o fio por tras
de si e continuar a agarrar firmemente no mesmo.

= O participante seguinte repetira o procedimento, lancando o novelo para um colega a escolha.
= Terminar a actividade quando todos estiverem unidos pelo fio do novelo.
= Solicitar ao grupo que coloque a “teia” no chdo, cuidadosamente.

= Estimular a reflexdo no sentido de estabelecer um paralelo entre o “desenho” formado pelo fio
do novelo e a nogdo de grupo, de unido, cooperacdo, amizade, companheirismo, etc.

VARIACOES

= Lancar outros temas. Por exemplo, se o tema for Cidadania, cada jogador pode dizer um valor
gue considere importante, uma ac¢do de solidariedade/entre-ajuda, etc.

= Para tornar mais dinamica a actividade, pode-se ir trocando de pergunta ou tema, sempre que
o facilitador disser stop.

= Se o grupo for muito grande, pede-se aos participantes que apenas segurem o fio com as maos
sem o largar durante toda a actividade (como na fotografia).

= Usar esta actividade para encerrar o trabalho com grupos - os participantes escolhem atirar o
novelo para alguém a quem vao dar feedback positivo.

DICAS

= Se o grupo for muito grande (mais de 10 participantes) escolha perguntas simples e de rapida
resposta.

= Mantenha o grupo sentado se prever que a actividade dure mais do que 15 minutos.
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Katia Almeida é portuguesa e nasceu em Angola em 1972. E Mestre em Psicologia do Desporto,
Pés-graduada em Intervencdo Psicossocial com Criancas Jovens e Familias, Licenciada em
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Lideranca pela Harvard University (Kennedy School of Government). Faz regularmente formacdes
nos EUA sobre experiential learning & adventure therapy, e é membro da Association for
Experiential Education. E Directora Geral da Pressley Ridge em Portugal desde 2000. Coordenou
campos de férias para jovens durante mais de 15 anos e desenvolveu programas de
competéncias de vida para jovens em risco, usando a terapia pela aventura e a educacdo
vivencial. Deu aulas em diferentes Universidades nacionais, e ministra formacgdes a profissionais
de instituicdes publicas e privadas sobre a mudanca de comportamentos através de jogos e
dindmicas de grupo. E atleta federada de Orientacdo desde sempre... e praticante de mergulho
amador.

Patricia Sarmento é portuguesa e nasceu em 1978. E Pés-graduada em Intervencgdo Psicossocial
com Criancas, Jovens e Familias e é Licenciada em Psicologia, variante de Orientacdo e
Desenvolvimento de Carreira. E Coordenadora do Programa Comunitario de competéncias de
vida da Pressley Ridge em Portugal. Tem desenvolvido e implementado programas de
competéncias sociais e emocionais para criancas e jovens e programas de competéncias
parentais para familias, onde utiliza a educacdo vivencial como uma metodologia preferencial. Da
formacdo nas areas comportamental, das relacdes humanas, desenvolvimento e intervenc¢do na
crise a professores e outros agentes sécio educativos e a profissionais de diversas organizacdes
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Susana Bernardo é portuguesa e nasceu em 1978. E Mestre em Intervencdo Psicossocial com
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programa METAventura (programa inovador de desenvolvimento de competéncias através do
desporto aventura). E praticante de yoga e amante de todas as actividades que envolvam
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Fotografia (da esquerda para a direita): Susana Bernardo, Katia Almeida e Patricia Sarmento
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