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Dinamica Evangélicab

01. Meus sentimentos

Objetivo: apresentagdo e entrosamento

Material: papel, lapis de cor.

Desenvolvimentocada um deve retratar num desenho os sentimentos, as perspectivas que tém.

Dar um tempo para este trabalho individual que deve ser feito em siléncio, sem nenhuma comunicacéo.

Numsegundo momento as pessoas se reinem em subgrupos e se apresentam dizendo o nome, de onde vem, mostrando o seu desmho explic
O grupo escolhe um dos desenhos para ser 0 seu simbolo apresemtanstificando.

Podese também fazer um grup&o ondedeaum apresenta mostrando e comentando o seu desenho.

Palavra de Deuszl. 1,311 SL 6.

02. Mancha ou ponto

Objetivo: oragdo, pedido de perdao, preces, revisao de vida...

Material: uma folha branca com um ponto escuro ou mancha, bem no centro da mesa.

De=nvolvimento:mostrar ao grupo a folha com o ponto ou mancha no centro.

Depois de um minuto de observagéo silenciosa, pedir que se expressem descrevendo o que viram.

Provavelmente a maioria se detera no ponto escuro.

Pedir, entdo, que tirem conclusbes pcds.

Exemplo: em geral, nos apresentamos nos aspectos negativos dos acontecimentos, das pessoas, esmpsedersdu lado luminoso que, quase sempre, é
maior.

Palavra de Deust Cor 3,34 S| 51

03. Identificacdo Pessoal com a Natureza

Objetivos:Auto @mnhecimento e preces

Material: Simbolos da natureza, papel e caneta.

Desenvolvimento:

1. Contemplagédo da natureza. Cada um procura um elemento na natureza que mais lhe chama a atencao e reflete: Porq@edoeseeleime diz?
2. Formagao de pequenosupos para partilha.

3. Cada pequeno grupo se junta com o outro e faz uma nova partilha. O grupo escolhe um como simbolo e formula uma prece.

4. Um representante de cada grupo apresenta o simbolo ao grupo, fazendo uma prece.

Palavra de Deussn 1,125

04.Quem sou eu ???

Objetivo: Conhecimento Pessoal

Material: papel e caneta

Desenvolvimento:

1. Refletir individualmente:

- A vida merece ser vivida?

- Somente a vivem o0s que lutam, os que querem ser alguém?
2. Escrever numa folha

- Quem sou eu? (enumerar seualores, qualidades e defeitos).
- O que eu quero ser? (escrever o que quer com a vida, os seus objetivos e ilusdes).
- Como atuo para chegar no que quero?

3. Terminada a reflex&o pessoal, formar grupos para partilhar.
4. Avaliacao:

- Como cada um se sémao se comunicar?

- E depois da dinamica?

Palavra de Deussn 1,2631 S| 139

05. O outro Lado

Objetivos:ver o objetivo comum do grupo. Processo de comunh&o e unido. Analise da realidade.

Desenvolvimento (n&o dizer o objetivo da dindmica).

O coordendor pede a todos gque se coloquem no fundo da sala ocupando toda parede. Pede siléncio absoluto, muita atencdo para a vedser giada e
que sejam rigorosamente fieis a ela. Deve manter siléncio durante a dinamica.



A ordem é a seguinte: Vocés devegocurar como grupo, atingir o outro lado da sala, da forma mais rapida possivel e mais eficiente.
Repetese a ordem vérias vezes.

O coordenador dird que a ordem néo foi cumprida, pede ao grupo que recomece. Repita a ordem vérias vezes, pedindol@énedaja si
NOTAE bom que haja obstaculos pelo meio da sala (cadeiras...) dificultando a passagem. Ele considerara a tarefa cumpridigajuane @ jgrupo se
aproximou do ideal alcangando o outro lado unido, obedecendo ao ritmo um dos outros, tendedadhdos na travessia.

Em seguida fazer comentarios sobre tudo que observaram e sentiram:

- Como cada um se sentiu?

- Quem se sentiu esmagado e desrespeitado?

- Quem ais correu ou empurrou?

- De que forma as liderangas foram se manifestando???

- Houve dsisténcia no meio do caminho?

- Surgiram animadores???

Palavra de Deust Cor. 12,127 S| 133

06. Espelho

Objetivo: Partilha dos sentimentos.

DesenvolvimentoO ambiente deve ser silencioso.

Cada um deve pensar em alguém que lhe seja muito important&ragyostaria da atengdo em todos os momentos, alguém que se ama de verdade, que merece
todo cuidado.

Entrar em contato com essa pessoa e pensar 0s motivos eu os tornam tdo amada.

(Deixar tempo para interiorizagao).

Agora cada um vai encontrar a pessoa ugtem um grande significado.

Cada um em siléncio profundo se dirige até a caixa, olha a tampa e volta em siléncio para seu lugar. Depois se fados paffiitias sentimentos, das
reflexdes e conclusdes de cada um.

Palavra de Deud:c 12.13 S| 131

07. Numeros

Objetivos:Conhecimentos Pessoais.

Material: Cartdes com nameros diferentes.

DesenvolvimentoCada participante recebe um nimero que néo deve ser mostrado para ninguém.
Dada a ordem, cada um vai procurar o nimero igual e ndo acha.

Comentarrseas conclusdes tiradas (Somos Unicos e irrepetiveis perante ao outro).

Palavra de Deud:c 15.37 SI 8.

08. Construcéo de uma cidade

Objetivos:reflexao sobre a realidade.

Material: Fichas com nomes de profissdes.

DesenvolvimentoCada participante receb@ma ficha com o nome de uma profisséo e deve enclna

Por um instante analisar a importancia daquela profissdo. Depois da interiorizagéo deve dizer. Vamos viajar porqueaatpuiita distante (atitude de quem
viaja no mar).

Depois dizer: 0 navio vafundar s6 ha um bote que pode salvar sete pessoas.

O grupo deveréa decidir quais as profissdes mais urgentes que devem ser salvas.

Analisar profundamente e iluminar com um texto biblico.

Palavra de Deudvit 7,26-27 S| 127

09. Sensacdes de vida ou morte

Objetivo: analisar a pratica e revisao de vida.

Material: duas velas uma nova e outra velha.

Desenvolvimentogrupo em circulo e ambiente escuro.

Eu..., tenho apenas cinco minutos de vida. Poderia ser feita em minha existéncia e deixar de fazeragtayelega, vai passando de mao em mao).
Apagase a vela gasta e acenda a nova. llursi@@ ambiente. A vela passa de md@o em mé&o e cada um completa a frase: Eu..., tenho a vida inteira pela frente e o
que eu posso fazer e desejo € ...

Analisar a dinamica os sentimentos.

Palavra de Deudvit 6,19-24 SI 1.

10. Perfumeg Rosa e bomba.

Objetivo: celebracdo penitencial e compromisso.

Material: ndo ha material, usar a imaginag&o.

Desenvolvimentoo grupo deve estar em circulo.

Colocados imaginariamente solaenesa. Estéo o perfume, a rosa e a bomba.

Um dos participantes pega inicialmente o vidro de perfume, faz o que quiser com ele e passa para o colega destadanBsmo com a rosa e por Ultimo com
a bomba.

Palavra de Deusgvit 7, 7-12 S| 101

11. Valores

Objetivo: reconhecer os valores e qualidades.

Material: Cartdes com valores escritos.

Desenvolvimentoscada pessoa recebe um cartdo com um valor que ela possua.

Deixar um momento para a reflexao pessoal.

Depois cada um vai dizer se considera ter messte ealor ou ndo. E se reconhece no grupo alguém que tem o mesmo valor.

S6 no final da dindmica, alguns guardam para si, outros souberam recomecar este valor em outra pessoa, outros até dutddarom quem tem o mesmo
valor.

Palavra de Deust Cor. 2,411 Lc 1, 46&5.



12. Valores Il

Objetivo: ressaltar o positivo do grupo.

Material: folhas, canetas e alfinetes.

Desenvolvimentocada participante recebe uma folha em branco. Depois de refletirem um momento sobre suas qualidades, anotam na faticl cotmea
nome.

Em seguida prendem a folha com alfinete nas costas e andam pela sala, um lendo os valores dos outros e acrescentanqa® resdonggcem no
companheiro. Sé no final todos retiram o papel e vao ler o que os colegas acrescentaram.

Palavrade DeusEf 4, 116 SI 111

13. Dinamica de apresentagao

Objetivo: conhecimentos mituos, memorizagdo dos nomes e integracéo grupal.

Desenvolvimento:

Cada um dira o proprio nome acrescentando um adjetivo que tenha a mesma inicial do seu nome. Robero Risonh

O seguinte repete 0 nome do companheiro com o adjetivo e 0 seu apresenta acrescentando um adjetivo para o seu homecessgameate.
ExemplosRoberto Risonho, Nair Neutra, Luzia Linda, Inacio Inofensivo.

Palavra de DeusAp. 2,17 S| 139

14. A magta

Objetivo: conscientizacéo sobre a estrutura da sociedade que reforca a defesa dos interesses particulares, ndo estimulando o coegiddmiss
Material: uma maleta chaveada, chave da maleta, dois lapis sem ponta, duas folhas de papel em braapmrdadores iguais.
Desenvolvimentoforma-se duas equipes.

A uma equipe entregae a maleta chaveada, dois lapis sem ponta e duas folhas de papel em branco dentro da maleta.

A outra equipe entregae a chave da maleta e dois apontadores iguais.

O cooreenador pede que as duas equipes negociem entre si 0 material necessario para cumprimento da tarefa que é a seguintezeaéitbasatever Eu
tenho P&o e Trabalho.

A equipe vencedora sera a que escrever primeiro e entregar a frase para o coordenador.

A frase deve ser anotada no quadro ou em cartaz em letra grande e legivel.

Palavra de Deug Cor 9, @ S| 146

15. O Helicéptero

Objetivo: apresentagdo e entrosamento.

Desenvolvimento(duracdo 40 minutos).

Fazse um circulo com os participantes da reuniao.

O coordenador convida a todos a fazerem um passeio de barco a remesi@jgasseio. Todos devem fazer gestos com os bragos, como se estivessem
remando.

O coordenador anuncia a chegada a ilha. Todos podem passear por ela, a vontade (todos passs@éaepelanprimentam o companheiro).

O coordenador anuncia a todos que houve um maremoto e a ilha vai se inundada. Por isso, vird um helicoptero para raguatéooegn ele ndo comporta
todos de uma vez. O grupo devera organizar rapidamente seguindoentacdes.

a) O helicdptero chegou. Ele levara cinco pessoas.

b) O helicoptero voltou. Desta vez levara quatro pessoas, e estas devem ser estranhas umas das outras.

¢) Nosso helicoptero deu pane no motor. Veio desta vez um menor. Sé levara tréespedsvam ser de comunidades diferentes. Quem néo seguir orientagdo
podera ser jogado no mar.

d) O helicoptero esta ai novamente. Vai levar quatro pessoas, devido o perigo de afogamento. Mas continua a exigéndeve greipiormado por pessoas
que airda ndo se conhecem.

e) O helicoptero ndo pode voltar mais. Acabou o combustivel. Temos que sair de barco. Ha uma exigéncia fundamentalpksssaidesconhecida com
quem n&o se conversou ainda.

f) Anuncia que todos foram salvos.

NOTA:D&se o tempo neessario para 0s grupos discutirem as questfes. Elas podem ser como sugeridos abaixeseletadzterar outras de acordo com a
realidade do grupo.

Sugestdes para as questdes

a) Grupo de cinco pessoas: seu nome. Nome do grupo e o significado do mesmald\trmauinidade ou atua, mora. Qual o eu ideal?

b) Grupo de quatro pessoas: seu nome. O que faz na comunidade? Estuda? O que? Onde? O que espera do curso e o gecfgestaratado?

c) Grupo de trés pessoas: Como se sente aqui? Porque veio? (astemal para vocé? E movimento? Como esta organizada a pastoral na sua paréquia?
d) Grupo de quatro pessoas: O que é céu? O que achou desta dindmica de conhecimento e entrosamento? Porque?

e) Grupo de trés pessoas: Agora converse com alguém que vocéniére e com quem nao tenha conversado ainda.

Palavra de Deuslo 13, 3435 S| 133

16. Camisetas

Objetivo: Conhecimento mutuo e levantamento da realidade.

Material: Alfinetes ou fita adesiva, pincéis ou canetas, folhas de jornal e tesoura.

Desenvolvimento Cada participante pega uma meia folha de jornal, rasga ou corta as pontas de cima no formato de camiseta.

Escreva na camiseta de jornal. O seu nome, que trabalho faz. Onde trabalha, se gosta ou ndo do trabalho. Pode darsasrsggagites: escrevau desenhe
algo que caracterize sua vida de trabalhador.

Pregase a camiseta no corpo e circula pela sala para cada um ler o que outro escreveu ou desenhou.

17. A Bala

Objetivo: Despertar a importancia do outro.

Despertar a solidariedade.

Perceber o nogsindividualismo.

Descobrir solu¢gdes em conjunto com outras pessoas.

Material: Algumas balas. Dois cabos de vassoura ou varas. Barbantes.

Desenvolvimentopedese dois voluntarios para abrir os bragos. Por a vara ou cabo da vassoura nos ombros acompaheawiys e amarrar os bracos



abertos na vara, para nédo dobrar.

Por as balas numa mesa e pedir aos dois para chuparem balas sem dobrar os bracos que estdo amarrados.
Analisar a dindmica:

Como se sentiram?

O que o grupo observou? Poderia ter sido diferénte

Por que os dois agiram assim?

Isso tem alguma coisa com o nosso dia a dia?

O que acharam da dinamica?

Pode confrontar com a Palavra de Deus?

Palavra de DeusAT .4, 3237 SI. 15

18. Arvore da Vida e Arvore da Morte

Objetivo: Refletir sobre os sinais d&da e morte no bairro, na comunidade, na familia, no grupo de jovens.

Material: um galho de arvore seco, um galho de arvore verde, caneta ou pincel e pedacos de papel.

Desenvolvimentoem pequenos grupos descobrir os sinais de vida e morte que existeaimo, Ima familia, no grupo de jovens... Depois, diante da arvore seca
e verde véo explicando para o grupo o que escreveram e penduraram na arvore.

No intervalo das colocagdes pede cantar algum refréo.

lluminar com a palavra de Deus e em grupo refletir:

lluminados pela pratica de Jesus, o que fazer para gerar mais sinais de vida e enfrentar as situagdes de morte demetso bairr

Fazer a leitura de Jodo 1881 Depois cada participante toma um sinal de morte da arvore e faz uma prece de perdéo & gmeiseguida cada um pega um
sinal de vida e leva como lembranca e desafio.

Palavra de Deuslo. 15, 18. S| 1.

19. Virar pelo avesso

Objetivo: Despertar 0 grupo para a importancia da organizacéo

Desenvolvimento:

1° Passoformar um circulo, todos de méaadas.

2° PassoO coordenador propde o grupo um desafio. O grupo, todos deverao ficar voltados para fora, de costas para o centro derisnitay as méos. Se
alguém ja conhece a dinamica deve ficar de fora observando ou néo dar pistas nenhuma.

3°Passop grupo devera buscar alternativas, até conseguir o objetivo.

4° Passodepois de conseguir virar pelo avesso, o grupo devera desvirar, voltando a estar como antes.
5° PassoAnalisar a dindmica:

O que viam? Como se sentiram?

Foi facil encontrar aaida? Porqué?

Alguém desanimou? Porqué?

O que isto tem a ver com o nosso dia a dia?

Nossa sociedade precisa ser transformada?

O que nés podemos fazer?

Palavra de DeusEx 18, 127 Sl 114

20. Abre o olho

Participantes:2 pessoas.

Tempo estimado20 minuos.

Material: Dois panos para fechar os olhos e dois chinelos ou porretes feitos com jornais enrolados em forma de cassetete.

DescricaoDois voluntarios devem ter os rostos cobertos e devem receber um chinelo ou porrete. Depois devem iniciar uneacbdga,gara ver quem acerta
mais o outro no escuro. O restante do grupo apenas assiste. Assim que inicia a "briga", o coordenador faz sinal patamdirepmada e desamarra a venda
dos olhos de um dos voluntarios e deixa a briga continuar. DdpdEmpo suficiente para que os resultados das duas situagdes sejam bem observados, o
coordenador retira a venda do outro voluntario e encerra a experiéncia.

ConclusdoAbre-se um debate sobre o que se presenciou no contexto da sociedade atual. A reagitinpantes pode ser muito variada. Por isso, é
conveniente refletir algumas posturas como: indiferenga x indignagao; aplaudir o agressor x peseipa@ defender o indefeso; lavar as maos x enwslger
solidarizarse com o oprimido, etc. Alguasiestionamentos podem ajudar, primeiro perguntar aos voluntarios como se sentiram e o por qué. Depois dar a
palavra aos demais participantes. Qual foi a postura do grupo? Para quem torceram? O que isso tem a ver com nossaJealglade®gueiras que
enfrentamos hoje? O que significa ter os olhos vendados? Quem estabelece as regras do jogo da vida social, politicaaegjefddamo podemos contribuir
para tirar as vendas dos olhos daqueles que ndo enxergam?

Palavra de Deud¥ic 10, 4652 Lc 24, 1-34.

21. Afeto

Participantes:7 a 30 pessoas

Tempo Estimado20 minutos

Material: Um bichinho de pelicia.

DescricdoApds explicar o objetivo, o coordenador pede para que todos

formem um circulo e passa entre eles o bichinho de pelicia, ao qual cageaint=deve demonstrar concretamente seu sentimento (carinho, afago, etc.): Deve
se ficar atento a manifestaces verbais dos integrantes. Apés a experiéncia, os integrantes séo convidados a fazer stmdensargéo no integrante da

direita. Por ultino, devese debater sobre as reagfes dos integrantes com relacéo a sentimentos de carinho, medo e inibicdo que tiveram.

22. Apoio

Participantes:Indefinido.

Tempo Estimado10 minutos.

DescrigdoO coordenador deve pedir a todos os participantes quepséean em um pé s6, onde deveram dar um pulo para frente sem colocar o outro pé no
chéo, um pulo para a direita outro para esquerda dar uma rodadinha, uma abaixada e etc.

Mensagem:N&o podemos viver com o nosso individualismo porque podemos cair e n@ogapara levantar. Porque ficarmos sozinhos e temos um ombro
amigo do nosso lado?



23. Apresentagéo

Tamanho do grupo20 a 30 pessoas.

Tempo:45 minutos.

DescrigcdoO coordenador explica que a dinamica é feita para o conhecimento de quem é quem noegsagmetende fazer apresentacéo a dois, para isso se
formam pares desconhecidos que durante uns minutos esses pares se entrevistem, apds a entrevista feita pelos paresipolt& aisgo cada pessoal fara
apresentacéo da pessoa que foi entrevistatiy podendo fazer a sua propria apresentacdo. Quem estiver sendo apresentado vai verificar se as informaces a
seu respeito estdo corretas conforme foi passada na entrevista. Termina com uma reflexdo sobre a validade da dinamica.

24. Artista

Participantes: Indefinido.

Tempo Estimadol0 minutos.

Material: Lapis e papel.

DescrigdoO dirigente pede para os participantes fecharem os olhos. Pega a cada participante que desenhe com os olhos fechados uma:
-Casa

- Nessa casa cologue janelas e portas.

- Aolado da casa desenhe uma arvore.

- Desenhe um jardim cercando a casa, sol, nuvens, aves voando.

- Uma pessoa com olhos, nariz e boca.

- Por fim peca para escreverem a frase a baixo:

- SEM A LUZ DE DEUS PAI, DEUS FILHO, DEUS ESPIRITO SANTO, RAD® FICEAR

Peca para abrirem os olhos e fazer uma exposi¢do dos desenhos passando de um por um.

Comentario:Sem a luz e a presenca do Pai, toda obra sai imperfeita. Deus é Unica luz. Sem ela s6 ha trevas.

25. As cores

Participantes:Indefinido.

TempoEstimado:25 minutos.

Material: Fita adesiva, 5 cartolina de cores diferentes cortadas uma de cada cor no tamanho de uma folha de papel oficio.

Cortadas no tamanho que de para colar na testa de cada um.

DescrigaoPedir para que os participantes formemnwirculo e que fechem os olhos.

O coordenador deve pregar na testa ou na costa de cada um uma cor, e logo depois as cinco cartolinas de cores difereatgsoddet papel oficio, devem ser
colados cada um em uma parede da sala.

O coordenador pode pedpar abrirem os olhos e que ndo podem conversar até o termino da dinamica. O coordenador deve explicar que eles tetdo um cer
tempo para descobrirem sua cor e se destinar pata perto da parede que tenha a sua cor. E tudo isto sem poderem ser comunicare

E os que ndo conseguirem terdo que pagar uma prenda.

Recomendacéo: Com certeza algumas pessoas que iram entender 1° a dinamica, onde iram para seu lugar e ficaram rinde dos\cate ajudas.

Ao termino o coordenador deve informar que todosiweram com excecéo dos que chegaram 1° e ndo ajudaram os seus irmaos.

26. Aulinha

Participantes:25 a 30 pessoas

Tempo:35 minutos

Material: 0 mesmo numero de temas para o de participantes do grupo

Descricdoa AULINHA é dada quando o grupo tem dificdédde expressao, € inibido e prolixo. Para isso o coordenador:

- Entrega a cada participante o tema, sobre o qual devera expor suas ideias, durante dois ou trés minutos;

- O membro participante anterior ou posterior dara uma nota ou conceito ao expogitersera comunicada ao grupo no final do exercicio;

- A AULINHA permite diversas variagdes, tais como:

A) O coordenador em vez de dar a cada participante um titulo de tema para dissertar em publico, podera utilizar soment omeatéo varios temas,an
com uma introducao para auxiliar as pessoas, ou até mesmo um texto para ser lido

B) Ou ainda podse utilizar uma folha em branco para que cada participante possa lancar nela no minimo dois assuntos da atualidadeceotiesade
jornais. A seguirecolhera os assuntos, que cada participante possa dar sua AULINHA, escolhendo um dos artigos constantes na papeleta.

27. A vela e o barbante

Participantes:7 a 15 pessoas

Tempo Estimado20 minutos

Material: uma Biblia, barbante, velas para todos degmnantes e mais uma para ser colocada no centro do grupo.

DescricadoTodos deverem estar na forma de um circulo, e no centro do circulo, numa mesa;seb&dblia, junto com uma vela acesa. A Biblia deve estar
amarrada com o barbante, e este, devedebra suficiente para amarrar as velas de todos. Cada pessoa, com uma vela vai ao centro do circulo, passa o barbante
em volta de sua vela, acendendpe em seguida, entrega a ponta do barbante para outra pessoa, que circulara sua vela, também aeznelesdon

sucessivamente. Quando todos estiverem enlagados pelo barbarste déassagem do Evangelho de Jodo, capitulo 8, versiculEd 2ou a luz do mundo,

guem me segue ndo andara nas trevas, mas possuira a luz da vida". Ao final, todos parsimitio da dinamica, tentando relaciefgicom o texto biblico

proposto.

28. A vela e copo

Participantes:Indefinido.

Tempo Estimado10 minutos.

Material: Uma vela, fésforos e um copo de vidro transparente.

DescricdoColocar uma vela sobre a naes acendda cuidadosamente. Deixar que se queime por alguns segundos.

Em seguida, pegar um como transparente e, cuidadosamente e lentamente, colocar sobre a vela. Aos poucos, ela se apagara.
Deixéala assim e pedir que as pessoas falem o que sentiraobservaram, quando viram a experiéncia.

29. Castigo
Material: Pedagos de papel e caneta.



Desenvolvimento Distribuise um pedacgo de papel para cada um.

Diz a todos o seguinte: Somos todos irmé&os ndo é? Portanto, ninguém aqui vai ficar chateadbeseuraccastigo do irméo. Entao vocés vao escolher uma
pessoa, e dar um castigo a ela.

Isso sera feito da seguinte forma: no papel devera ser escrito o nome de quem vai dar o castigo, o castigo e 0 nomeadleeglizar v castigo.

Ap6s recolher todoss papéis o animador fala o desfecho da dinamica:

Acontece que o feiti¢o virou contra o feiticeiro, portanto quem deu o castigo € que vai #lealiza

Obs:Caso a pessoa nédo queira realizar o castigo ela recebera um castigo do grupo todo.

Mensagem:O qe ndo queremos para nés, ndo desejamos para 0s outros.

30. Chocolate

Material: Bombons, cabo de vassoura, fita adesiva.

DesenvolvimentoO animador divide o grupo em duas turmas. Com a primeira turma ele passa a instru¢éo de que eles somente apadaodsesles
pedirem ajuda (isso deve ser feito sem gque a outra turma saiba).

A segunda turma tera seu brago preso com o cabo de vassoura (em forma de cruz) e a fita adesiva. Deve ficar bem fepiraeétepardo peguem o chocolate
com a méo.

Colo@-se o bombom na mesa e pede para que cada um tente abrir o chocolate com a boca, e se conseguir pode comer o chocolate.

A primeira turma ficara um atras de cada um da segunda turma, ou seja, existirda uma pessoa da primeira turma para catdaseegsimturma.

Apo6s algum tempo o animador encerra a dindmica dizendo que nunca devemos fazer as coisas sozinhos, cada um deles 8sba amagieles
simplesmente poderiam ter pedido que abrisse o chocolate e colocasse na boca.

Mensagem:Nunca devemofazer nada sozinho, sempre que preciso temos que pedir ajuda a alguém.

31. Comprimidos para a fé

Participantes:Indefinido.

Tempo Estimado25 minutos.

Material: Trés copos com agua. Trés comprimidos efervescentes. (aqueles com envelope tipo sonrisal)

Descrigao:

1. Colocar trés copos com agua sobre a mesa.

2. Pegar trés comprimidos efervescentes, ainda dentro da embalagem.

3. Pedir para prestarem atengéo e colocar o primeiro comprimido com a embalagem ao lado do primeiro copo com agua.

4. Colocar o semdo comprimido dentro do segundo copo, mas com a embalagem.

5. Por fim, retirar o terceiro comprimido da embalagem e coloaZentro do terceiro copo com agua.

6. Pedir que os participantes digam o que observaram.

ConclusaoNo primeiro copo é aquela pEsa que nédo aceita a religido, fica de fora de tudo, no segundo é aquele que até aceita, participa, porém nao se abre
fica fechado as verdades da fé e por Gltimo, o terceiro copo, € aquele que participa, se abre, se mistura, tem o cotagi®absyefim é uma pessoa de fé.

32. Comunicagéo gesticulada

Participantes:15 a 30 pessoas

Tempo Estimado30 minutos.

Material: Aproximadamente vinte fichas com fotografias ou desenhos para serem representados através de mimicas.

DescrigadoO coordenador auxddo por outros integrantes deve encenar através de mimicas (sem qualquer som) o que esta representado nas fichas, cada qual
em um intervalo de aproximadamente um minuto. Os demais integrantes devem procurar adivinhar o que foi representado.dantsegsé comentar a
importancia da comunicagao nos trabalhos e atividades do cotidiano, bem como do entrosamento dos integrantes do grugojyrai@sqossam até mesmo

sem se comunicar entender o que 0s outros pensam ou desejam fazer.

33. Conhecendo o gpo

Participantes:7 a 15 pessoas

Tempo Estimado20 minutos

Material: Lapis e papel para os integrantes.

Observagao0 horizonte do desejo pode ser aumentado, como por exemplo, um sonho que se deseja realizar no decorrer da vida.

DescricaoO coordenadopede aos integrantes que pensem nas atividades que gostariam de fazer nos proximos dias ou semanas (viagens, ir bera,numa prov
atividades profissionais, familiares, religiosas, etc.). Entdo, cada integrante deve iniciar um desenho que represelejo seufolha de oficio. Apds trinta
segundos o coordenador pede para que todos parem e passem a folha para o vizinho da direita, e assim sucessivameitaasegdadps até que as folhas
voltem a origem. Entdo cada integrante descreve o que gostartar desenhado e o que realmente foi desenhado. Dentre as conclusdes a serem analisadas
pelo coordenador podse citar:

* Importancia de conhecermos bem nossos objetivos individuais e coletivos;

* Importancia de sabermos expressar ao grupo nossos desejossas dificuldades em alcafgs;

* O interesse em sabermos quais 0s objetivos de cada participante do grupo e de que maneira poderdos;ajuda

* Citar a importancia do trabalho em grupo para a resolucé@o de problemas;

* Qutros.

34. Construgao do heeco

Participantes:Apenas 26 pessoas.

Tempo Estimado30 minutos.

Material: Pincel, tesoura e fita adesiva.

DescricdoO coordenador da dindmica deve montar dois grupos, com 13 pessoas em cada um.

O primeiro grupo devera montar um boneco, usandodslde jornal, mas trabalhando em equipe. Para isso, devera trabalhar em um canto da sala onde nédo
possam ser visualizados pelas pessoas que nao participam dos grupos.

O segundo grupo devera montar o mesmo boneco. Cada pessoa do grupo devera confecciopartemio boneco, onde ndo poderdo dizer para ninguém que
parte é a sua e nem mostrar (para que isto ocorra é recomendado que sentem longe um dos outros). O Boneco deve serattinfecseguinte ordem:

12 pessoa: cabega.

22 pessoa: orelha direita.

32 pessoa: orelha esquerda.



42 pessoa: pescoco.

52 pessoa: corpo (tronco).

62 pessoa: brago direito.

72 pessoa: brago esquerdo.

82 pessoa: mao direita.

92 pessoa: mao esquerda.

102 pessoa: perna direita.

112 pessoa: perna esquerda.

122 pessoa: pélireito.

132 pessoa: pé esquerdo.

Dar um tempo de aproximadamente 10 minutos para a montagem dos bonecos. Os participantes do segundo grupo néo podesdiaatns;isle modo que
irdo confeccionar partes de tamanhos diferentes, porque néo trabalhararequipe.

Pedir para as equipes montar na parede, com a ajuda de uma fita adesiva, seus respectivos bonecos.

Consequéncias:

A 12 equipe terd um boneco mais uniforme, formado de partes proporcionais;

A 22 equipe, por néo terem trabalhado juntos. Fezlsemeco com bracos, pernas e outros membros de tamanho desproporcionais.
Pedir para os grupos falarem o que observaram, bem como as pessoas que néo participaram dos grupos, e que conclus&sditadam d
35. Cristo no irméo

Participantes:Iindefinido.

Tempo Estimado20 minutos.

Material: Uma cruz com o Cristo em destaque, em um tamanho onde de para definir claramente as partes do corpo do Cristo.
DescricdoO animador pede para que o pessoal forme uma fila ou circulo, onde cada um fique do tadoodo

O animador motiva as pessoas dizendo:

Agora vocés vao beijar no Cristo & parte que vocés acham que ele mais fala com vocé, a parte que ele mais demonstrquaszec@menceé.
OBSNa&o se pode repetir o local onde o outro ja beijou.

O animadr passa o Cristo de um em um, até que todos o tenha beijado.

Ap6s todos terem beijado o animador pergunta: qual o principal mandamento que Jesus nos deixou? (Amar a Deus sobreigadas as tmé&o com a i
mesmo).

O animador faz o desfecho da ldisa dizendo: Entdo a parte que vocés beijaram no Cristo, vocés irdo beijar no irméo do lado.
Obs:Caso alguém ndo queria beijar, mostre a ele quem esta de frente com ele é Jesus Cristo.

Mensagem Cristo na pessoa do meu irmao.

36. Cumprimento criativo

Participantes: Indefinido.

Tempo Estimado25 minutos.

Matéria: Musica animada.

DescrigcaoO apresentador explica ao grupo que quando a musica tocar todos deverdo movisempla sala de acordo com o ritmo da mesma. A cada pausa
musical. Congelar oorimento prestando atencéo a solicitagdo que sera feita pelo apresentador. Quando a Musica recomecar atender a solteitacéo fe
O apresentador pedira formas variadas de cumprimento corporal a cada parada musical.

Exemplo:

-Com a palmas das maos;

-Comos cotovelos;

-Com os pés;

Apos varios tipos de cumprimento, ao perceber que se estabelece no grupo um clima alegre e descontraido, o apresentsdondisiga pausadamente,
pedindo a cada pessoa que procure um lugar na sala para estar de péfeatados, esperando que a respiragao volte ao normal. Abrir os olhos, olhar os
companheiros, formar um circulo, sentar.

Comentar o exercicio:

-O que foi mais dificil executar? Porque?

-O que mais gostou?

-O que pode observar?

37. Desenho

Participantes: Indefinido.

Tempo Estimado20 minutos.

Material: 2 folhas de papel para cada participante, canetas hidrocor, fita adesiva, cola e tesoura.

DescrigdoCada membro do grupo deve desenhar em uma folha de papel uma parte do corpo humano, sem que ssibairos

Ap6s todos terem desenhado, pedir que tentem montar um boneco ( na certa ndo vao conseguir pois, Terdo varios olhos éoneahum&m seguida, em
outra folha de papel, pedir novamente que desenhem as partes do corpo humano (s6 que desaagvego) Eles devem se organizar, combinando qual parte
cada um deve desenhar. Em seguida, apés desenharem, devem montar o boneco. Terminada a montagem, cada membro deaareftaiirrecomo foi
montar o boneco. Quais a dificuldades, etc.

38. Digrama de integracao

Participantes: 25 pessoas.

Tempo:15-20 minutos.

Material: lapis ou caneta, papel e cartolina.

Descricdon coordenador distribui um papel para todos, afim de que nele se escreva 0 nome da pessoa mais importante para o suopssouwaigda, da
pessoa do grupo cujas ideias sdo mais aceitas; o papel deve ser assinado de forma legivel; recolhido os papeis, sdiadigitnaino quadrmegro ou
cartolina, marcando com um circulo o nome do participante escolhido, e com uma fléolt#grese com o nome da pessoa que escolheu, indo em dire¢éo a
escolhida.

39. Dificuldade
Participantes:30 pessoas



Tempo:1 hora

Descrigdop coordenador explica os objetivos do exercicio. A seguir distribuira uma copia do "abrigo subterranes'a@stpdrticipantes, para que fagam uma
deciséo individual, escolhendo as seis pessoas de sua preferéncia. Organizar, a seguir, subgrupos de 5 pessoas.&deaisgaliganpal, procuranese
alcangar um consenso. Forra novamente o grupo maior, gaque cada subgrupo possa relatar o resultado da deciséo grupal.-Segue debate sobre a
experiéncia vivida.

Abrigo subterraneo

Imaginem que nossa cidade est4 sob ameaca de um bombardeio. Aprexinma homem e lhes solicita uma decisdo imediatateEnia abrigo subterraneo que
s6 pode acomodar seis pessoas. Ha doze pessoas interessadas a entrar no abrigo. Faga sua escolha, destacando seis somente.

Um violinista, com 40 anos de idade, narcoético viciado:

Um advogado, com 25 anos de idade;

A mulher do dvogado, com 24 anos de idade, que acaba de sair do manicébmio. Ambos preferem ou ficar juntos no abrigo, ou fora dele;

Um sacerdote, com a idade de setenta e cinco anos;

Uma prostituta, com 34 anos de idade;

Um ateu, com 20 anos de idade, autor de varssaasinatos;

Uma universitaria que fez voto de castidade;

Um fisico, com 28 anos de idade, que s6 aceita entrar no abrigo se puder levar consigo sua arma;

Um declamador fanéatico, com 21 anos de idade;

Uma menina com 12 anos e baixo Ql;

Um homossexual, codi7 anos de idade;

Um deficiente mental, com 32 anos de idade, que sofre de ataques epilépticos.

40. Dramatizagéo

Participantes:30 pessoas.

Tempo:30 minutos.

DescricadD coordenador apresenta o assunto da discusséo;

Depois de decorridos dez minutos, aedenador orienta os participantes para que, nos préximos dez a quinze minutos, cada um procure ideatfaaro
colega da direita, esforganek® por imitalo na discusséao;

Cada participante tentara agir exatamente como o seu colega da direita, @is@u comportamento no grupo;

E da maxima importancia que cada qual consiga identdieaiom seu colega;

O mesmo exercicio podera ser feito, deixando liberdade para que cada participante faca a escolha do colega a ser ism@@l@osatutros recontoé-lo.

41. Encontro de grupos

Participantes:dois grupos com nao mais de 15 pessoas.

Tempa 1 hora.

Material: folhas grandes de cartolina

Descrigaop coordenador forma dois subgrupos. Cada um devera responder, numa das folhas de cartolina

Como 0 nossgrupo vé o outro grupo?

Como 0 NOSSO grupo pensa que somos Vistos pelo outro grupo?

Ap6s 1 hora reurse todo o grupo e o(s) representante(s) de cada subgrupo devera expor a conclusao do subgrupo. Novamente os subgrugragseaelin
preparar uma respostao outro subgrupo e apés meia hora forre@ 0 grupo grande de novo e serdo apresentadas as defesas, podendo haver a discussao.

42. Espelho

Participantes 10 a 20 pessoas

Tempo Estimado30 minutos

Material: Um espelho escondido dentro de uma caixaa®lo que ao ab#a o integrante veja seu proprio reflexo.

DescrigadoO coordenador motiva o grupo: "Cada um pense em alguém que lhe seja de grande significado. Uma pessoa muito importacée papzem
gostaria de dedicar a maior atengéo em todos asmantos, alguém que vocé ama de verdade... com quem estabeleceu intima comunh&o... que merece todo
seu cuidado, com quem esté sintonizado permanentemente... Entre em contato com esta pessoa, com 0s motivos que a tamea {far &océ, que fazem
dela ogrande sentido da sua vida..." Deve ser criado um ambiente que propicie momentos individuais de reflexdo, inclusive iiordeagxma musica de
meditagdo. Apos estes momentos de reflex@o, o coordenador deve continuar: “... Agora vocés vao eseauarirente a frente com esta pessoa que é o
grande significado de sua vida".Em seguida, o coordenador orienta para que os integrantes se dirijam ao local ondrae@iéngcaivez). Todos devem olhar
o conteudo e voltar silenciosamente para sewalygontinuando a reflexdo sem se comunicar com os demais. Finalmente é aberto o debate para que todos
partilhem seus sentimentos, suas reflexdes e conclusdes sobre esta pessoa t&o especial. E importante debater sobresodeotiedimica.

43. Evangtho em pedagos

Participantes:10 a 15 pessoas

Tempo Estimadol5 minutos

Material: Papéis com pequenos trechos da Biblia (partes de passagens) com indicag&o do livro, capitulo e versiculos.

DescrigdoCada integrante recebe um trecho da Biblia e procarapreendélo, entender qual a mensagem da passagem Biblica. Como vocé pode trazer essa
mensagem que voce refletiu para o seu-didia. Para melhorar a compreenséo do trecho, deve consultar a passagem completa na Biblia. Em seguida, os
integrantes devem leo seu trecho e comenitb para o grupo. Ao final, é aberto o debato sobre os trechos selecionados e as mensagens por eles transmitidas.

44. Exercicio da confianga

Participantes:25 a 30 pessoas

Tempo:30 minutos

Material: papel com perguntas para serspondida em publico para cada membro.

Descricdop coordenador faz uma breve introducé@o do exercicio, falando sobre a descoberta pessoal e a importancia do exercigipudistiiapeleta para
cada um; um a um, os participantes lerdo a pergunta qi®er na papeleta, procurando responder com toda sinceridade; no final, segue debate sobre o
exercicio feito.

Exemplos de pergunta:

1. Qual o seu hobby predileto ou como vocé preenche o seu tempo livre

2. Que importancia tem a religido na sua vida



. O que mais o aborrece

. Como vocé encara o divorcio

. Qual a emocéao é mais dificil de se controlar

. Qual a pessoa do grupo que lhe é mais atraente

. Qual a comida que vocé menos gosta

. Qual o trago de personalidade que lhe é mais marcante

. Qualé, no momento, o seu maior problema

0. Na sua infancia, quais foram os maiores castigos ou criticas recebidas
11. Como estudante, quais as atividades em que participou

12. Quais séo seus maiores receios em relagéo a vivéncia em grupo

13. Qual é a sua que em relagéo a vivéncia em grupo

14. Vocé gosta do seu nhome

15. Quem do grupo vocé escolheria para seu lider

16. Quem do grupo vocé escolheria para com ele passar suas férias

17. Vocé gosta mais de viver numa casa ou hum apartamento

18. Qual o pais queoeé gostaria de visitar

19. Quais s&o algumas das causas da falta de relacionamento entre alguns pais e filhos
20. Se vocé fosse presidente da republica, qual seria sua meta prioritaria.
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45. Exercicio da qualidade

Participantes: 30 pessoas

Tempa 45 mindos

Material: lapis e papel

Descrigaop coordenador inicia dizendo que na vida as pessoas observam néo as qualidades, mas sim os defeitos dos outros. Nesadargtiahtera a
oportunidade de realcar uma qualidade do colega.

1. O coordenador distriird uma papeleta para todos os participantes. Cada qual devera escrever nela a qualidade que no entender caracteeiga seu col
direita;

2. A papeleta devera ser completamente anénima, sem nenhuma identificagdo. Para isso ndo deve constar nem pessoe da direita, nem vir assinada;
3. A seguir o animador solicita que todos dobrem a papeleta para ser recolhida, embaralhada e redistribuida;

4. Feita a redistribuicdo comegando pela direita do coordenador, um a um lerd em voz alta a qualidadesigueacpapeleta, procurando entre os membros do
grupo a pessoa que, no entender do leitor, é caracterizada com esta qualidade. S6 podera escolher uma pessoa entgantepartici

5. Ao caracterizar a pessoa, devera dizer porque tal qualidade a caracteriz

6. Pode acontecer que a mesma pessoa do grupo seja apontada mais de uma vez como portadora de qualidades, porém anguihaliéadm publico a
qualidade que escreveu para a pessoa da direita;

7. Ao término do exercicio, o animador pede aos pidictes depoimento sobre o mesmo.

46. Exploséao do coordenador

Participantes:30 pessoas

Tempo:10 minutos

DescrigcdoEscolhese qualquer tema que néo sera o principal da reunido e a uma certa altura do debate o coordenador para e diz "Vocéssedo estao
interessando suficientemente. Estou até doente e cansado em ver esse comportamento, esse desinteresse caso nédo tomeiadad&riserrompo, agora
mesmo, este debate!", ap6s esse comentario todos estardo desconcertado e terdo reag6es diferenfesipenté reprovando a atitude do coordenador. Apos
o primeiro impacto o coordenador, em seu estado natural devera explicar que era uma dramatizagéo para ver as reacdés dos dudgrupo, e nisso seguira
a discussao, sobre as reagdes das pessoaseagia a explosao do coordenador.

47. Fileira

Participantes: 12 pessoas

Tempo:1 hora

Material: 3 folhas de papel, lapis ou caneta para cada participante; folhas de cartolina

Descrigao:

1. Primeira fase:

O animador pede que os membros participantes ggnizem em fileira por ordem de influéncia que cada membro exerce sobre o grupo. Caso tiver varios
subgrupos, os mesmos fardo simultaneamente o exercicio. Todos deverdo executar a tarefa em siléncio;

Terminada a tarefa, o coordenador colocara a ordem niotie de cartolina, para ser apreciado por todos;

A seguir, 0 grupo ira para o circulo, onde se processara a discusséo do exercicio, bem como a colocacéo dos memdbrd&eraditaasido, o coordenador
podera fazer algumas observagdes referentes awagio, a0 comportamento dos individuos na sua colocagao;

Recomecase 0 exercicio tantas vezes quanto forem necessarias, até que todos estejam satisfeitos em relagéo a colocacéo naciilgimcdm a influéncia
que cada um exerce sobre 0 grupo.

2.Segunda fase:

O animador pede que os participantes elejam um lider imparcial, explicando que na votacéo deverdo dar um voto para sspréle djder, e doze votos para

o Ultimo colocado. Tal votagdo inversa dard o ensejo para que 0s participantasipagserimentar novas sensacgdes que envolvem o exercicio.

O grupo ou os subgrupos podem debater entre si a ordem da escolha fazendo anotagdes escritas, tendo para isso dez minutos.

Processease a votagdo. Caso ocorra empate, prossespie exercicio, até desempate, devendo a ordem corresponder a influéncia que cada um exerce sobre o
grupo.

Seguese uma discusséo grupal em torno do impacto do exercicio.

48. Guia de cego

Participantes: Indefinido sendo N° pares de pessoas.

Tempo Estimado25 minutos.

Material: Alguns vendas ou lengoéis, e uma area com obstaculos, de preferéncia em campo aberto.

DescricadoO coordenador venda os olhos de todas, caso néo tenha vendas o coordenador devera pedir a todos que fechem os olhade@sicegosnhar



desviandesedos obstaculos durante determinado intervalo de tempo. Apds este tempo-sievealizar alguns questionamentos para os mesmaos, tais como:
Como vocés se sentiram sem poder enxergar?

Tiveram medo? Por qué? De qué?

Que acham da sorte dos cegos?

Em seguida, mmetade dos participantes deveram abrir os olhos para servir como guia, que conduzira o cego por onde quiser. Depoiseteiquodem ser
feito tudo novamente onde os guias iram vendar os olhos e 0s cegos serdo 0s guias. Apos este teispoeddizdos os seguintes questionamentos:
Como vocés se sentiram nas maos dos guias?

Tiveram confianga ou desconfianga? Por qué?

E preferivel sozinho ou com um guia? Por qué?

Por Gltimo, dispdese dois voluntarios de cego, sendo que um guiara o outro. Ao firdé:ge realizar os mesmos questionamentos do passo anterior. Dentre os
questionamentos finais, a todos, pode citar:

O que a dindmica teve de parecido com a vida de cada um?

Além da cegueira fisica, vocés conhecem outros tipos de cegueira?

Quais? (iraignorancia, inveja, apatia, soberba, etc.)

Os homens tem necessidade de guias? Quem s&o os outros guias? (Deus, Jesus, Maria, familia, educadores, amigos, etc.)

Costumamos confiar nestes guias? O que acontece com quem n&o aceita o servigco de um guia?

Quala pior cegueira: a fisica ou a de espirito? Por qué?

O Evangelho relata varias curas de cegos (Mt-32Jo 9,139). Qual a semelhanca que se pode encontrar, por exemplo, entre o relato de S&o Lucas e a
sociedade moderna? Qual a semelhanga entre a candsia e a misséo da igreja de conscientizagdo?

49. Jogo comunitério

Material: uma flor.

Desenvolvimento os participantes sentarse em circulo e o animador tem uma flor na méo. Diz para a pessoa que esta a sua esquerda: senhor... (diz 0 nome da
pess@), receba esta flor que o senhor...(diz 0 nome da pessoa da direita) lhe enviou...

E entrega a flor. A pessoa seguinte deve fazer a mesma coisa. Quem trocar ou esquecer algum nome passara a ser chamadtepaio bicho. Por

exemplo, gato. Quando tivem que se referir a ele, os seus vizinhos, em vez de dizerem seu nome, deverdapato&ome do bicho.

O animador deve ficar atento e ndo deixar os participantes entediados. Quanto mais rapido se faz a entrega da floragei® dicgro jogo.

50.Jogo da verdade

Participantes:25 pessoas

Material: Relagédo de perguntas pférmuladas, ou sorteio destas.

DescricaoApresentacdo do tema pelo coordenador, lembrando de ser utilizado o bom senso tanto de quem pergunta como quem respirase Bsto
voluntario para ser interrogado, sentando numa cadeira localizada no centro do circulo (que seja visivel de todos)rio yobméie dizer somente a verdade,
pode-se revezar a pessoa que € interrogada se assim achar necessario. Apos algumas peguetaseflexdo sobre a experiéncia.

51. Jogos de bilhetes

Participantes: 7 a 20 pessoas

Tempo Estimado20 minutos

Material: Pedacos de papel com mensagens e fita adesiva.

DescrigaoOs integrantes devem ser dispostos em um circulo, lado a lado, eslfsda o lado de dentro do mesmo. O coordenador deve grudar nas costas de
cada integrante um cartdo com uma frase diferente. Terminado o processo inicial, os integrantes devem circular pelasshilhglirs dos colegas e atendé
los, sem dizer o quest escrito no bilhete. Todos devem atender ao maior nimero possivel de bilhetes. Apds algum tempo, todos devem vaiéar a posi
original, e cada integrante deve tentar adivinhar o que esta escrito em seu bilhete. Entdo cada integrante deve dizstacequete em suas costas e as razdes
por gue chegou a esta conclusdo. Caso ndo tenha descoberto, os outros integrantes deveso @oxilidicas. O que facilitou ou dificultou a descoberta das
mensagens? Como esta dindmica se reproduz no cotidiano?

Sugetdes de bilhetes:

Em quem voto para presidente?

Sugira um nome para meu bebé?

Sugira um filme para eu ver?

Briguei com a sogra, o que fazer?

Cante uma musica para mim?

Gosto quando me aplaudem.

Sou muito carente. Me dé um apoio.

Tenho piolhos. Me ajude!

Estou com fome. Me console!

Dance comigo.

Estou com falta de ar. Me leve a janela.

Me descreva um jacaré.

Me ensine a pular.

Tem uma barata em minhas costas!

Dobre a minha manga.

Quanto eu peso?

Estou dormindo, me acorde!

Me cumprimente.

Meu sapato e apertado. Me ajude.

Quantos anos vocé me da?

Me elogie.

O que faz o sindico de um prédio?

Sou soésia de quem?



Como conquistar um homem?

Veja se estou com febre.

Chore no meu ombro.

Estou de aniversario, quero meu presente.
Sorria para mim.

Me faca una careta?

52. Juventude e comunicagao

Desenvolvimentodistribuir aos participantes papel e convilié a fazer um desenho de um homem e uma mulher.
Anotar na figura:

Diante dos olhos: as coisas que viu e mais 0 impressionaram.

Diante da boca: 3 express® (palavras, atitudes) dos quais se arrependeu ao longo da sua vida.
Diante da cabeca: 3 ideias das quais ndo abre méo.

Diante do coracéo: 3 grandes amores.

Diante das méaos: a¢des inesqueciveis gque realizou.

Diante dos pés: piores enroscadas em gque seemet

Comentario:

Foi facil ou dificil esta comunicacéo? Porque?

Este exercicio é uma ajuda? Em que sentido?

Em qual anotagdo sentiu mais dificuldade? Por que?

Este exercicio pode favorecer o didlogo entre as pessoas e o conhecimento de si mesmo? Por que?
lluminagéo biblicaMc 7, 3237.

53. Karaoké

Participantes: Indefinido.

Tempo Estimadp25 minutos.

Objetivo: Aprender o nome de todos.

Material: Nenhum.

Descrigaon coordenador deve pedir para os participantes um circulo e logo depds deve mosttag@saue eles devem cantar e dangcar do mesmo modo que
0 cantor principal.

O coordenador deve dar inicio parra incentivar e quebrar a timidez. O coordenador deve cantar assim: "O meu nome é &eshpioadlos devem cantar e
dancar assim: "O nome diele é Exemplo: Jesus". Todos devem cantar e dancar em ritmo diferente dos que ja cantaram e dangaram.

Exemplosforrd, romantica, sertaneja, axé, opera, rock, pagode etc.

54. Lider democratico

Participantes: 30 pessoas

Tempo:45 minutos

Material: careta; uma cépia da relacéo de defini¢cées e das qualidades;

Descrigaon coordenador inicia falando sobre os quatro tipos de lideres, procurando enfatizar as caracteristicas de cada um

1. Formando subgrupos demonstrard com énfase, primeiro um lider autioidepois mudando o subgrupo demonstra o lider paternalista, com novos
voluntario demonstra o lider anarquico e por ultimo demonstra um lider democratico.

2. Apos apresentar sem informar qual tipo de lider é, pedir ao grupo para-thefieinomealos uma um, explicando depois um a um.

3. Apbs a nomenclatura distribsie as qualidades do lider democratico, para cada membro, e disewgebre cada um.

Defini¢cbes:

1. Sabe o que fazer, sem perder a tranquilidade. Todos podem confiar nele em qualqueéresizer

2. Ninguém sentase marginalizado ou rejeitado por ele. Ao contrério, sabe agir de tal forma que cada um se sente importante e necesspno no g
3. Interessaise pelo bem do grupo. N&o usa 0 grupo para interesses pessoais.

4. Sempre pronto paratender.

5. Mantém calmo nos debates, ndo permitindo abandono do dever.

6. Distingue bem a diferenca entre o falso e o verdadeiro, entre o profundo e o superficial, entre o importante e o acessorio

7. Facilita a interagao do grupo. Procura que o grupeoifume harmoniosamente, sem dominagéo.

8. Pensa que o bem sempre acaba vencendo o mal. Jamais desanima diante da opinido daqueles que sé veem perigo, s@sisa e fraca

9. Sabe prever, evita a improvisacao. Pensa até nos minores detalhes.

10. Acredita na gssibilidade de que o grupo saiba encontrar por si mesmo as solu¢des, sem recorrer sempre a ajuda dos outros.

11. D4 oportunidade para que os outros se promovam e se realizem. Pessoalmente, proporciona todas as condigées pappduaaogre bem.
12.Faz agir. Toma a sério o que deve ser feito. Obtém resultados.

13. E agradavel. Cuida de sua aparéncia pessoal. Sabe conversar com todos.

14. Diz o que pensa. Suas ag¢des correspondem com suas palavras.

15. Enfrenta as dificuldades. N&o foge e nem descaroeisco nos outros.

16. Busca a verdade com 0 grupo, e ndo passa por cima do grupo.

Qualidades:

01. Seguro

02. Acolhedor

03. Desinteressado
04. Disponivel

05. Firme e suave
06. Juizo maduro
07. Catalisador

08. Otimista

09. Previsor



10. Confianga nos tnos
11. D4 apoio

12. Eficaz

13. Sociavel

14. Sincero

15. Corajoso

16. Democratico

55. Maga

Material: papel e caneta para cada um

DescrigcdoPrimeiro se 1€ o texto base do evangelho: a cura do paralitico que é levado pelos seus amigos2@:-dvi; P7-12; Mt 9,18). Assim coordenador
distribui a folha e caneta para todos, e pede para que cada um desenhe uma magé em sua folha. E na ponta de cada Inageveaelscoever o nome de um
amigo que nos levaria a Jesus. Depois pelpara desenhar outraagd e no meio dela colocar o nome de quatro amigos gque levariamos para Jesus.
Plenario:

Assumimos nossa condi¢do de amigo de levar nossos amigos até Jesus?

Existem quatro amigos verdadeiros que se tenham comprometido a supngaempre?

Conto incondicioalmente com quatro pessoas para as quais eu sou mais importante de que qualquer coisa?

Tenho quatro pessoas que me levantam, se caio, e corrigem, se erro, que me animam quando desanimo?

Tenho quatro confidentes, aos quais posso compartilhar minhas lutitss gfracassos e tentagbes?

Existem quatro pessoas com quem eu néo divido um trabalho e sim uma vida?

Posso contar com quatro amigos verdadeiros, que ndo me abandonariam nos momentos dificeis, pois ndo me amam pelo gsiepielgcoguessou?
Sou incondtional de quatro pessoas?

H& quatro pessoas que podem tocar na porta da minha casa a qualquer hora?

Ha quatro pessoas que, em dificuldades econdmicas, recorreriam a mim?

H& quatro pessoas que sabem serem mais importantes para mim, que meu trabalhosdesegtanos?

No trecho do evangelho observamos algumas coisas como?

Lugar onde uns necessitam ajuda e outros prestam o servigo necessario.

O ambiente de amor, onde os amigos carregam o mais necessitado que ndo pode caminhar por si mesmo.

Os amigos se compmetem a ir juntos a Jesus, conduzindo o enfermo para que seja curado por ele.

Deixarse servir pelos irmaos.

Uma vez curado, carregar o peso da responsabilidade.

56. Nome perdido

Participantes: Indefinido.

Tempo Estimado25 minutos.

Material: Um crabéa para cada pessoa do grupo e um saco ou caixa de papelédo para colocar todos os crachas.

DescricdoO coordenador devera recolher todos os crachéas colocar no saco ou na caixa; misturar bem todos estes crachas, depdehdéam cada
pessoa. Esta dera encontrar o verdadeiro dono do cracha, em 1 minuto.

Ao final desse tempo, quem estiver ainda sem cracha ou com o craché errado, azar! Porque tera que pagar uma prenda.

57. Observacéao / agéo

Participantes: 30 pessoas

Tempo:30 minutos

Material: papel e caneta

Descrigaon coordenador divide o grupo em um grupo de acéo e outro de observagéo.

O grupo de agdo permanece sentado em um circulo interno e o de observagdo em um circulo externo.

O grupo de agdo simula um grupo de jovens que pode debaterugraigma, enquanto o grupo de observagéo analisa o outro grupo anotando fatos como quem
participa, quem ndo participa, se existe alguém que monopoliza, se alguém se demonstra timido e ndo consegue se expressar

ap6s o tempo que se achar necessario veka grupo normal e se discute o que foi observado e vivido.

Exemplo:exemplos de coordenacgéo

Formase um grupo para demonstrar o primeiro tipo de coordenador, o ditador, utilizando sempre o mesmo tema, este deve sempreorgmga,

assumindo ou nao respsabilidades dentro do grupo. Apods o ditador, forsgaoutro grupo para exemplificar o coordenador paternalista que assume todas as
responsabilidades que o grupo pode ter, apos foseautro grupo demonstrando o coordenador que ndo assume a responadbilith grupo, sempre
concordando com tudo que é proposto sem colocar em pratica na maioria das vezes. E por Ultimo entra o coordenador deguecsétizcoum coordenador
perfeito que sabe ouvir as pessoas e "for¢a" o trabalho em grupo.

58. Palavra ilutmada

Participantes: 7 a 15 pessoas

Tempo Estimadotndefinido

Material: Uma vela e trechos selecionados da Biblia que tratem do assunto a ser debatido.

Observacdo: Para grupos cujos integrantes ja se conhecem, a parte relativa a apresentacédo podeads enuinamica.

DescricaoA iluminag&o do ambiente deve ser serena de modo a predominar a luz da vela, que simboliza Cristo iluminando os nogspalgesiesOs
participantes devem estar sentados em circulo de modo que todos possam ver a tadasdenador deve ler o trecho biblico inicial e comelotégsendo que a
pessoa a sua esquerda deve segurar a vela. Apés o comentario do trecho, a pessoa que estava segurando a vela passeasonizemha pla esquerda e se
apresenta ao grupo. Em segaidsta pessoa realiza a leitura de outro trecho da biblia indicado pelo coordenador e faz seus comentarios sobre dérecho. Es
processo se realiza sucessivamente até que o coordenador venha a segurar a vela e se apresentar ao grupo. Entdo, o édomenaltioa passagem biblica
que resuma todo o contetido abordado nas passagens anteriores. Apos a leitura desta passagem, os integrantes do grupsceegeopibifio do grupo como
um todo, baseado nos depoimentos individuais, sobre o tema abordadmd@uaconsenso é alcancado apagaa vela. Por Ultimo poelge comentar a
importancia da Luz (Cristo) em todos os atos de nossas vidas.

59. Palavra que transforma



Material: uma bolinha de isopor, um giz, um vidrinho de remédio vazio, uma esponja easiti@\com agua.

DesenvolvimentoPrimeiro se explica que a 4gua é a palavra de Deus e que o objeto somos nés, depois se coloca a 4gua na vasilha, guallyuénsopen,
apds ver o que ocorre com o isopor, mergulhar o giz, depois a vidro de remgaliaikimo a esponja.

Entéo refletimos:

Como a Palavra de Deus age na minha vida?

Eu estou agindo como o isopor que nédo absorve nada e também néo afunda ou aprofunda?

Ou estou agindo como o giz que guarda a agua para si sem partilhar com ninguém?

Ou aindaagimos como o vidrinho que tinha dgua s para passar para os outros, mas sem guardar nada para si mesmo?

Ou agimos como a esponja absorvendo bem a dgua e mesmo espremendo continuamos com agua?

lluminagéo Biblicats 40,8; Mt 7,24; 2Tm 3,16.

60. Pare

Participantes: 30 pessoas

Tempo:45 minutos

Material: caneta e papel em branco

Descri¢doa técnica do "PARE" usa quando se nota pouco integragdo grupal, quando h& bloqueios, para maior presenga consciente, para descobrir a evolucédo
do grupo.

O exercicigprocessase assim:

A um dado momento, durante a sessao, interrongaetudo, distribuise uma papeleta em branco para cada membro participante e, a pedido do coordenador,
todos deveréo escrever em poucas palavras o que gostariam de ouvir, de falar aodgrégmer, no momento;

O preenchimento de papeleta sera feito anonimamente;

Uma vez preenchidas, recolhese as papeletas dobradas, e apés embartdsaprocessae a redistribuicéo;

A seguir, a pedido do coordenador, todos, um a um irdo ler em pubticateldo das papeletas;

Finalizando o exercicio, seguesm os depoimentos a respeito.

61. Partilha

Participantes: Indefinido.

Tempo Estimadol5 minutos.

Material: lapis ou caneta e uma folha de papel em branco para cada participante.

Descrigdoformar um circulo e entregar uma folha em branco para cada participante, juntamente caneta ou lapis.

Pedir para todos iniciarem uma Historia qualquer que simboliza o seu cotidiano dentro da comunidade, da igreja.

Cada membro tera 35 segundos para essa pardepois deste tempo passa para o0 membro da esquerda do grupo.

Pedir para um membro do grupo levar uma historia concluida e partilhar alguns fatos e falar se a historia terminou ae ¢sét@stava imaginando.

62. Pessoas balbes

Participantes: Indefiido.

Tempo Estimado15 minutos.

Material: Um baldo cheio e um alfinete.

DescricaoO coordenador deve explicar aos participantes por que certas pessoas em determinados momentos de sua vida, se paredsidesm os
Alguns estdo aparentemente cheide vida, mas por dentro nada mais tém do que ar;

Outros parecem ter opinido propria, mas se deixam lavar pela mais suave brisa;

Por fim, alguns vivem como se fossem baldes cheios, prestes a explodir; vasta que alguém os provoque com alguma ofenfzeptearpmento estourae
um baldo com um alfinete) "estourem". Pedir que todos deem sua opiniéo e falem sobre suas dificuldades em superaotefigas e

63. Pizza

Participantes: 7 a 15 pessoas

Tempo Estimado30 minutos

Material: Lapis e papedara os integrantes.

DescricadoO coordenador prop6e temas a serem debatidos pelo grupo. Cada integrante € motivado para que defina qual a importaferierdes #imas

para si mesmo. Dentre os temas propostos psdeer temas como: drogas, sexo, namguolitica, amizade, espiritualidade, liturgia, familia, educacéo, saude,
seguranca, esportes, etc. Os temas devem ser identificados por um nimero ou uma letra (de preferéncia a primeira letta Bontespguida, cada integrante
deve desenhar um circudividilo de acordo com a proporcao de importancia que tem para com cada tema. As divisdes devem ser identificadas pelos niUmeros
ou letras definidos anteriormente para os temas. Temas se nenhuma importancia para o integrante podem ser simplesmasstdefasios pelo mesmo.
Entdo, cada integrante apresenta seu desenho ao grupo comentando suas op¢des. Em contrapartida, o grupo pode opinassuji@essé se as mesmas
correspondem ao que o grupo esperava do integrante.

64. Presente da alegria

Participantes: 3 a 10 pessoas

Tempa 5 minutos por participante;

Material: lapis e papel;

DescricdoO coordenador forma subgrupos e fornece papel para cada participante;

A seguir, o coordenador fard uma exposigdo, como segue: "muitas vezes apreciamos praisemte pequeno do que um grande. Muitas vezes ficamos
preocupados por ndo sermos capazes de realizar coisas grandes e negligenciamos de fazer coisas menores, embora diéicaendblaigrperiéncia que
segue, seremos capazes de dar um pequeno ptesimalegria para cada membro do grupo";

Prosseguindo, o coordenador convida os membros dos subgrupos para que escrevam uma mensagem para cada membro do sebgagemAisa
provocar em cada pessoa sentimentos positivos em relagdo a si mesmo;

O cooraknador apresenta sugestdes, procurando induzir a todos a mensagem para cada membro do subgrupo, mesmo para aquelasagegsaissnge
sintam grande simpatia.

Na mensagem dira:

1. Procure ser especifico, dizendo, por exemplo: "gosto do seu modotdeéaivez que vocé se dirige a uma pessoa", em vez de: "eu gosto de sua atitude”, que é
mais geral;

2. Procure escrever uma mensagem especial que se enquadre bem na pessoa, em vez de um comentario que se aplique @agarias pess



3. Inclua todos, embora n&mnheca suficientemente bem. Procure algo de positivo em todos;

4. Procure dizer a cada um o que observou dentro do grupo, seus pontos altos, seus sucessos, e faga a colocacio seeipaegpragua, assim: "eu gosto" ou
"eu sinto";

5. Diga ao outro que encontra nele que faz vocé ser mais feliz;

Os participantes poderdo, caso queiram, assinar a mensagem; Escritas as mensagens, seréo elas dobradas e colocadgsanaiser cacahidas, a seguir,
com os nomes dos enderegados no lado de fora.

65. Presente de amigo

Participantes: 10 a 30 pessoas

Tempo Estimado30 minutos

Material: Lapis e papel para os integrantes

DescrigcdoO coordenador divide o grupo em subgrupos de quatro a seis integrantes e, em seguida, expde o seguinte: "Muitas vieressapegs um
presente pequeno do que um grande. Muitas vezes ficamos preocupados por ndo sermos capazes de realizar coisas grayatesaenusglie fazer coisas
menores, embora de grande significado. Na experiéncia que segue, seremos capazes dpetaramm presente de alegria para alguns integrantes do
grupo".Prosseguindo, o coordenador convida os integrantes para que escrevam mensagens para todos os integrantes depse\subgnsagens devem ser
da seguinte forma:

a) Provocar sentimentos positis no destinatario com relagdo a si mesmo;

b) Ser mais especificas, descrevendo detalhes préprios da pessoa ao invés de caracteristicas muito genéricas;

¢) Indicar os pontos positivos da pessoa dentro do contexto do grupo;

d) Ser na primeira pessoa;

e) Se sinceras;

f) Podem ser ou ndo assinadas, de acordo com a vontade do remetente.

As mensagens séo dobradas e o nome do destinatéario é colocado do lado de fora. Entéo elas séo recolhidas e entreginedéams dBgtpois que todos
tiverem lido as mensams, seguese a conclusdo da dinamica com um debate sobre as reagdes dos integrantes.

66. Riqueza dos nomes

Participantes: Indefinido.

Tempo Estimado30 minutos.

Material: Tiras de papel ou cartolina, pincel atdmico ou caneta hidrografica, cartazparever as palavras montadas ou quagegro.

DescrigaoOs participantes de um grupo novo séo convidados pelo coordenador a andar pela sala se olhando, enquanto uma musica toca.

Quando o som para, escolher um par e ficar ao lado dele (a). Cumprinsentg alguma forma, com algum gesto (aperto de méao, abraco, beijo no rosto e etc).
Colocar novamente os pares a andar pela sala (desta vez sao os dois andando juntos). Assim que para a musica, deeera satesgaci(fica 0 grupo com
quatro pessas).

Cada participante do grupo composto de quatro pessoas recebe uma cartolina e coloca nela seu nome (tira de papel tam)bém serve

Ap6s mostrar o nome para os outros trés companheiros, os participantes deste pequeno grupo juntardo uma palavra sflabastéservem apenas as letras).
Exemplo Anderson + JUlio + DAiane = Ajuda

Airton + RoMllton + ZAira + SanDEr = Amizade

Colocar a palavra formada num quadregro ou cartolina e o grupo falara sobre ela e sua importancia na vida.

67. Salmo da vida

Participantes: 10 a 20 pessoas

Tempo Estimado45 minutos

Material: Lapis e papel para os integrantes.

Descrigao Cada integrante deve escrever a historia de sua vida, destacando os acontecimentos marcantes. O coordenador degelgderter gue

expaiéncias de dor e sofrimento podem ser vistas como formas de crescimento e ndo simples acontecimentos negativos. Eos setpgjdates devem se
perguntar qual foi & experiéncia de Deus que fizeram a partir dos acontecimentos descritos ou no decsueess didas. Depois devem escrever o salmo da vida,
da sua vida, uma oracgdo de louvor, agradecimento, pedido de perdao e/ou clamor. O desenvolvimento dos saks®seddizar em um ambiente de paz e
reflexdo. Entdo, os integrantes devem ser divididmssebgrupos de trés ou quatro pessoas onde cada integrante deve partilhar sua oragao. Depois o grupo é
reunido e quem quiser pode apresentar sua oragao ao grupo. Por Ultimo é realizado um debate sobre os objetivos da diré«perééacia que a mesma

trouxe para os integrantes. Algumas questdes que podem ser abordadas: Como se sentiu recordando o passado? O que maitecitdo@Qaal foi a

reagao para com acontecimentos tristes? Como tem sido a experiéncia com Deus? Qual a importancia Dele eitlas@sBagise ainda comparar os salmos
redigidos com os salmos biblicos.

68. Semeando a amizade

Participantes: 7 a 15 pessoas

Tempo Estimado30 minutos

Material: Trés vasos, espinhos, pedras, flores e gréos de feijéo.

DescrigcdoAntes da execucdo dinamica, devese realizar a leitura do Evangelho de S&do Mateus, capitulo 13, versiculos de 1 a 9. Os espinhos, as pedras e as
flores devem estar colocados cada qual em um vaso diferente. Os vasos devem estar colocados em um local visivel sepansess Mesta dinamica, cada

vaso representa um coragao, enquanto que gréos de feijdo, representam as sementes descritas na leitura preliminar. &imtgraate deve semear um

vaso, que simboliza uma pessoa que deseje ajudar, devendo explicar o gdergqué decisdo. Poe definir que as pessoas citadas sejam outros integrantes ou
qualquer pessoa. Além disso, se o tempo permitir, psel@tilizar mais que uma semente por integrante.

69. Sentindo o Espirito Santo

Participantes: indefinido.

Tempo EBtimado: 15 minutos.

Material: Uvas ou balas .

Descrigao: O coordenador deve falar um pouco do Espirito Santo para o grupo. Depois o coordenador da dindmica deveauhstde ova e perguntar a
cada um como ele acha que esta o sabor destas uvas.

Ohlviamente alguns irdo descordar a respeito do sabor destas uvas, como: acho que esta doce, que esta azeda, que esetcuculenta

Ap6s todos terem respondido o coordenador entrega uma uva para cada um comer. Entédo o coordenador deve repetir a perguestaccsabor desta



uva?).
Mensagem S6 saberemos o sabor do Espirito Santo se provarmos e deixarmos agir em nos.

70. Ser igreja

Participantes: Indefinido.

Tempo Estimadoi0 a 15 minutos.

Material: Uma folha em branco para cada um.

DescrigdoErregar uma folha de papel oficio para os participantes.

Pedir para todos ao mesmo tempo, movimentar as folhas e observar; todos unidos formaréo uma sintonia alegre, onde éssagsiiitcen nossa caminhada na
catequese, e quando iniciam alguma atiddastaremos alegres e com isso teremos coragem de enfrentar tudo, quando catequizar é nossa salvagao.
Mas no decorrer do tempo, as dificuldades aumentaram, ficamos desmotivados por causa das fofocas, reclamacdes, atntosstcsi@gem as dificuldes,

os descontentamentos.

Juntos vamos amassar a nossa folha para que nao rasque, e voltaremos a movimentar a folha movimente todos juntos, gekficdodxiste a sintonia
alegre, agora so resta siléncio.

Pegaremos essa folha, colocaraloo cento da méo e fechando a méao, torcendo o centro da folha, formara uma flor.

Essa flor sera nossa motivagéo, nossa alegria daqui pra frente dentro da catequese.

Comentério:E um convite para uma esperancga, para que assumamos a responsabilidade de refizafaos nds apenas uma parcela pessoal e social, nessa
construcdo de uma humanidade nova? Cheia de esperanca e realizagdes. (leitura M853, 31

71. Temores e esperangas

Participantes: 25 30 pessoas

Tempo:30 minutos

Material: Uma folha em braco e caneta, cartolina ou papelografo.

DescrigdoO coordenador comeca falando que todo mundo tem medos e esperangas sobre qualquer coisa, e se tratando sobre um gropdsde javebém
ocorre, e essa dinamica serve para ajudar a expressar esses medos.

A dindmica segue assim:

Formacé&o de subgrupos de 4 a 7 pessoas.

Distribuicdo de uma folha em branco e uma caneta para cada subgrupo, seria bom que cada subgrupo tivesse um secretéicapatadées sobre o que for
falado.

Em seguida cada subgrupovéea expressar seus temores e esperancas com relagéo ao trabalho que sera feito.

Ap6s cada subgrupo devera expor suas conclusdes ao coordenador que anotara na cartolina ou no papelégrafo e demonéivasaapneiito diferentes dos
demais.

72. Tempestde mental

Participantes: Indefinido.

Tempo Estimadol hora;

Material: Papel, caneta, cartolina;

DescricdoO coordenador inicia dando um exemplo prético:

O coordenador forma subgrupos de aproximadamente seis pessoas. Cada subgrupo escolherd um seeretéotara tudo;

Formados os subgrupos, o coordenador dira as regras do exercicio: ndo havera critica durante todo exercicio, aceraadito;qpueaftto mais extremada a
ideia, tanto melhor, desejae o maior nimero de ideias.

12 fase:
O coordenadompresenta o problema a ser resolvido. Por exemplo: um navio naufragou, e um dos sobrevivente nadou até alcangar unréaillGodese
podera salvase: o grupo terd 15 minutos para dar ideias.

22 fase:
Terminado, o coordenador avisa que terminou o tenepgue a critica € proibida. Inies® a avaliagdo das ideias e a escolha das melhores.

32 fase:
No caso de haver mais subgrupos, o animador pede que seja organizada uma lista Unica das melhores ideias.

42 fase:
Formase o plenério. Process® a leituradas melhores ideias, e procusa formar uma piramide cuja base serdo as ideias mais validas.

73. Terremoto

Participantes:Devem ser multiplos de trés e sobrar um. Ex: 22 (7x3 = 21, sobra um).

Tempo Estimado40 minutos.

Material: Para essa dinamica éthecessario um espago livre para que as pessoas possam se movimentar

DescricaoDividir em grupos de trés pessoas lembeeque devera sobrar um. Cada grupo tera 2 paredes e 1 morador. As paredes deverdo ficar de frente uma
para a outra e dar as maos (como tunel da quadrilha da Festa Junina), o morador devera ficar entre as duas paredes. A pessoa que sobrar devera gritar uma
das trés opcdes abaixo:

MORADORI!!* Todos os moradores trocam de "paredes”, devem sair de uma "casa" e ir para a outra. &s paren ficar no mesmo lugar e a pessoa do meio
deve tentar entrar em alguma “casa", fazendo sobrar outra pessoa.

PAREDE!H Dessa vez s6 as paredes trocam de lugar, os moradores ficam parados. Obs: As paredes devem trocar os pares. Assinedoma pesstia do
meio tenta tomar o lugar de alguém.

TERREMOTOHTodos trocam de lugar, quem era parede pode virar morador evgicsa. Obs: NUNCA dois moradores poderdo ocupar a mesma casa, assim
como uma casa também nédo pode ficar sem morador. Repstiraté cansar...



ConclusdoComo se sentiram os que ficaram sem casa? Os que tinham casa pensaram em dar o lugar ao que estava no meio? PassaosssovidaaNos
sentimos excluidos no grupo?Na Escola? No Trabalho? Na Sociedade? Sugestaan€uambd espaco melhor fica a dindmica, ja que isso propicia varias
trombadas. E muito divertido!!!

74. Teste de resisténcia

Participantes: Indefinido.

Tamanho:30 pessoas

Tempo Estimado40 minutos

Descrigdoeste exercicio € muito valido, sendo aplio depois que o grupo ja atingiu um determinado grau de solidariedade e conhecimento mutuo, e sendo por
todos aceito. Para sua realizacéo:

Dois ou trés participantes, voluntarios ou escolhidos pelo grupo, um de cada vez implacavelmente vai a pasBergadscada participante e dilze tudo o
que lhe parece saber, 0s aspectos positivos, negativos e reticéncias;

Havendo tempo e interesse, é 6timo que todos o fagam, constituindo, assim, tantas "fotos" de cada individuo, quantosgerécipastes;

Este exercicio permite, entre outras, a seguinte variagéo: o coordenador podera pedir que cada participante aponte espasitais, negativos e reticéncias
do seu colega sentado a direita.

76. Troca de um segredo

Participantes:15 a 30 pessoas.

Tempo Estimado45 minutos.

Material: Lapis e papel para os integrantes.

DescrigdoO coordenador distribui um pedaco de papel e um lapis para cada integrante que devera escrever algum problema, andigstidanie gior que

esta passando e ndo consegrmpressar oralmente. Dexse recomendar que os papéis ndo sejam identificados a ndo ser que o integrante assim desejar. Os
papéis devem ser dobrados de modo semelhante e colocados em um recipiente no centro do grupo. O coordenador distribsiadsgimaénente entre os
integrantes. Neste ponto, cada integrante deve analisar o problema recebido como se fosse seu e procurar definir qsabsesiagio para o mesmo. Apds
certo intervalo de tempo, definido pelo coordenador, cada integrante deve explara o grupo em primeira pessoa o problema recebido e solugéo que seria
utilizada para o mesmo. Esta etapa deve ser realizada com bastante seriedade ndo sendo admitidos quaisquer comentgtiosasu per seguida é aberto o
debate com relagdo aos gitemas colocados e as solugfes apresentadas.

Possiveis questionamentos:

Como vocé se sentiu ao descrever o problema?

Como se sentiu ao explicar o problema de um outro?

Como se sentiu quando o seu problema foi relatado por outro?

No seu entender, o outrooenpreendeu seu problema?

Conseguiu se p0r na sua situacéo?

Vocé sentiu que compreendeu o problema da outra pessoa?

Como vocé se sentiu em relagéo aos outros membros do grupo?

Mudaram seus sentimentos em rela¢éo aos outros, como consequéncia da dindmica?

77. Tubarao

Participantes:indefinido.

Material: Um local espacgoso.

DesenvolvimentoO animador explica a dindmica: imaginem que agora estamos dentro de um navio, e neste navio existem apenas hates geva um
determinado nimero de pessoas, quanfbr dita a frase "Ta afundando”, os participantes devem fazer grupos referentes ao nimero que comporta cada bote, e
quem ficar fora do grupo sera "devorado" pelo tubardo (degescolher uma pessoa com antecedéncia para ser o tubarao).

O nuimero de pesms no bote deve ser diminuido ou aumentado, dependendo do nimero de pessoas.

Responder as seguintes perguntas:

Quem sao os tubarfes nos dias de hoje?

Quem é o barco?

Quem séo os botes?

Alguém teve a coragem de dar a vida pelo irméo?

78. A teia daamizade

Participantes:20 pessoas.

Tempo Estimado10 a 15 minutos.

Material: Um rolo (novelo) de fio ou Ia.

Descrigdo Dispor os participantes em circulo.

O coordenador toma nas maos um novelo (rolo, bola)

de cord@o ou 1a. Em seguida prende a pontarsismo em um dos dedos de sua méo.

Pedir para as pessoas prestarem atengdo na apresentacéo que ele fard de si mesmo. Assim, logo ap6s se apresentar bieerdreqte; €, de onde vem, o
que faz etc, joga o novelo para uma das pessoas a sua frente.

Ega pessoa apanha o novelo e, apés enrolar a linha em um dos dedos, ira repetir o que lembra sobre a pessoa que terna@poesdatae e que lhe atirou o
novelo. Apds fazé, essa segunda pessoa ird se apresentar, dizendo quem €&, de onde vem, oejce. faz

Assim se dara sucessivamente, até que todos do grupo digam seus dados pessoais e se conhecam. Como cada um atiroamateiavelfired havera no
interior do circulo uma verdadeira teia de fios que 0s une uns aos outros.

Pedir para as pessodizerem:
O que observaram;



O que sentem;
O que significa a teia;
O que aconteceria se um deles soltasse seu fio etc.

Mensagem:Todos somos importantes na imensa teia que € a vida; ninguém pode ocupar o seu lugar.

79. A palavra; ima

Participantesindefinido.

Tempo Estimado25 minutos.

Material: Cartolina ou papel, pincel atbmicos ou canetas.
DescrigaoDispor os participantes em circulo.

O coordenador devera escrever no centro de uma cartolina a patéaee, o tema do encontro. (Por exemplo:Eser a palavra amor). Pedir para cada
participante escrever em torno da palawhave aquilo que lhe vier a cabega sobre a patalieve. No final da dindmica, todos conversaréo sobre o que
escreveram, 0 que sentiram.

Mensagem:Todas as pessoas possuemsea interior uma parcela de verdade que necessita vir & tona algum dia.

80. O barco

Participantes:indefinido.

Tempo Estimadoi0 a 15 minutos.

Material: Uma folha em branco para cada um.

DescrigdoSomos chamados por Deus a vida, e esta nossa vidaauiemos representar como um barco que navega em alto mar. (fazer o barco de papel).

Ha momentos da nossa vida que este mar se mostra calmo, mas em muitos momentos n6s navegamos por entre tempestadesngsi¢egaasaaufragar.
Para ndo corrermos @sco de naufragar precisamos equilibrar bem o peso de nosso barco, e para isso vejamos o que pode estar pesando dbatamdesse

O barco pesa do lado direito. Sdo as influéncias do mundo. Ex: Ambic&o, drogas, televiséo, inveja, etc.

Vamos tirar de detno do nosso barco tudo isso para que ele se equilibre novamente. (Cortar a ponta do lado direito do barco)

Navegamos mais um pouco e de repente percebemos que o outro agora é que esta pesado, precisamos tirar mais algumalzrisa. dx=tée lado dodco
esta pesando: Egoismo, infidelidade, impaciéncia, desamor, falta de oracéo, etc. (Cortar a ponta do lado esquerdo do barco)

Percebemos agora que existe uma parte do barco que aponta pra cima, é a nossa fé em Jesus que nds queremos ter sechpn®siemtrarco, esta nossa fé
nds vamos guardar e cuidar com carinho para nos sustentar na nossa jornada. (Cortar a ponta de cima do barco e colotaiugar aigivel)

Vamos abrir este nosso barco e ver como ficou (Abrindo parece uma camisa)

Esta é @&amisa do Cristdo, somos atletas de Cristo, e como bom atleta que somos temos que usar muito essa camisa para queseogse tirapga (colocar
alguma coisa sobre 0 nosso dever de ser cristdo)

Depois de suarmos esta camisa, nds podemos ter certeza(distir a camisa e mostrar a cruz sinal da certeza da nossa Salvacéo)
SO conseguiremos esta salvagao se assnoasira proposta de Cristo (Olhando através da cruz podemos ver nosso proximo e entender suas necessidades)

Como vamos nos manter firmes nestarinhada de cristdo néo deixando que nosso barco afunde. Temos que nos alimentar, e aqui esta o Unico e verdadeiro
alimento para nossa alma, que nos faz fortes e perseverantes (Esta pontinha do barco que guamast@s e perguntar o que é, respostaicaristia- esta é
a certeza que Jesus estara sempre dentro do nosso barco para enfrentar conosco qualquer tempestade).

Obs.:Os quatro pedacos de papel que retiramos da ponta do barco séo os remos. Nés usamos dois remos e 0s outros dois refass sie @sta sempre
em toda nossa caminhada nos ajudando.

(leitura Mt 8, 23- 27).

81. Palavra chave

Participantes:indefinido.

Tempo Estimadol0 a 15 minutos.

Material: Biblia.

DescrigcdoEssa brincadeira segue uma certa légica que sera expliceala paupo;

A légica é Com a palavra chave na mao, deeecom o0 auxilio da Biblia, procurar um versiculo que se enquadre com a palavra chave. Anotar esse versiculo e a
citacéo Biblica.

Exemplo:casamento: No terceiro dia, houve uma festa de casament€eana da Galileia, e a mée de Jesus estava ai. (Jo 2, 1)
Outras sugestdes de palavrelsave:

Pedra, pedreira, pedregulho (“Tu és Pedro”)

Pobre, pobreza ("bem aventurados os pobres...")

Oracdo, oratério, templo, culto ("Jesus se afastava da multiddorpaeet")
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Mulher ("tua fé te salvou")



Semente ("se tu tiver fé do tamanho de um grdo de mostarda, seras salvo")
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82. Jodo Bobo

Participantes:indefinido.

Tempo ESmado: 10 a 15 minutos.

Material: Pano para vendar os olhos de um menino

DescrigdoFormase um circulo com todos os participantes. Um deles somente deve ficar de fora.

Nada deve ser explicado até nesse momento. Esem#hena pessoa (ela sera o Jododatbe preferéncia um menino) e retira da sala. Enquanto isso se explica
a brincadeira para todos os participantes que ficaram na sala.

A pessoa escolhida, e que foi retirada da sala, deve ser orientada para nédo ter medo e para se deixar levar dineardeieab Certifiquex de que nao ira se
machucar.

Sé entdo, trase a pessoa ja vendada para dentro da sala, celowacentro do circulo e a brincadeira comeca! As pessoas devem ergpdedagar, de um
lado para o outro, brincando realmente de "dd&obo".

Objetivo: O objetivo dessa dinamica é atingido quando ha empenho de toda a roda para que 0 amigo que esta no centro ndo caiaeAdqedsakeve
comentar depois de terminada a dindmica sobre a confianga que teve que depositar em todo o grupo.

Essa dinamica além de muito divertida promove uniéo, e confianga entre os membros do grupse Befletir também sobre a amizade entre o grupo e com
Deus, pois se hd um amigo com quem podemos contar, é Deus!

83. Nome e significado

Participantes:indefinido.

Tempo Estimadol0 a 15 minutos.

Material: Livro com o significado dos nomes (veja no nosso site)

DescrigaofFacga o download dos significados dos nomes que temos em nosso site. (ou entéo procure em algumas bancas de jornalcaiguas Ibigdicados
dos nomes).

Pesquise os nomes de todas as pessoas do seu grupo, e os significados.
Prepare fichas, na forma de quebrabeca, uma parte € o nome, a outra é o significado.
Distribua duas partes para cada pessoa: pode ser dela mesma, ou outro @gerapre com o significado desencontrado.

Diga aos participantes que andem pela sala, procurando encontrar pares corretos de nome e significado, montando cadabggabmama mesa ou no chéo,
a medida que encontram os pares; até que todos 0s nomesar® sido montados.

Cada um deve entéo pegar o seu proprio nome com o significado correto e depois, um a um Ié em voz alta 0 seu nomeagelo sagaifbs demais.

Vocé pode entdo promover uma conversa com os participantes:
Quem se surpreendeu com @sificado do seu nome? Porque?

Quem passou a gostar mais do seu nome depois de saber o que significa?

Por que nosso nome é importante para nés?

Seréa que Deus sabe o0 nosso nome?

O que quer dizer o texto de Isaias "Chategielo teu nome, tu és meu!" @ que isso tem de importante na nossa vida?
Quais eram os nomes de Jesus (Emanuel, Cristo, Nazarenepeggyisar na Biblia os seus significados, etc.

84. Ser Igreja

Participantes:indefinido.

Tempo Estimadoi0 a 15 minutos.

Material: Algumas brigas (mais de 3 bexigas)

DescricdoEntregar as bexigas aos participantes e pedir que eles fiqguem brincando com as bexigas um passando para o outrdaseoaideirachao.

Ir aos poucos retirando cada pessoa do circulo, uma a uma e perceber comataentificuldade dos Ultimos para deixar tantas bexigas no ar.

Depois de terminada a dinamica, incentivar o debate e explicar aos adolescentes que a Igreja esta dentro de cada udnsedawverto participar, pois cada um
tem um lugar especial na Igreja Igreja, assim como as bexigas nao podem se sustentar no ar, isto €, sozinha ou com poucas pessoas, ela precisa.de todos n

85. Somos criagdo de Deus

Participantes:Indefinido.

Tempo Estimado30 minutos.

Material: Caneta e papel para todos os ficipantes

Objetivo: Na adolescéncia somos facilmente influenciados por nossos amigos. Nesta dinamica, queremos mostrar que Deus degakindygincia em
nossa vida, e que nem sempre agir COmo 0 grupo age ou exige é saudavel para cada um.

Descrig¢io: Sentados em circulo, cada um recebe uma folha e uma caneta; escreve o nome e faz um desenho que represente a si mesmuon(podeco de



"palitinhos" ou com detalhes), deixar uns 2 a 3 minutos, incentivar os preguigosos e os timidos. Obseefina eésesta pronto, mais ou menos, o que vocé
gostaria de fazer?

Agora cada um passa o desenho para o colega do lado direito, pedir que ele acrescente uma coisa ao desenho, passapaoxanumita, repetir o
processo umas duas ou trés vezes.d@er o desenho ao dono.

Observar o que foi acrescentado. Conversar sobre Deus ter nos criado (e repetir essa pergunta: o desenho esta prontoenmEs@gue vocé gostaria de
fazer?). O que Deus quer de n6s? E as pessoas com quem convivemogyensani? (O que elas nos dizem pode nos influenciar, o que fazem professores,
amigos, acrescentam algo a n6s?)

Perguntar sobre a caracteristica que nos diferencia das outras pessoas: que temos Cristo como Salvador; desenhar unmncaragéodentro de na nossa
figura. Sera que estamos prontos aos olhos de Deus, o que mais falta em n6s? (Deixar um minuto de oragdo silenciosaiondeveagledir que Deus

termine de "desenhdos")

86. Dois Circulos

Participantes:indefinido, mas € importante queeg um nimero par de pessoas.
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Tempo Estimadpo30 minutos.

Material: uma musica animada, tocada ao violdo ou com gravador.

Objetivo: motivar um conhecimento inicial, para que asgeas aprendam aos menos o nome das outras antes de se iniciar uma atividade em comum.
Descri¢do formamse dois circulos, um dentro do outro, ambos com 0 mesmo nimero de pessoas. Quando comegar a tocar a musica, cadaparaulongira
lado. Quando a nsica para de tocar, as pessoas devem se apresentar para quem parar a sua frente, dizendo o nome e alguma outra infomnacéo que
coordenador da dindmica achar interessante para o momento.

Repetese até que todos tenham se apresentado. A certa altura, {sedéambém, misturar as pessoas dos dois circulos para que mais pessoas possam se
conhecer.

87. A candidatura

Participantes:grupos de cinco pessoas se houver mais de 10 participantes.

Tempo Estimado30 minutos.

Material: papel e caneta.

Objetivo: expressar de maneira simpatica o valor que tém as pessoas que trabalham conosco.

Descrigdocada grupo deve escolher um candidato para determinada missdo. Por exemplo, ser presidente da associacdo de moradigersesde dim clube
esportivo, etc. Cada pecipante coloca no papel as virtudes que vé naquela pessoa indicada para o cargo e como deveria fazer a propagandalidatsua. ca
O grupo coloca em comum o que cada um escreveu sobre o candidato e faz uma sintese de suas virtudes. Prepara aleétorphehedependendo do tempo
disponivel, faz uma experiéncia da campanha prevista.

O grupo avalia a din6amica, o candidato diz como se sentiu, O grupo explica por que atribuiu determinadas virtudes sertireorsaa campanha eleitoral.



Dinamicas para Criancds

CACHORRO E GATO CEGO

IDADE: 7 anos

OBJ. ESP.: Audicéo, atencéo

MATERIAL: Lengos

LOCAL: Sala, quadra, patio

Formacéo: circulos

Organizacéo: alunos em circulos que irdo dois para o cantrgera o cachorro e outro o gato. Vesios olhos de ambos
Execucéo: toda vez que o cachorro latir o gato miara e o cachorro tentardqe&gconseguir, irdo outros ao centro.

QUAL O PERFUME?

IDADE: 9 anos em diante

SEXO: Ambos

OBJ. ESP.: Desenwslo olfato

MATERIAL: Frutas, perfumes, loges, etc

Formacéo: circulos

Organizacéo: alunos em circulos, sendo que um ir4 para o centro com olhos vendados

Execucdo: o professor dard ao alunos do centro para cheirar o perfume e dinéeras reconhecer estaroma entre outros que vou te dar. Em seguida dara
alvejante, etc... Este devera identificar, entre outros qual foi o primeiro, etc.

TOCAR O CEGO

IDADE: Todas

OBJ. ESP.: Desenvolvimep&rspectivo

LOCAL: Alivre, saldo

Formacéo: circulo

Organizagédo:lanos sentados em circulo. Ao centro, um colega de olhos vendados

Execuc¢édo: um colega do circulo se levantara, tocara o ceguinho e se sentar4 novamente. Pelos movimentos feitos, o&edoviehtarquem o tocou.

COM QUEM ESTARA A BOLA?

IDADE: 9 anos

OBJ. ESP.: Atencao, perspicacia

MATERIAL: Bola

LOCAL: Patio, gramado

Formacdo: circulo

Organizagédo: alunos em circulo, pernas cruzadas, um aluno sentado no centro com olhos vendados

Execucédo: os companheiros passam a bola entre si e ao sinal do prafelssaras méos para tras escondendo a bola. O aluno que esta no centro, abre os olhos
e aponta aquele que imagina estar com a bola. Se errar repete o jogo.

GARRAFA MAGICA

IDADE: 8 anos em diante

OBJ. ESP.: Desenvolver a imaginagao

MATERIAL: Uma garrafa

LOCAL: Sala, patio

Formacéo: circulo

Organizacédo: os alunos em circulo, o professor no centro

Execugéo: o professor gira a garrafa no solo e quando esta parar apontard na direcdo de um aluno. Este devera ir pare exeeottar uma tarefa
determinada péa turma ou professor.

COMER A MACA

IDADE: 9 anos em diante

OBJ. ESP.: Controle Emocional
MATERIAL: Maga

LOCAL: Quadra, patio
Formacao: fileiras



Organizagéo: em fileiras, tendo na frente das mesmas, macas penduradas
Execucgéo: ao sinal procurar morder agaaue lhe corresponde, sem segisadentro de um tempo determinado. Vencera a fileira que obtiver maior niumero
de pontos, por mordida, ou que morder a maga primeiro, ou ainda 0 que comer a maga primeiro.

O CACHORRO E O OSSO

IDADE: 7 anos

OBJ. ESP.:éxicéo, audigao

MATERIAL: Qualquer objeto

LOCAL: patio, gramado

Formacdo: circulo

Organizag&o: os alunos em circulos. Um sentado ao centro tendo olhos vendados, que sera o cachorro. Perto de si haSdiZumab 2 a4 2 ¢

Execucéo: dado o sinal, o professaticara um dos alunos no circulo que tentara cautelosamente pegar o osso. Percebendo o ruido, o cachorro latira e indicara o
lado do ruido. Ao acertar a diregdo o professor indicara outro aluno. Se um conseguir e ndo for adivinhado se tira asergadasvinhar.

O MICO

IDADE: 7 anos em diante

OBJ. ESP.: Atengao, agilidade

MATERIAL: Bolas

LOCAL: Quadra, gramado, patio

Formacéo: circulo
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Execucdo: ao sinal de inicio, os alunos que tem a bola passam colega da esquerda, o qual rapidamente faz 0 mesmo e assim sucessivamente. As bolas sédo
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Quem deixar cais a bola deve recup&&ozinho e voltar ao seu lugar para recomecar a pass@ada vez que o mico € apanhado interrorapesa brincadeira

e o aluno que permitir ficara no centro atérssubstituido.

ESTALINHO

OBJ. ESP.: Coordenacao motora, ritmo, atencéo

LOCAL: Ar livre e sala

Formacéo: circulo
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vez na méo direita e outra esquerda.

Execugéo: um aluno ao estalar os dedos da méo direita diz seu nimero e ao estalar da méo esquerda, chama um nimercecterespondompanheiro.

Aquele que for chamado continuara o jogo dizendo o seu nimettamando outro. Quem errar e quem chamar o nimero que j& saiu, também ira sair.

ELEFANTE VOA?

IDADE: 7 anos

OBJ. ESP.: Atengdo

LOCAL: Sala, quadra

Formacéo: circulo

Organizacao: alunos em circulo

Execuc¢édo: o professor pergunta se determinados bichaswv&@e voam, os alunos deverdo responder: voa e fazerem gestos com os bragos. Ex.: Galinha voa?
Péassaro voa? Elefante voa? O aluno que cometer algum engano pagara prenda no final.

JOGO DO PUM

IDADE: Todas

OBJ. ESP.: Atencéo e pronta rea¢éo

LOCAL: Ar livre sala

Formacéo: circulos

Organizagéo: alunos em circulos na posi¢éo sentados

Execugéo: os alunos numeransgle seguidamente, mas chegando ao numero 7 devera dizer: PUM, substitisin@ aluno que demorar em falar ou néo
substituir o nimero por Pum deis@o jogo toda vez que errar. O jogo € renumerado pelo aluno colocado a sua direita.

DESCOBRIR O QUE ESTA MUDADO

IDADE: Todas

OBJ. ESP.: Memoria, perspicacia, observacédo

LOCAL: Ar livre e sala

Formacdo: circulos

Organizacao: pedse a um aluno que deblocal e fase algumas modificacdes

Execucédo: quando o aluno voltar o grupo comegara a contar aumentando ou diminuindo a intensidade do canto a medida gpeogimaeu afasta do que
mudou.

Al VAI O GANSO

IDADE: 7 anos em diante

OBJ. ESP.: Deseiwar os sentidos, memoria

LOCAL: Patio e quadra

Formagao: fileira
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... ah... 0 ganso. A pergunta &aepetida e assim sucessivamente. Assim eseréodas as fileiras.

JOGO DO LIMAO



IDADE: 6 anos em diante

OBJ. ESP.: Ritmo, Atencéo

MATERIAL: Limé&o

LOCAL: Quadra, pétio, sala, gramado

Formacéo: circulo

Organizacéo: alunos sentados em circulo, tendoposse de um liméo

Execucgéo: os alunos iniciardo a brincadeira cantando: Meu lim&o, meu limoeiro... a0 mesmo tempo passando o limao adsocfifelgasa cangado, o aluno
que estiver de posse do limao sera eliminado.

JOGO DA MEMORIA

IDADE: Todas

OBJ. BS: Memdria, tato

MATERIAL: Lapis, grampos, moedas, giz, etc

Formacéo: em pé, formando um circulo, méos para tras

Execucdo: o recreador entregara para um aluno um objeto apds outro para ser passado adiante. Apds serem passados teidss wslabjse s#ardo e
rapidamente escreverdo o nome dos objetos que passarem pelas suas maos. Vencera quem escrever mais nomes dos objefop@chetenmbinado.

BOM DIA

IDADE: 7 anos em diante

SEXO: Ambos

OBJ. ESP.: Educagéo dos sentidos

MATERIAL: Lenco

LOCAL: Quira ou patio

Formacdo: circulos

Organizacéao: alunos em pé em circulo. Um no meio com os olhos vendados.

Execucéo: os alunos do circulo caminhardo e sendo um apontado, dird: Bom dia! Se o aluno de olhos vedados identificabkegaztcara de lugaom
este.

CIRCULOS UNIFICADORES

IDADE: Ambos

OBJ. ESP.: Pronta reacéo e atencéo

MATERIAL: Disco, tofitas

LOCAL: Ar livre e saldo

Formacé&o: em circulos de pé

Execugéo: a turma se desloca ao som da musica. Quando esta parar devem formar grupos derBesiordyente determinados. Os que sobrarem ficam
prisioneiros dentro do circulo. Termina quando fica somente um prisioneiro no circulo.

PERSEGUIR A BOLA

IDADE: Todas

OBJ. ESP.: Astucia, rapidez, agilidade

MATERIAL: Bolas

LOCAL: Ar livre

Formacéo: duasotunas em posigao fundamental. O primeiro de cada equipe com uma bola.

Execuc¢éo: o primeiro de cada coluna langa a bola o mais longe possivel no terreno do fogo. Isto feito, todos deveracac@mfempar a coluna atras da bola
atirada pela coluna cordria. Vencera a coluna que se reformar em primeiro lugar.

CORRER EM CIRCUITO

IDADE: 9 anos

OBJ. ESP.: Iniciacéo desportiva (hand e basquete)

MATERIAL: Bola

LOCAL: Quadra

Formacao: fileiras

Organizacao: 2 fileiras frente a frente formando 2 equipes ARgiBeiro aluno de cada fileiras com uma bola.

Execuc¢éo: ao sinal, o aluno de posse da bola corre em direcdo ao que esta na outra extremidade da fileira. Neste maweagalbdugares. O primeiro fica

tltimo e inicia a passagem da bola ao outro. Quankegar o 1° fica Gltimo e inicia a passagem da bola ao outro. Quando chegar o 1°, a 1° de posse da bola.
Vencera o que executar a tarefa primeiro.

PASSE PASSE

IDADE: 10 anos

SEXO: Ambos

OBJ. ESP.: Habilidade ao passar a bola, destreza, iniciacaoidagparidball e basquete)

MATERIAL: Bolas, arcos

LOCAL: Quadra, patio, gramado

Formacéo: fileiras (alunos em circulos demarcados ou dentro de arcos)

Organizacéo: 2 fileiras frente a frente, separadas por uma certa distancia, formando 2 equipes A elBn®@oide cada equipe serdo destacados para ocupar
um lugar, pouco afastado das extremidades, na luta central que separa as fileiras.

Execucéo: ao sinal, o aluno n° 1 de cada equipe, passara a bola ao n° 2 e este ao 3; 3 ao 4... O ultimo de possergadela, dire¢cdo ao n° 1. neste
momento os demais trocam de lugar e o Ultimo ocupa o lugar do 1°. Ressiciaexercicio, até chegar a posicao inicial. ERROS: sair do lugar ao passar ou receber
a bola, deixar cair a bola, abandonar seu lugar antes qimrho deixe o seu.

DE 5 PASSOS E FUJA



IDADE: 7 anos

SEXO: Ambos

OBJ. ESP.: Orientse no espaco em relacéo a objetos e pessoas

LOCAL: Quadra, patio

Formacéo: grupos de 3

Organizacdao: trés alunos sentados: 1 fugitivo e 2 pegadores

Execucédo: o fugitivtevantarse-a, dara 5 passos e correrd sendo perseguido pelos outros que tentar&otoBacando o perseguido, os 3 sersarao e
reiniciardo a atividade trocando os papéis.

JACO E RAQUEL

IDADE: 9 anos em diante

OBJ. ESP.: Senso de orientacéo, coragenidade auditiva

MATERIAL: Lengo, sininho

LOCAL: Sala, quadra

Formacdo: circulo

Organizacdo: alunos em circulo, méos dadas para limitar o espaco onde 2 companheiros vao correr. Jacé com olhos venzldmsreuRa sininho.

Execucgéo: ao sinal de iniciRaguel correra dentro do circulo soando o sininho. Jaco (levantara) tentardapégaando for apanhada, os dois escolhem os
substitutos.

BOLA DO CACADOR

IDADE: 7 e 9 anos

SEXO: Ambos

OBJ. ESP.: Habilidade motora, rapidez, atengcao

MATERIAL: Bola

LOCALQuadra

Formacdo: livres

Organizacéo: livres na quadra, um aluno de posse da bola serd o cagador vai sair para caga e comega a perseguir pcacwamda bola um colega. O que
for pego, sera o cdo de caca e ajudara o cacador fazendo trocas de @éissefe chegar mais perto da caga. O jogo prosseguira até que todos sejam cagados.

REVEZAMENTO

IDADE: Todas

OBJ. ESP.: Velocidade

MATERIAL: Bastéo de 25m de comprimento

LOCAL: Ar livre

Formagéo: colunas

Organizacéao: 2 colunas frente a frente com maisnemos 10 de distancia, sendo que o primeiro aluno segura um bastao.

Execucgéo: ao sinal, correrdo, descrevendo em circulos pelo campo ao chegar a sua coluna passardo ao companheiro sibastiessaamente. Vencera a
coluna que concluir o exercicioipeiro.

Obs.: os alunos poderéo primeiramente fazer o mesmo em caminhada rapida.

CORRA SEU URSO

IDADE: 7 e 9 anos

OBJ. ESP.: Atencao, rapidez, agilidade

LOCAL: Quadra

Formagao: fileiras a frente de uma linha a 10 metros, a frente deve estar umaoyfrhaluRS O2 &Gl &4X aSNY 2 GdzNB2 £ @
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0 urso estava, sem entretanto, serem pegos. Os que 0 ursa,@ao os ursinhos que auxiliardo o urso pegar.

BOLA AO CENTRO

IDADE: 8 anos em diante

OBJ. ESP.: Agilidade, destreza, reflexo

MATERIAL: Bola

LOCAL: Quadra, gramado

Formacéo: 2 circulos concéntricos

Organizacao: os alunos do circulo central serdo néd @e fora n° 2. Uma bola ao centro

Execuc¢édo: ao sinal, os nimeros 2 correrdo em circulo, e ao chegarem no seu par, passa por entre as pernas do compatamipegatea bola. O que
conseguir recebera 5 pontos e trocara de lugar.

BOLA AOS 4 CANTOS

IDADE: 7 a 9 anos

OBJ. ESP.: Habilidade motora, espirito de equipe, reflexo

MATERIAL: Bola de ténigreferencialmente

LOCAL: Quadra

Formacé&o: 2 colunas

Organizag&o: 2 alunos de cada equipe nos cantos da quadra

Execucéo: ao sinal, o professor dara a partidaentro da quadra atirando bola ao alto; abre dois adversério. Trocardo de passes entre seus companheiros que
estdo espalhados na quadra. Contara pontos cada vez que a bola chegar as méos dos companheiros.

DANGCA DAS CADEIRAS
IDADE: Todas

OBJ. ESP.: Atgdo, agilidade
MATERIAL: Cadeira, tefias
LOCAL: Ar livre, salao



Formacéo: cadeiras em fileiras aos pares, umas de costas para as outras

Organizag&o: o numero de cadeiras serd a menos do que o nimero de participantes

Execucdo: ao som da musica, os efinontornardo as cadeiras. Quando esta parar, todos procurardo sent@r que sobrar saira fora e retsa uma cadeira.
Vencera o Ultimo a sentar.

CROQUETE

IDADE: 8 anos em diante

OBJ. ESP.: Agilidade, destreza, atengéo

LOCAL: Quadra, gramado

Formac&o2 colunas

Organizagéo: duas colunas frente a frente nas extremidades da quadra sendo equipe A e B. entre as colunas estardo aispostde §rande afastamento
lateral.

Execucdo: ao sinal, o 1° alunos de cada equipe devera passar entre as peomspamheiro descrevendo um zgg. Voltardo a coluna saindo o seguinte.
Vencera a equipe que completar a tarefa em primeiro lugar.

MUDANCA TRIPLICE

IDADE: 7 anos em diante

OBJ. ESP.: Equilibrio, destreza e reflexo

LOCAL: Quadra

Formacéo: circulo

Organizgao: os alunos numerados de 3 em 3, ficando um sozinho no centro do circulo.

Execucdo: ao sinal, ele dird um dos trés nameros (1, 2, 3) e todos os alunos correspondentes ao n°® chamado deverdodameéatgapn ao outro. O aluno
do centro durante essa ndanga devera ocupar um dos lugares. Aquele que ndo chegar ao lugar, sobra e ird ao centro.

NOME: FUTEBOL COM AS MAO

IDADE: 10 anos

SEXO: Ambos

OBJ. ESP.: Melhorar o trabalho de braco e o trabalho central do-talho( respeitar regras e leis

MATERIA: Bola

LOCAL: Quadra

Formacéo: livre 2 equipes

Organizacéo: livre o professor ao centro fara, bola ao alto.

Execucgédo: cada equipe procurard somente tocando, fazendo gol. Ndo poderdo agarrar e nem conduzir. O jogo sera sempurecodiexaomado. ¥ncera a
equipe que fizer o maior nimero de gols.

CORRER EM COLUNA

IDADE: 7 anos em diante

OBJ. ESP.: Habilidade de correr em grupo, agilidade, rapidez

LOCAL: Quadra, patio

Formagcéo: colunas

Organizacao: 2 colunas a frente de uma linha de partida, nggmsentados
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vencedora a coluna que primeiro estiver na posicédo inicial sentada em siléncio.

APANHA&R O LENCO

IDADE: 7 anos em diante

OBJ. ESP.: Agilidade, destreza

MATERIAL: Lenco

LOCAL: Quadra

Formacao: fileiras

Organizacao: duas fileiras numeradas frente a frente, separadas mais ou menos 10 metros

Execuc¢édo: o professor chamara um nimero. Os alunagssmondentes ao nimero chamado deverédo correr ao centro, tentando levar o lenco consigo. Se o
adversario ndo o tocar, sua equipe terd dois pontos, se for tocado, terdo somente 1 ponto. Vencera a equipe que obtiveimesmme pontos em
determinado temp ou quem chegar a um determinado no primeiro.

CORRIDA DE DUPLAS

IDADE: Ambos

OBJ. ESP.: Rapidez, agilidade

MATERIAL: Bolas

LOCAL: Ar livre

Formacéo: colunas

Organizagdo: uma bola colocada a frente de cada coluna distante 7 m, alunos atras da lintidale par

Execucéo: o 1° aluno de cada fila, ao sinal, corre em torno da bola, volta ao seu lugar, toma o 2° pela méo, correm ezdboslarhola e retorna ao ponto de
partida. O 1° se coloca a retaguarda de sua coluna enquanto o 2° toma o 3° pela méiodepetpercurso. Até que todos tenham corrido 2 a 2. vencera a
equipe que completar o percurso em 1° lugar.

COMPANHEIROS AGEIS

IDADE: 10 anos

OBJ. ESP.: Rapidez e agilidade

LOCAL: Quadra, gramado

Formacdo: circulos

Organizacéo: circulo A e B a uns 3 aefres de distancia um do outro. Alunos de méaos dadas (de cada circulo). Os alunos do circulo A terdo seu par no circulo B,



e viceversa.
Execucéo: os alunos de méos dadas se deslocardo saltando. Ao sinal os dois circulos se dissolvem a cada alusepmaueaambos tomam posicéo de
cocoras. O Ultimo par a se encontrar pagara prenda.

IDENTIFICAR OS GRUPOS

IDADE: 6 anos em diante

OBJ. ESP.: Rapidez, percepgao, rapida reacéo, atencao

LOCAL: Ar livre

Formacéo: livre

Organizacdao: dizer ao ouvido de caoia, 0 nome de um animal

Execucgéo: ao sinal, os do mesmo grupo se identificardo por meio de vozes do respectivo animal.

QUEM ANDARA MAIS DEPRESSA?

IDADE: 10 anos

OBJ. ESP.: Destreza e rapidez

LOCAL: Patio ou quadra

Formacéo: colunas

Organizagéo: 2 colunagntadas atrds de uma linha demarcada, a um metro de distancia uma da outra.

Execucéo: quando o professor disser o nome de um objeto ou local, os alunos se levantardo e caminhardo rapido (maaghacati@ticcom a mao o que foi
pedido e voltardo a pasdo inicial.

CASA DO CACHORRO

IDADE: 8 anos

OBJ. ESP.: Rapidez e atencéo

Formacdo: circulos

Organizacéo: alunos formando 2 circulos concéntricos, sendo o de fora com um aluno a mais. Os circulos andardo emtsfido con

Execucgédo: ao sinal os doiscaios param, os alunos afastam as pernas e os de tras colocam a cabega entre as pernas dos que estédo a sua frentee O aluno g
sobrar pagara prenda no final.

CABECA PEGA RABO

IDADE: 8 anos

OBJ. ESP.: Perspicéacia

LOCAL: Patio

Formagéo: colunas

Organizacéode pé, 2 ou mais colunas, segurando na cintura do colega da frente

Execucgédo: ao sinal os primeiros alunos das colunas tentardo pegar o Ultimo (rabo) e estes ndo permitirdo se esquivaoderad&arnebentar as colunas.
Vencera a coluna que conseguagar o rabo, por ultimo.

PISCAR

IDADE: 9 anos em diante

OBJ. ESP.: Habilidade de comurseaatravés de sinais, aten¢do, rapidez de reagao

MATERIAL: Cadeiras

Formacéo: circulo

Organizagdo: disp8ge varias cadeiras em circulos, em cada uma, ssniam #uno. Atrds de cada cadeira fica outro colega, tendo as mdos no encosto da
mesma

Execucéo: ao sinal, o aluno sem companheiro piscara a um dos sentados que tentardo mudar para a cadeira do que pispruseegndopedida sua saida, se
for tocada nos omios. Se abandonar a cadeira, a brincadeira prosseguira.

COCADA

IDADE: Todas

OBJ. ESP.: Habilidade manual, reflexo, espirito de equipe

MATERIAL: Faixas, bolas

LOCAL: Quadra, gramado

Formacéo: 2 circulos concéntricos

Organizacao: 2 a 2 frente, sendo 2 alsigie posse da bola

Execucgéo: passar a bola em-zigy aos companheiros de sua equipe. Ao chegar ao ponto de partida marca um ponto. (Seimedois circulos, intercalase
de forma que os n° pares figuem dentro e os impares fora, pessabola aos copanheiros de equipe).

BATATA QUENTE

IDADE: 7 anos em diante

OBJ. ESP.: Rapidez de movimentos, visdo

MATERIAL: Lenco

LOCAL: Quadra, patio, sala

Formacéo: circulo

Organizag&o: dde n6 em um lengo que passa a ser a batata quente ao outro. Os alunos sergamcirculo, ficando um em pé ao centro.

Execucgédo: ao sinal, o aluno do circulo atira a batata quente ao outro e assim sucessivamente. Enquanto o fazem compalezapmssivel, o do centro
procurara apanhda. Se conseguir trocara de lugar com o algoe arremessou.

BOLA CRUZADA

IDADE: 7 a 9 anos

OBJ. ESP.: Habilidade motora, espirito de equipe, reflexo.
MATERIAL: Faixas e Medicine Ball (bola pesada)



LOCAL: Pétio, quadra

Formacao: fileiras

Organizacéo: 2 a 2 frente a frente. Os adversario de ugiafiie intercalam na fileira do outro.

Execucéo: ao sinal passa a bola enzagpara os companheiros da outra fileira. A bola vai e volta. Ao chegar ao ponto de partida marca um ponto de partida.
Vencera a equipe que tiver maior n° de pontos dentro detempo determinado.

PROCURA UM PAR

IDADE: 8 anos

OBJ. ESP.: Atencao e agilidade

LOCAL: Quadra e gramado

Formacéo: circulos concéntricos

Execucdo: dois circulos concéntricos sendo que os alunos do centro correrdo para direita e os de fora correr@sgparda O circulo do interior tera um
aluno a menos que o circulo de fora e dardo as méos. O que sobrar pagara a prenda.

ENGANAR, LANCAR

IDADE: Mais ou menos 9 anos

OBJ. ESP.: Atengao e concentragao

MATERIAL: Bola

LOCAL: Quadra e patio

Formacéo: semtirculo

Organizagédo: os alunos em secficulo com os bracos cruzados um deles ocupa o centro e fica com a bola.

Execucdo: ao sinal, o aluno do centro atira a bola para um companheiro. Este dever&lapams se for apenas engano, ndo podera descruzarag®s.
Segurando a bola, devokeeao centro, podendo também iluth. O aluno que deixar cair a bola, ou descruzar os bracos, ocupara o Ultimo lugar. Quando o aluno
do centro errar, sera substituido pelo primeiro do serinculo.

CARA COM CARA

IDADE: &nos em diante

OBJ. ESP.: Sociabilidade entre os colegas, rapidez de reacgéo, reflexdo

LOCAL: Patio, quadra

Formacéo: circulos concéntricos

Organizagéo: alunos em circulos, 2 a 2 um no meio

Execucdo: o aluno do centro dird: cara a cara, ombro com ombrigfoem frente, costa com costa... trocar. Os alunos aos pares executardo a ordem dada no
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AVIAO PEGADOR

IDADE: &nos em diante

SEXO: Ambos

OBJ. ESP.: Equilibrio, poder ativo, imitagao

LOCAL: Quadra e gramado

Formacéo: livre

Organizacao: os alunos livremente na quadra. Um deles sera o pegador e tomara a posicéo de bragos elevados lateralnuenteawidta.

Execgdo: ao sinal o aluno pegador devera tocar os companheiros e estes para evitarem ser pegos, ficardo em um s6 pé comlasmbdag;zteralmente.

A BOLA DO GUARDA

IDADE: 8 anos em diante

OBJ. ESP.: Agilidade, rapidez

MATERIAL: Bola

LOCAL: Quadra

Formago: circulo

Organizagédo: alunos em circulos um ao centro com a bola

Execuc¢édo: ao sinal, o0 que esté no centro, atira a bola para um do circulo que rapidamente deve colocar a bola no ceatrses gicalgo. Se conseguir pega
lo, passara ao centro e retiara o jogo. Correr apenas dentro do circulo.

JOGO DOS SOCIOS

IDADE: 9 em diante

OBJ. ESP.: Sincronizagdo de movimentos, atencéo, observagao de ordens

MATERIAL: Saquinho de areia

LOCAL: Patio, gramado

Formacdo: duas fileiras frente a frente, 2 m (eantk) de disténcia, todos munidos de saquinhos de areia. Os alunos que se defrontam s&o sdécios.
Organizacao:

Execucéo: ao sinal, deverdo trocar jogando os saquinhos, obedecendo as ordens dadas: com uma méo, com duas, direita €eagderdm dos s@d
deixar cair no chéo o objeto arremessado, os dois terdo que sair do jogo. Ganhara os que estiverem na linha, no fimedeimaddetempo.

MARCHA DOS JORNAIS

IDADE: 7 anos em diante

OBJ. ESP.: Flexibilidade, coordenagéo de movimentos

MATERIAL: Folhds jornal

LOCAL: Quadra, patio, gramado

Formacao: fileiras

Organizagéo: em fileiras sobre a linha de partida, munidos de 2 folhas de jornal, pisando sobre uma e segurando aleldara.liRheade partida, troese a de
chegada a 10 m aproximadamenta primeira.

Execucdo: ao sinal, os alunos colocam no chéo a sua frente a fila de jornal que seguram e passam sobre ela. Em seguidaf@paniize ficou atras e



colocamna a sua frente e repetem a agao anterior. Assim prossegue 0 jogo passando alteensel sobre uma folha e outra até o fim do percurso. Vencera o
aluno que atingir a linha de chegada em primeiro lugar.

BOLA FUGITIVA

IDADE: 7 anos em diante

OBJ. ESP.: Rapida reagéo

MATERIAL: Bola

LOCAL: Gramado, patio

Formacdo: circulo

Organizacéo: emirculos de pernas afastadas e maos nos joelhos, tendo posse de bola

Execucgéo: ao sinal, o aluno do centro jogara a bola a um dos companheiros fazendo com que passe por entre as pernasa fsigetin com as maos a
passagem da bola. Se a bola passste aluno saira do circulo.

TRANSMITIR O RECADO

IDADE: Todas

OBJ. ESP.: Decifrar enigmas, astlcia

Formacéo: 3 fileiras

Organizacgéo: 2 fileiras frente a frente, uma em cada extremidade do gramado, formando a equipe A. Entre as mesmas, em dieitas, a equipe B. o
professor dar4 um enigma a uma das fileiras da equipe A. Estes todos (A1) saber&o o provérbio

Execucgéo: ao sinal a fileira Al tentara transmitir a A2 o provérbio sendo impedida pela equipe B.

BOLA AO CIRCULO

IDADE: 7 anos em diante

OBJESP.: Agilidade, honestidade, rapidez de reagao

MATERIAL: Bolas

LOCAL: Quadra e patio

Formacéo: Circulos

Organizacéo: dois circulos distantes 3 m um do outro. Sera designado um aluno em cada circulo para serem os iniciaptestalido@s mesmos conbala
na mao

Execucgéo: ao sinal, os alunos iniciantes passardo a bola ao colega da esquerda que dara prosseguimento aos passosolQuaremmanovamente ao
iniciante sera marcado um ponto: Vencera o circulo que primeiro fizer 10 pontos.




Dinamicas em Grupd
01- A PALAVRA DE DEUSEQTRANSFORMA

Objetivo: Fazer o grupo refletir de que forma assimilamos a PALAVRA DE DEUS em nossas vidas.
Material: uma bolinha de is@p, um giz, um vidrinho de remédio vazio, uma esponja e uma vasilha com agua.

Descrigao Primeiro se explica que a agua é a palavra de Deus e que 0 objeto somos nés, depois se coloca a agua na vasilhargdlyénisapor, apos ver
0 que ocorre conw isopor, mergulhar o giz, depois a vidro de remédio e por Ultimo a esponja. Explicar que a agua é a Palavra de Detssesomobjnés. Dé
um objeto para cada pessoa.

Colocar 1° a bolinha de isopor na agua. Refletir: o isopor ndo afunda e nemehsagua. Como nds absorvemos a Palavra de Deus? Somos também
impermedaveis?

Mergulhar o giz na agua. Refletir: o giz retém a agua s6 para si, sem repartir. E n6s?

Encher de agua o vidrinho de remédio. Despejar toda a agua que ele se encheu. Reitititho tinha agua so6 para passar para os outros, mas sem guardar
nada para si mesmo. E nés ?

Mergulhar a esponja e espremer a agua. Refletir: a esponja absorve bem a agua e mesmo espremendo ela continua molhada.



02- A TROCA DE UM SEGRED

Participartes: 15 a 30 pessoas

TempoEstimado 45 min.

Modalidade Problemas Pessoais.

Objetivo: Fortalecer o espirito de amizade entre os membros do grupo.

Material: Lapis e papel para os integrantes.

Descrigdo O coordenador distribui um pedago de papel e um |gais cada integrante que devera escrever algum problema, angustia ou dificuldade por que
esta passando e ndo consegue expressar oralmente -8recomendar que os papéis ndo sejam identificados a ndo ser que o integrante assim desejar. Os
papéis devemer dobrados de modo semelhante e colocados em um recipiente no centro do grupo. O coordenador distribui os papéis ale@tenames
integrantes. Neste ponto, cada integrante deve analisar o problema recebido como se fosse seu e procurar defamiagualia solugdo para 0 mesmo. Apos
certo intervalo de tempo, definido pelo coordenador, cada integrante deve explicar para o grupo em primeira pessoa o peaieleicae solu¢éo que seria
utilizada para o mesmo. Esta etapa deve ser realizada corarttesteriedade ndo sendo admitidos quaisquer comentarios ou perguntas. Em seguida é aberto o
debate com relagédo aos problemas colocados e as solugdes apresentadas.

Possiveis questionamentos:

- Como vocé se sentiu ao descrever o problema?

- Como se sentiao explicar o problema de um outro?

- Como se sentiu quando o seu problema foi relatado por outro?

- No seu entender, o outro compreendeu seu problema?

- Conseguiu pése na sua situagdo?

- Vocé sentiu que compreendeu o problema da outra pessoa?

- Como voé se sentiu em relagdo aos outros membros do grupo?

- Mudaram seus sentimentos em relagéo aos outros, como consequéncia da dinamica?

03-AFETO

Participantes 7 a 30 pessoas

TempoEstimado: 20 minutos

Modalidade Demonstragdo de Afeto.

Objetivo: Exercitamanifestagdes de carinho e afeto.

Material: Um bichinho de pellcia.

Descrigdo Apds explicar o objetivo, o coordenador pede para que todos formem um circulo e passa entre eles o bichinho de ppiatieadmintegrante
deve demonstrar concretamente s&sentimento (carinho, afago, etc.). Dese ficar atento a manifesta¢des verbais dos integrantes. Apos a experiéncia, 0s
integrantes sdo convidados a fazer o mesmo gesto de carinho no integrante da direita. Por Ultirrse debeter sobre as reagGes dotegrantes com relagédo
a sentimentos de carinho, medo e inibi¢&o que tiveram.

04- VARINHAS QUE NAO @AM

Material: Um feixe de 16 varinhas (pode usar palitos de churrasco)
Utilidade pastoral: Unido do grupo. A fé como for¢a que pode agregare dair resisténcia as pessoas.

1. Pedir que um dos participantes pegue uma das varinhas e a quebre. (o que fara faciimente).

2. Pedir que outro participante quebre cinco varinhas juntas num so feixe (serd um pouco mais dificil).

3. Pedir que outro particgnte, quebre todas as varinhas que restaram, se ndo conseguir, podera chamar uma outra pessoa phra ajuda
4. Pedir que todos os participantes falem sobre o que observaram e concluiram.

5. Terminar com uma reflexao sobre a importancia de estarmos unidos.

05- DINAMICA DA BALA

Participantes 7 a 15 pessoas

TempoEstimado 30 minutos

Modalidade Avaliagéo dos Integrantes.

Objetivo: Abordar pontos positivos e negativos individuais dos integrantes do grupo.

Material: Balas de cereja (com sabor azedo) e bonstna propor¢éo de uma de cada tipo para cada integrante do grupo.

ObservagdesNada impede que o nimero de balas e bombons seja aumentado ou que os mesmos sejam novamente utilizados durante apliaamdica,
coordenador. Esta dinamica é mais indicpdsa grupos homogéneos em termos de lagos de amizade.

Descricdo: O coordenador deve distribuir as balas e bombons para os integrantes do grupo. Cada integrante devesidtrieguinte modo:

- O bombom é dado a uma pessoa que tenha feito algo positixe tenha chamado a atencéo do integrante.

- A bala azeda é dado a uma pessoa que tenha agido de maneira que tenha entristecido a pessoa que deu a bala ou algwssaaoutra pe

A distribuicdo ndo deve apresentar nenhuma ordem em especial, sendo totalesgpatanea. Uma bala ou bombom pode ser dado a alguém que ja tenha
recebido outra do mesmo tipo. Os integrantes podem dar balas ou bombons para si préprios. A apresentacéo correspondesi@zasdadeve ser feita com
sinceridade, mas também com mugansibilidade para que a pessoa, sem ser ofendida, possa rever algumas de suas agoes.

06- SEMEANDO A AMIZADE

Participantes 7 a 15 pessoas

TempoEstimado 30 minutos

Modalidade Amizade.

Objetivo: Lancar boas semente aos amigos.

Material: Trés vasos,spinhos, pedras, flores e gréos de feijao.



DescricdoAntes da execuc¢do da dinamica, deeerealizar a leitura do Evangelho de S&o Mateus, capitulo 13, versiculos de 1 a 9. Os espinhos, as pedras e as
flores devem estar colocados cada qual em um vaseetiife. Os vasos devem estar colocados em um local visivel a todos os integrantes. Nesta dinamica, cada
vaso representa um coragao, enquanto que graos de feijao, representam as sementes descritas na leitura preliminar. &mfgraate deve semear um

vaso, que simboliza uma pessoa que deseje ajudar, devendo explicar o porqué de sua deciss® defidie que as pessoas citadas sejam outros integrantes ou
qualquer pessoa. Além disso, se o tempo permitir, psel@tilizar mais que uma semente por inagte.

07- PRESENTE DE AMIGO

Participantes 10 a 30 pessoas

TempoEstimado 30 minutos

Modalidade Avaliagéo dos Integrantes

Objetivo: Enaltecer qualidades dos integrantes do grupo.

Material: Lapis e papel para os integrantes

Descrigdo O coordenador dide o grupo em subgrupos de quatro a seis integrantes e, em seguida, expde o seguinte: "Muitas vezes apreciamos mais um
presente pequeno do que um grande. Muitas vezes ficamos preocupados por ndo sermos capazes de realizar coisas grayafesaenosig fazer coisas
menores, embora de grande significado. Na experiéncia que segue, seremos capazes de dar um pequeno presente de alggnis ipgegrantes do grupo.”
Prosseguindo, o coordenador convida os integrantes para que escrevam mensagens@astmtegrantes de seu subgrupo. As mensagens devem ser da
seguinte forma:

- Provocar sentimentos positivos no destinatario com relagéo a si mesmo;

- Ser mais especificas, descrevendo detalhes proprios da pessoa ao invés de caracteristicas mués; genéric

- Indicar os pontos positivos da pessoa dentro do contexto do grupo;

- Ser na primeira pessoa,;

- Ser sinceras;

- Podem ser ou ndo assinadas, de acordo com a vontade do remetente.

As mensagens sédo dobradas e o nome do destinatario é colocado do lfata.déntdo elas sédo recolhidas e entregues aos destinatarios. Depois que todos
tiverem lido as mensagens, segse a conclusédo da dinamica com um debate sobre as reagdes dos integrantes

08-A VIAGEM

Objetivo: Definir as prioridades pessoais.

Material: Papel e caneta para cada integrante.

Descrigdo O coordenador pede para que cada pessoa escreva cinco sonhos pessoais de cada um. E comega a dizer: Lembrando qssesse rsusga
bagagem de uma viagem muito especial, a viagem da nossa vida, peraasutro pais, numa longa jornada.

Com nossos sonhos em maos e saindo de casa temos nossa primeira dificuldade, nem todos os nosso sonhos cabem no nasdegae, @sisim temos que
abandonar um. Qual deles seria?

Seguindo viagem, nosso carro queelertemos que seguir a pé, mas devido ao peso das nossas bagagens temos que deixar outra de lado, ficando somente com
trés. Qual sonho foi abandonado?

Em nossa caminhada nos deparamos com um cachorro que comega a corre atras de nés para nos atapadexmasescapar de uma mordida temos que
deixar outro sonho, ficando com dois sonhos. Qual sonho ficou para tras?

Ap6s um caminho tortuoso até a entrada no outro pais, encontramos uma alfandega onde somos barrados e temos que seguatsnraeTe malagual
sonho deixamos? Qual 0 nosso maior sonho que nunca abandonamos?

Para o plenario:

O carro cheio representa a nossa familia e ou amigos que nos fazem desistir de alguns sonhos. O peso das malas repipsemieqodl tentamos realizar
esse sonho qeipelo cansaco desistimos.

O cachorro tem conotacéo de perseguigdo, assim como Jesus disse que seus discipulos seriam perseguidos, isso € ume finalfivagi a alfandega que
significa a porta dos céus, nossa Ultima passagem antes de assumiiams@nho para nossa vida inteira.

Qual hora foi mais dificil para abandonar um sonho?

O que me motiva durante as dificuldades?

Que retribuicdo devo esperar se seguir corretamente todos 0s meus passos nesta viagem?

qual a retribuicdo que Deus deu para fim

09-A MACA

Objetivo: Avaliar nossos lagos de amizade

Material: papel e caneta para cada um

Descrigao Primeiro se |é o texto base do evangelho: a cura do paralitico que é levado pelos seus amigos2@. &/, 27:12; Mt 9,18). Assim coordenador
distribui a folha e caneta para todos, e pede para que cada um desenhe uma maca em sua folha. e na ponta de cada bradevaadaarever o nome de um
amigo que nos levaria a Jesus. Depois pelpara desenhar outra maca e no meio dela colocar o n@midtro amigos que levariamos para Jesus.

Plenaria

Assumimos nossa condi¢&o de amigo de levar nossos amigos até Jesus?

Existem quatro amigos verdadeiros que se tenham comprometido a supngaempre?

Conto incondicionalmente com quatro pessoas parquess eu Sou mais importante de o que qualquer coisa?

Tenho quatro pessoas que me levantam, se caio, e corrigem, se erro, que me animam quando desanimo?

Tenho quatro confidentes, aos quais posso compartilhar minhas lutas, éxitos, fracassos e tenta¢des?

Exstem quatro pessoas com quem eu ndo divido um trabalho e sim uma vida?

Posso contar com quatro amigos verdadeiros, que ndo me abandonariam nos momentos dificeis, pois ndo me amam pelo gsiepielcogueasou?
Sou incondicional de quatro pessoas?

Ha quatro pessoas que podem tocar na porta da minha casa a qualquer hora?

Ha quatro pessoas que, em dificuldades econdmicas, recorreriam a mim?



H& quatro pessoas que sabem serem mais importantes para mim, que meu trabalho, descanso ou planos?
No trecho do evanglho observamos alguma coisas como?

- Lugar onde uns necessitam ajuda e outros prestam o Servigo necessario.

- O ambiente de amor, onde 0s amigos carregam o mais necessitado que ndo pode caminhar por si mesmo.
- Os amigos se comprometem a ir juntos a Jesosduzindo o enfermo para que seja curado por ele.

- Deixarse servir pelos irmaos

- Uma vez curado, carregar o peso da responsabilidade.

10- JUVENTUDE E COMUNDE®

Objetivo: Criar comunicacéo fraterna e madura.

Desenvolvimento distribuir aos partipantes papel e convidibs a fazer um desenho de um homem e uma mulher.
Anotar nafigura:

Diante dos olhos: as coisas que viu e mais 0 impressionaram.

Diante da boca: 3 expressdes (palavras, atitudes) dos quais se arrependeu ao longo da sua vida.
Diante dh cabeca: 3 ideias das quais néo abre méo.

Diante do coragéo: 3 grandes amores.

Diante das méaos: a¢des inesqueciveis que realizou.

Diante dos pés: piores enroscadas em gque se meteu.

Colocar em plenéario

- Foi facil ou dificil esta comunicacéo? Porque?

- Esk exercicio € uma ajuda? Em que sentido?

- Em qual anotagao sentiu mais dificuldade? Por que?

- Este exercicio pode favorecer o didlogo entre as pessoas e o conhecimento de si mesmo? Por que?
lluminag&o biblicaMarcos 7, 3237

11- JOGO COMUNITARIO

Objetivo: Descontrair e ao mesmo tempo ajudar a memorizar o nome dos outros participantes.
Material: uma flor.

Desenvolvimento os participantes sentarse em circulo e o animador tem uma flor na méo. Diz para a pessoa que esta a sua esquerda : serthoomédia
pessoa), receba esta flor que o senhor...(diz 0 nome da pessoa da direita) Ihe enviou...

E entrega a flor. A pessoa seguinte deve fazer a mesma coisa. Quem trocar ou esquecer algum nome, passara a ser chhamaddepaio bicho. Por
exemplo, gto. Quando tiverem que se referir a ele, os seus vizinhos, em vez de dizerem seu nome, deveio pe&@me do bicho.

O animador deve ficar atento e ndo deixar os participantes entediados. Quanto mais rapido se faz a entrega da flor atei® drego jogo.

12- JOGOS DE BILHETES

Participantes 7 a 20 pessoas

TempoEstimado 20 minutos

Modalidade Comunicagao.

Objetivo: Exercitar a comunicacéo entre os integrantes e identificar seus fatores.

Material: Pedacos de papel com mensagens e fita adesiva

Descrigao Os integrantes devem ser dispostos em um circulo, lado a lado, voltados para o lado de dentro do mesmo. O coordergddadesas costas de
cada integrante um cartdo com uma frase diferente. Terminado o processo inicial, os integraetescifeular pela sala, ler os bilhetes dos colegas e atendé
los, sem dizer o que estéa escrito no bilhete. Todos devem atender ao maior nimero possivel de bilhetes. Ap6s algum ¢sndeeetodvoltar a posicéo
original, e cada integrante deve tentar adivar o que esta escrito em seu bilhete. Entdo cada integrante deve dizer o que esta escrito em suas costas e as razoes
por que chegou a esta conclusdo. Caso néo tenha descoberto, os outros integrantes devetio @oxilidicas. O que facilitou ou dificuta descoberta das
mensagens? Como esta dindmica se reproduz no cotidiano? Sugestdes de bilhetes:

- Em quem voto para presidente?

- Como se faz arroz?

- Sugira um nome para meu bebé?

- Sugira um filme para eu ver?

- Briguei com a sogra, o que fazer?

- Cante uma masica para mim?

- Gosto quando me aplaudem.

- Sou muito carente. Me dé um apoio.

- Tenho piolhos. Me ajude!

- Estou com fome. Me console!

- Dance comigo.

- Estou com falta de ar. Me leve a janela.

- Me descreva um jacaré.

- Me ensine a pular

- Tem uma barata em minhas costas!

- Dobre a minha manga.

- Leia a minha sorte.

- Quanto eu peso?

- Estou dormindo, me acorde!

- Me cumprimente.

- Meu sapato esta apertado. Me ajude.

- Quantos anos vocé me da?



- Quero um telefone. Que fago?

- Me eloge.

- O que faz o sindico de um prédio?

- Sou s@sia de quem?

- Como conquistar um homem?

- Veja se estou com febre.

- Chore no meu ombro.

- Estou de aniversario, quero meu presente.
- Sorria para mim.

- Me faca uma careta?

13- EXPLOSAO DO COORDEGR

Objetivo: criar impacto nos participantes do grupo através de uma dramatizacéo exagerada, a fim de sentir melhor as rea¢deisldos. indiv

Tamanho 30 pessoas

Tempa 10 minutos

Descrigao Escolhese qualquer tema que néo seréa o principal da reunidama certa altura do debate o coordenador para e diz "Vocés néo estdo se

interessando suficientemente. Estou até doente e cansado em ver esse comportamento, esse desinteresse caso nao tomeiaedad@risieerrompo, agora

mesmo, este debate!", ap6s essementario todos estardo desconcertado e terdo reacdes diferentes principalmente reprovando a atitude do coordenador. Ap6s
o primeiro impacto o coordenador, em seu estado natural devera explicar que era uma dramatizacéo para ver as rea¢désidos @ndrupo, e nisso seguira

a discussao, sobre as reagdes das pessoas com reagdo a explosdo do coordenador.

* Indicado para grupos que ja tenham uma certa maturidade.

14- DRAMATIZACAO

Objetivos demonstrar o comportamento grupal dos membros participanteslizar um feedback de um participante com objetivo de melhor compreéndé
Tamanho 30 pessoas.

Tempa 30 minutos.

Descricao

1. O coordenador apresenta o assunto da discussao;

2. Apés decorridos dez minutos, o coordenador orienta os participantegyparanos proximos dez a quinze minutos, cada um procure identifecaom o
colega da direita, esforganek® por imitalo na discusséo;

3. Cada participante tentara agir exatamente como o seu colega da direita, imitando seu comportamento no grupo;

4. E danaxima importancia que cada qual consiga identifs®com seu colega;

5. O mesmo exercicio podera ser feito, deixando liberdade para que cada participante faga a escolha do colega a seslberitdol@os outros reconhed@

15 AULINHA

Objetivo: desenvolver nos participantes a capacidade de improvisagéo, sintese, clareza e de avaliagao

Tamanho 25 a 30 pessoas

Tempo: 35 minutos

Material: 0 mesmo numero de temas para o de participantes do grupo

Descricdoa AULINHA é dada quando o grupo tem difiedé de expressao, € inibido e prolixo. Para isso o coordenador:

1. Entrega a cada participante o tema, sobre o qual devera expor suas ideias, durante dois ou trés minutos;

2. O membro participante anterior ou posterior dara uma nota ou conceito ao erpogite serd comunicada ao grupo no final do exercicio;

3. A AULINHA permite diversas variagoes, tais como:

- O coordenador em vez de dar a cada participante um titulo de tema para dissertar em publico, podera utilizar somente amertéia,varios temamas
com uma introducao para auxiliar as pessoas, ou até mesmo um texto para ser lido

- Ou ainda podsse utilizar uma folha em branco para que cada participante possa langar nela no minimo dois assuntos da atualidadeceotiesade jornais.
A seguirecolhera os assuntos, que cada participante possa dar sua AULINHA, escolhendo um dos artigos constantes na papeleta.

16- EXERCICIO DA QUALDEA

Objetivos conscientizar os membros do grupo para observar as boas qualidades nas outras pessoasr degmestaas para qualidades até entéo ignoradas
por elas mesmas.

Tamanho 30 pessoas

Tempa 45 minutos

Material: lapis e papel

Descrigdo o coordenador inicia dizendo que na vida as pessoas observam nédo as qualidades mas sim os defeitos dos outrssmrfiesada qual tera a
oportunidade de realcar uma qualidade do colega.

1. O coordenador distribuira uma papeleta para todos os participantes. Cada qual devera escrever nela a qualidade eu¢emolsenaracteriza seu colega da
direita;

2. A papeled devera ser completamente anénima, sem nenhuma identificacdo. Para isso ndo deve constar nem o nome da pessoa da direé#ssinada;

3. A seguir 0 animador solicita que todos dobrem a papeleta para ser recolhida, embaralhada e redistribuida;

4. Feia a redistribuicdo comecgando pela direita do coordenador, um a um lera em voz alta a qualidade que consta na papeleted@etie os membros do
grupo a pessoa que, no entender do leitor, é caracterizada com esta qualidade. S6 podera escolhesomarpesos participantes.

5. Ao caracterizar a pessoa, devera dizer porque tal qualidade a caracteriza;

6. Pode acontecer que a mesma pessoa do grupo seja apontada mais de uma vez como portadora de qualidades, porém anguiahaligadm publico a
qualidade que escreveu para a pessoa da direita;

7. Ao término do exercicio, o animador pede aos participantes depoimento sobre 0 mesmo.

17- DIAGRAMA DE INTEGR&L



Objetivo: apresentar uma ilustracéo gréafica do relacionamento dos membros de um grupo.

Tamanho 25 pessoas.

Tempa 1520 minutos.

Material: lapis ou caneta, papel e cartolina

Descrigdo o coordenador distribui um papel para todos, afim de que nele se escreva 0 nome da pessoa mais importante para o gropss@dainda, da
pessoa do grupoujas ideias sdo mais aceitas; o papel deve ser assinado de forma legivel; recolhido os papeis, sera feito um diagrémaegroua
cartolina, marcando com um circulo o nome do participante escolhido, e com uma flecha, ssenmian 0 nome da pssa que escolheu, indo em diregéo a
escolhida

18- UM TRABALHO EM EQHIP

Objetivo: demonstrar a eficiéncia de um trabalho de equipe.

Tamanho 5 a 7 pessoas

Tempa 30 minutos

Material: uma c6pia para cada membro da avenida complicada, caneta

Descricdo

1. A tarefa do grupo consiste em encontrar um método de trabalho que resolva com méaxima rapidez o problema da avenida complicada
2. O coordenador formara subgrupos de 5 a 7 pessoas, entregando a cada participante uma cépia da avenida complicada;

3. Todos osubgrupos procurarao resolver o problema da avenida complicada, com a ajuda de toda a equipe;

4. Obedecendo as informagdes constantes da copia a solugéo final devera apresentar cada uma das cinco casa caractenzadas, geaproprietario, a
condu@o, a bebida e ao animal doméstico;

5. Sera vencedor da tarefa o subgrupo que apresentar por primeiro a solugéo do problema;

6. Terminado o exercicio, cada subgrupo fara uma avaliagdo acerca da participagcdo dos membros da equipe na tarefa grupal;

7. O coodenador podera formar um plendario com a participagédo de todos os membros dos subgrupos para comentarios e depoimentos.

A avenida complicada

A tarefa do grupo consiste em encontrar um método de trabalho que possa resolver, com a maxima brevidadegpssileia da avenida complicada.

Sobre a avenida complicada encontramcinco casas numeradas; 801, 803, 805, 807 e 809, da esquerda para a direita. Cada casa -carpelerizar

diferente, pelo proprietario que é de nacionalidade diferente, peledegdo que € de marca diferente, pela bebida diferente e pelo animal doméstico diferente.
As informag@es que permitirdo a solucéo da avenida complicada séo:

- As cinco casas estdo localizadas sobre a mesma avenida e no mesmo lado.
- O mexicano mora na casermelha,

- O peruano tem um carro Mercedé®nz,

- O argentino possui um cachorro,

- O chileno bebe coeeola,

- Os coelhos estdo a mesma distancia do cadilac e da cerveja,
- O gato nao bebe café e ndo mora na casa azul,

- Na casa verde bekse whisky,

- A vaca é vizinha da casa onde se bebe-cota

- A casa verde é vizinha da casa direita, cinza,

- O peruano e o argentino sao vizinhos,

- O proprietario do volkswagem cria coelhos,

- O chevrolet pertence a casa de cor rosa,

- Bebese pepsicola na 3 csa,

- O brasileiro é vizinho da casa azul,

- O proprietario do carro ford bebe cerveja,

- O proprietario da vaca € vizinho do dono do cadilac,

- O proprietario do carro chevrolet € vizinho do dono do cavalo.

19 TESTE DE RESISTERGIRESSAO SOCIAL

Objetivo: criar na pessoa a capacidade, o equilibrio e a maturidade suficientes para aceitar criticas, superar impasses, pedesaiimos, censuras sociais e
outras.

Tamanho 30 pessoas

Tempa 40 minutos

Descrigao este exercicio € muito valido, senduieado depois que o grupo ja atingiu um determinado grau de solidariedade e conhecimento mutuo, e sendo por
todos aceito. Para sua realizacéo:

- Dois ou trés participantes, voluntarios ou escolhidos pelo grupo, um de cada vez implacavelmente vai ka passegate de cada participante e die tudo o
que lhe parece saber, os aspectos positivos, negativos e reticéncias;

- Havendo tempo e interesse, é 6timo que todos o fagam, constituindo, assim, tantas “fotos" de cada individuo, quantosgeargéaipastes;

- Este exercicio permite, entre outras, a seguinte varia¢&o: o coordenador podera pedir que cada participante aponte GspasiBdais, negativos e
reticéncias do seu colega sentado a direita.

20- A TEMPESTADE MENTAL

Objetivos gerar grandenimero de ideias ou solu¢des acerca de um problema, evitardwiticas e avaliagdes, até 0 momento oportuno; processar 0s
resultados de uma sesséo de tempestade mental;

Tamanho 6 pessoas;

Tempa 1 hora;



Material: papel, caneta, cartolina;

Descrigdo o mordenador inicia dando um exemplo pratico:

1. O coordenador forma subgrupos de aproximadamente seis pessoas. Cada subgrupo escolhera um secretario que anotara tudo;

2. Formados os subgrupos, o coordenador dira as regras do exercicio: ndo haver caititatddo exercicio, acerca do que for dito; quanto mais extremada a
ideia, tanto melhor, desejae o maior nimero de ideias.

12 fase:

- O coordenador apresenta o problema a ser resolvido. Por exemplo: um navio naufragou, e um dos sobrevivente nd@dmgatéima ilha deserta. Como
podera salvase: o grupo terd 15 minutos para dar ideias.

22 fase:

- Terminado, o coordenador avisa que terminou o tempo e que a critica € proibida-skigiavaliagdo das ideias e a escolha das melhores.

32 fase:

- No ca&o de haver mais subgrupos, o animador pede que seja organizada uma lista Unica das melhores ideias.

42 fase:

- Formase o plenério. Processe a leitura das melhores ideias, e procsesformar uma pirdmide cuja base seréo as ideias mais validas.

21- ADIFICULDADE DE UMNSENSO

Objetivos Esclarecer valores e conceitos morais. Provocar um exercicio de consenso, a fim de demonstrar sua dificuldade, prngipahtens valores e
conceitos morais estdo em jogo.

Tamanho 30 pessoas

Tempa 1 hora

Descicao: o coordenador explica os objetivos do exercicio. A seguir distribuird uma cépia do "abrigo subterraneo” a todos @fEwtipgra que fagam uma
decisdo individual, escolhendo as seis pessoas de sua preferéncia. Organizar, a seguir, sub§npesods. Para realizar a decisé@o grupal, procuraado
alcangar um consenso. Forra novamente o grupo maior, para que cada subgrupo possa relatar o resultado da deciséo grupak 8sgdebate sobre a
experiéncia vivida.

Abrigo subterréaneo

Imaginen que nossa cidade esta sob ameaga de um bombardeio. Apreeima homem e lhes solicita uma decisdo imediata. Existe um abrigo subterraneo que
s6 pode acomodar seis pessoas. Ha doze pessoas interessadas a entrar no abrigo. Faga sua escolha, destaraadtese

- Um violinista, com 40 anos de idade, narcético viciado;

- Um advogado, com 25 anos de idade;

- A mulher do advogado, com 24 anos de idade, que acaba de sair do manicémio. Ambos preferem ou ficar juntos no abrigeleyu fora
- Um sacerdotecom a idade de setenta e cinco anos;

- Uma prostituta, com 34 anos de idade;

- Um ateu, com 20 anos de idade, autor de varios assassinatos;

- Uma universitaria que fez voto de castidade;

- Um fisico, com 28 anos de idade, que s aceita entrar no abrigadse levar consigo sua arma;

- Um declamador fanatico, com 21 anos de idade;

- Uma menina com 12 anos e baixo Q.l.;

- Um homossexual, com 47 anos de idade;

- Um débil mental, com 32 anos de idade, que sofre de ataques epilépticos

22- TECNICA DO ENCONTRO

Objetivos Estabelecer um comunicacao real. Auxiliar os participante a se tornarem conscientes de sua verdadeira reacdo uns aos @agE) atraves do
uso dos sentimentos em todo o corpo.

Tamanho 25 pessoas

Tempa 1 hora

Descricao

1. O coordenadr convida dois voluntarios para que fiqguem de pé, uma em cada extremidade da sala, silenciosas;sellmsdolhos, e andando muito
lentamente, uma em diregéo a outra.

2. Sem haverem nada planejado, quando as duas pessoas se encontrar bem proximasutre deverdo fazer o que quer que sintam impelidas a fazer.
3. Poderéo continuar o encontro durante o tempo que quiserem

4. Terminado o encontro, o exercicio prossegue, com outros dois, caso seja necessario.

5. No final da experiéncia, seguese 0s corantarios ndo s6 dos protagonistas, como dos observadores.

23- EXERCICIO DO BOMBARDINTENSO

Objetivo: Expressar sentimentos positivos, de carinho e afeto com uma pessoa

Tamanho 25 pessoas

Tempa 2 minutos por pessoas

Descri¢do

- O coordenador inicieexplicando ao grupo como a afei¢éo se baseia na formacéo de ligagdes emocionais, é geralmente a Ultima fase a ewleigfiormev
relacionamento humano, apés a incluséo e o controle, na incluséo, as pessoas tém de eseominass com as outras e dfgic se continuam seu
relacionamento. Os problemas de controle exigem que as pessoas se confrontem umas com as outras e descubram como desggaserélara prosseguir
a relagdo, cumpre que se formem ligagcOes afetivas, e elas tém entdo de akezgfim de que se crie um vinculo duradouro.

- Feita a explicagdo o coordenador pede aos participantes que digam a uma pessoa todos os sentimentos positivos que tém por ela

- A pessoa apenas ouve, podendo permanecer no circulo ou sair dele e ficar depevata grupo.

- O impacto é mais forte quando cada um se coloca diante da pessoa,tolte nos olhos e |he fala diretamente, que é uma outra maneira de realizar a
dinamica.

24- TROCANDO CRACHAS



Participantes 15 a 30 pessoas

TempoEstimado 20 mirutos

Modalidade Apresentacdo e Memorizagdo de Nomes.

Objetivo: Facilitar a memorizagdo dos nomes e um melhor conhecimento entre os integrantes.

Material: Crachas com os nomes dos integrantes.

Descrigdo O coordenador distribui os crachas aos respectiviegrantes. Apds algum tempo recolhesa os crachas e cada um recebe um cracha que néo deve
ser o seu. Os integrantes devem passear pela sala a procura do integrante que possui 0 seu cracha pioaleeceli@ Neste momento, ambos devem
aproveitar paa uma pequena conversa informal, onde procurem conhecer algo novo sobre o outro integrante. Ap6s todos terem retomadotsso@rupo
deve debater sobre as diferentes reagdes durante a experiéncia.

25- RECORDAGOES DA INEWN

Participantes 7 a 15essoas

TempoEstimado 30 minutos

Modalidade Experiéncia de Vida.

Objetivo: Proporcionar o conhecimento reciproco da infancia de cada integrante.

Material: Perguntas preparados pelo coordenador em ndmero superior ao nimero de integrantes.
ObservagaoDeve-se evitar perguntas que levem a recordagdes tristes.

Descrigdo Cada integrante recebe aleatoriamente uma pergunta e a |é em voz alta para os demais, respaneensieguida. As perguntas podem ser
reutilizadas. Propostas de perguntas:

- Como era seu aihor amigo(a)?

- Como seu pai gostaria que vocé fosse?

- O gque vocé imaginava ser quando crescesse?

- Quais os seus sonhos de infancia?

- Qual a melhor lembranga de seu padrinho?

- Qual a melhor lembranca de seu pai?

- Qual a melhor lembranga de sua infaf?

- Qual a melhor lembranga de seu mae?

- Qual a sua primeira grande alegria?

- Qual o seu primeiro contato com Deus?

- Quando vocé descobriu que Cristo morreu por nés?

26- TECNICA NAQERBAL DE CONTROLE

Objetivo: experimentar os sentimento de domireade submissédo Tempa depende de quantas vezes for feito

Descricdo

- O coordenador pede que uma ou duas pessoas figuem de pé em cima de uma cadeira e continuem participando das atividdal@ssigie

- E importante observar que as pessoas fiquenpd sem maiores explicacdes.

- Decorridos cinco ou mais minutos, o animador podera solicitar a reagdo das outras pessoas, a fim de observar se derfaartipeesséo de subordinacao,
como também notar como essas simples modificacdes espaciais féipean aitidas sensac¢des de conforto ou desconforto

27- CONHECENDO MELHOBRMPO

Participantes 7 a 15 pessoas

TempoEstimado 20 minutos

Modalidade Objetivos Individuais.

Objetivo: Compreender os objetivos individuais e sua relagdo com o grupo.

Material: Lapis e papel para os integrantes.

ObservagaoO horizonte do desejo pode ser aumentado, como por exemplo, um sonho que se deseja realizar no decorrer da vida.

Descrigdo O coordenador pede aos integrantes que pensem nas atividades que gostariamrd®fagximos dias ou semanas (viagens, ir bem numa prova,
atividades profissionais, familiares, religiosas, etc.). Entéo, cada integrante deve iniciar um desenho que represeiatsejosea folha de oficio. Apos trinta
segundos o coordenador pede parae todos parem e passem a folha para o vizinho da direita, e assim sucessivamente a cada trinta segundos até que as folhas
voltem a origem. Entdo cada integrante descreve o que gostaria de ter desenhado e o que realmente foi desenhado. Dedlnieds ecserem analisadas

pelo coordenador podse citar:

- Importancia de conhecermos bem nossos objetivos individuais e coletivos;

- Importancia de sabermos expressar ao grupo nossos desejos e nossas dificuldades enfoalcanca

- O interesse em sabermos gaas objetivos de cada participante do grupo e de que maneira podemoslagda

- Citar a importéancia do trabalho em grupo para a resolugéo de problemas;

- Outros

28- EVANGELHO EM PEDACOS

Participantes 10 a 15 pessoas

TempoEstimado 30 minutos

Modalidade: Leitura da Biblia e Debate.

Objetivo: Estimular a procura e analise de passagens da Biblia.

Material: Papéis com pequenos trechos da Biblia (partes de passagens) com indicagao do livro, capitulo e versiculos.

Descrigdo Cada integrante recebe um tieo da Biblia e procura compreentt? Para melhorar a compreenséo do trecho, deve consultar a passagem completa
na Biblia. Em seguida, os integrantes devem ler o seu trecho e cotngrdéa o grupo. Ao final, é aberto o debato sobre os trechos selecsreds mensagens
por eles transmitidas.

29- DINAMICA DA PIZZA



Participantes 7 a 15 pessoas

TempoEstimado 30 minutos

Modalidade Preferéncias Individuais.

Objetivo: Descobrir a importancia de diferentes temas para os integrantes do grupo.

Material: LApis e papel para os integrantes.

Descrigdo O coordenador propde temas a serem debatidos pelo grupo. Cada integrante é motivado para que defina qual a importiiferendes temas

para si mesmo. Dentre os temas propostos psdeer temas como: drogasexo, hamoro, politica, amizade, espiritualidade, liturgia, familia, educagédo, saude,
seguranca, esportes, etc. Os temas devem ser identificados por um nimero ou uma letra (de preferéncia a primeira lettp Bateeguida, cada integrante
deve desenhr um circulo e divieb de acordo com a proporgdo de importancia que tem para com cada tema. As divisdes devem ser identificadas pelos nimeros
ou letras definidos anteriormente para os temas. Temas se nenhuma importancia para o integrante podem esm&nipldesconsiderados pelo mesmo.
Ent&o, cada integrante apresenta seu desenho ao grupo comentando suas op¢des. Em contrapartida, o grupo pode opinassyijéesse se as mesmas
correspondem ao que o grupo esperava do integrante.

30- SALMO DA VI®

Participantes 10 a 20 pessoas

TempoEstimado 45 minutos

Modalidade Experiéncia de Vida.

Objetivo: Definir a experiéncia de Deus na vida de cada integrante e agridecé

Material: Lapis e papel para os integrantes.

Descrigdo Cada integrante deve eswer a histdria de sua vida, destacando os acontecimentos marcantes. O coordenador deve alertar o grupo de que
experiéncias de dor e sofrimento podem ser vistas como formas de crescimento e ndo simples acontecimentos negativosalEos setpgrantedevem se
perguntar qual foi a experiéncia de Deus que fizeram a partir dos acontecimentos descritos ou no decorrer de suas \ildevBepescrever o salmo da vida,
da sua vida, uma oragdo de louvor, agradecimento, pedido de perdéo e/ou clamor. @aleseento dos salmos devae realizar em um ambiente de paz e
reflexdo. Entdo, os integrantes devem ser divididos em subgrupos de trés ou quatro pessoas onde cada integrante dev&upastiigdo. Depois o grupo é
reunido e quem quiser pode apresentara oragdo ao grupo. Por ultimo é realizado um debate sobre os objetivos da dinamica e a experiéncia que a mesma
trouxe para os integrantes. Algumas questdes que podem ser abordadas: Como se sentiu recordando o passado? O que naa#angindQuabf a

reacao para com acontecimentos tristes? Como tem sido a experiéncia com Deus? Qual a importancia Dele em nossas-gsiglagtdRadenparar os salmos
redigidos com os salmos biblicos.

31- PALAVRA ILUMINADA

Participantes 7 a 15 pessoas TempoEstmada: Indefinido

Modalidade Debate e Apresentagéo (opcional).

Objetivo: Verificar a opinido do grupo com relagéo a algum tema baseado em passagens biblicas.

Material: Uma vela e trechos selecionados da Biblia que tratem do assunto a ser debatido.

Observaéo: Para grupos cujos integrantes ja se conhecem, a parte relativa a apresentagdo pode ser eliminada da dinamica.

DescricaoA iluminacdo do ambiente deve ser serena de modo a predominar a luz da vela, que simboliza Cristo iluminando os nesspsdyeas. Os
participantes devem estar sentados em circulo de modo que todos possam ver a todos. O coordenador deve ler o trechzidil#icminentdo, sendo que a
pessoa a sua esquerda deve segurar a vela. Ap6s o comentario do trecho, a pessoavgueegstrando a vela passa a mesma para o vizinho da esquerda e se
apresenta ao grupo. Em seguida esta pessoa realiza a leitura de outro trecho da biblia indicado pelo coordenador eifsergétissobre o trecho. Este
processo se realiza sucessivateeaté que o coordenador venha a segurar a vela e se apresentar ao grupo. Entdo, o coordenador 1€ uma ultima passagem biblica
que resuma todo o contetido abordado nas passagens anteriores. Apos a leitura desta passagem, os integrantes do grupscdevepiriéo do grupo como

um todo, baseado nos depoimentos individuais, sobre o tema abordado. Quando o consenso € alcangade ap@&fm@ Por Ultimo poege comentar a
importancia da Luz (Cristo) em todos os atos de nossas vidas.

32- O ESPELHO

Participantes 10 a 20 pessoas

TempoEstimado 30 minutos

Modalidade Valorizagao Pessoal.

Objetivo: Despertar para a valorizacéo de si. Encordmconsigo e com seus valores.

Material: Um espelho escondido dentro de uma caixa, de modo que adeabiintegrané veja seu proprio reflexo.

Descrigao O coordenador motiva o grupo: "Cada um pense em alguém que lhe seja de grande significado. Uma pessoa muito impoviacée paizEem
gostaria de dedicar a maior aten¢do em todos os momentos, alguém que vocé aerdade... com quem estabeleceu intima comunh&o... que merece todo
seu cuidado, com quem estéa sintonizado permanentemente... Entre em contato com esta pessoa, com 0s motivos que a tameda {#ar &océ, que fazem
dela o grande sentido da sua vidaDé&ve ser criado um ambiente que propicie momentos individuais de reflexdo, inclusive com o auxilio de alguma musica de
meditagdo. Apos estes momentos de reflex@o, o coordenador deve continuar: "...Agora vocés vao eseatay frente a frente com esggessoa que € o
grande significado de sua vida." Em seguida, o coordenador orienta para que os integrantes se dirijam ao local ondeae@téngpoavez). Todos devem olhar
0 conteldo e voltar silenciosamente para seu lugar, continuando a reflexdseseamunicar com os demais. Finalmente é aberto o debate para que todos
partilhem seus sentimentos, suas reflexdes e conclusdes sobre esta pessoa tédo especial. E importante debater sobresodeotiedimica.

33- MARQUE UM ENCONTRO®NVERSE

Duraga: 20 minutos
Material: Um relégio de papel, conforme modelo e caneta ou lapis para cada participante.

Faca um relégio de papel, como o desenho ao lado, e escreva uma pergunta ou assunto para conversar em cada horacdjiasagtass, quantos fareos
participantes.
Distribua os reldgios, e um lapis ou caneta para cada pessoa. Pega que escrevam seu proprio nome no retangulo abaoo do relég

Agora todos devem caminhar e marcar um encontro para cada hora. Cada pessoa se apresenta a alguéoom relarcan encontreambas devem entédo



escrever o nome uma da outra, sobre o reldgio no espago da hora combinada. E necessario nimero par de participantes.
Quem ja tiver preenchido todos os horarios deve se sentar, para que fique mais facil comphefendeas.

Quando todos tiverem marcado as horas, comece a brincadeira...
Diga as horas, por exemplo, "Uma hora". Cada um deve procurar o par com gquem marcou o encontro da uma hora e convarpargaiia@ou assunto
marcado para aquele horario.

O reldgio pode servir de cracha durante todo o encontro.
34- LEVAR AS CARGAS D5 OUTROS

Material necessario pedacos de papel e lapis.

Desenvolvimento

Cada um recebe um papel e deve escrever uma dificuldade que sente no relacionamento, um medo, petblequee ndo gostaria de expor oralmente.
A papeleta deve ser dobrada e colocada num saco.

Depois de bem misturadas as papeletas, cada pessoa pega uma qualquer dentro do saco e assume o problema que estacuanuepelfetsse seu,
esfor¢candese porcompreendélo.

Cada pessoa, por sua vez, lerd em voz alta o problema que estiver na papeleta e usando a 12 pessoa "eu", fazendo asrextmssaias, dird sua solugao
para o problema apresentado.

Ap6s este exercicio ainda compartilhar e convershresa importancia de levarmos a cargas uns dos outros, de ajudarmos o0 nosso préximo, e de percebermos
que, embora conselhos nem sempre sejam bons, ouvir as sugestdes e visdes de outros sobre o nosso problema, pode eosajidarana outra saida.

35- GARRAFA DA GRACA

Material necesséario Uma garrafa vazia (pode ser re refrigerante).

Desenvolvimento

O grupo deve sentar, formando um circulo.

O professor coloca a garrafa deitada no ch&o no centro da sala e a faz girar rapidamente, quando eleapaepaegando (gargalo) para alguém e, o professor
dard uma palavra de encorajamento ou estimulo a essa pessoa.

A pessoa indicada pela garrafa terd entéo a tarefa delgieffalar palavras de encorajamento para quem ela apontar e assim sucessivamente.

Textos para trabalhar apds este exercicibPe 4:10,11; Ef 4:29,30; Pv 12:25.

36- ENFRENTANDO DESARIOS1 FE.

Objetivo:
Despertar no catequizando confianca em Deus para enfrentar e superar os problemas.
Mostrar que a nossa fé é a forca para a camirhatsta e sO por ela venceremos os obstaculos que dificultam a nossa missao.

Material: Bola pequena, Dez vasilhames de refrigerante descartaveis, transparentes e com tampa; tinta guache (diversas coetis)uetaszalesivas
Primeiramente, vamos eher as garrafas com agua. Para dar um colorido a cada uma das garrafas é s6 misturar um pouco de guache na agua.

Escreva nas etiquetas dez obstaculos que dificultam a miss@o de evangelizar e que nos afastam de Deus, como por ezemplovegoietcPeca sugestdes
as criangas do grupo.

Na bola voceé ira afixar uma etiqueta com a palavra FE.

Comeca o jogo, todos deverao mirar os obstaculos e jogar a bola para tentar diesuBanha quem conseguir derrubar todos os obstaculos.

Termine fazendo umeeflexdao, mostrando que aqueles que creem em Deus séo capazes de superar esses obstaculos e realizar grandes obraem Seu nom
37- DE QUEM SERA O PRERE

Material: 1 Presente (pode ser bombons com mensagens, ou outra lembrancinha, mas que tenhaainslpgpessoa. Deve estar em uma caixa bonita de
presente, que desperte a curiosidade de todos.)

Desenvolvimento Pensar em pessoas que sejam organizadas, felizes, meigas, extrovertidas, corajosa, inteligente, simpaticas, dirdanassalegiies,
elegantes, bonitas, transmite paz. (Se quiser pode acrescentar mais algum, de acordo com 0 grupo)

Comece fazendo o sorteio entre todos os participantes, sorteando uma pessoa.
Parabéns!! Vocé tem muita sorte, foi sorteado com este presente. Ele simbobrapaeenséo, a confraternizacéo e a amizade que temos e ampliaremos. Mas o
presente ndo sera seu. Observe os amigos e aquele que considera mais organizado sera o ganhador dele.

A organizagé&o é algo de grande valor e vocé é possuidor desta virtudeairtatese para entregar este presente ao amigo que vocé achar mais feliz.

Vocé é feliz, construa sempre a sua felicidade em bases sélidas. A felicidade ndo depende dos outros, mas de todos nozasegmesente ainda ndo sera
seu. Entregu® para uma pssoa que na sua opinido é muito meiga.

A meiguice é algo muito raro, e vocé a possui, parabéns. mas o presente ainda nédo sera seu. E vocé com jeito amigemguesafitade entregtb a quem
vocé acha mais extrovertida.



Por ter este jeito tdo extrartido € que vocé esta sendo escolhido para receber este presente, mas infelizmente ele é seo paaasgiem vocé considera
muito corajoso.

Vocé foi contemplada com este presente, e agora demonstrando a virtude da coragem pela qual vocé foi gscalnédabdo, entregueo para quem vocé
acha mais inteligente.

A inteligéncia nos foi dada por Deus, parabéns por ter encontrado espago para demonstrar este talento, pois muitos @méoss#o inteligentes, mas a
sociedade muitas vezes os impedeglesenvolvam sua inteligéncia. Agora passe o presente para quem vocé acha mais simpatico.

Para comemorar a escolha distribua largos sorrisos aos amigos, o mundo esté tdo amargo e para melhorar um pouco nedegstsDas simpaticas como
vocé. Parabémpela simpatia, ndo fique triste, o presente ndo sera seu, paasguem vocé acha mais dinamica.

Dinamismo é a fortaleza, coragem, compromisso e energia. Seja sempre agente multiplicador de boas ideias e boas agbe®ereeisamos de pessoas
como vocé, parabéns, mas passe o presente a quem vocé acha mais solidario.

Solidariedade é a coisa rara no mundo em que vivemos, de pessoas egocéntricas. Vocé esta de parabéns por ser solidégolegassenas o presente ndo
sera seu, passe a quem veé acha mais alegre.

Alegria!ll Vocé nessa reunido podera fazer renascer em muitos coragdes a alegria de viver, pessoas alegres como vecé atamgnip e alto astral. Com
sua alegria passe o presente a quem vocé acha mais elegante.

Parabéns a elegareccompleta a citacdo humana e sua presenca se torna mais marcante, mas o presente nao sera sepapasspiele amigo que vocé acha
mais bonito.

Que bom!!! Vocé foi escolhido o amigo mais bonito entre o grupo, por isso mostre desfilando para teelasam o quanto vocé € bonito. Mas o presente ndo
sera seu, passe para quem lhe transmite paz.

O mundo inteiro clama por paz e vocé gratuitamente transmite esta tdo riqueza, parabéns!!! Vocé esta fazendo falta apajéauites do mundo,

responsavei por tantos conflitos entre a humanidade. O presente é seu!!! Poddal{dspere a pessoa comegar a abrir o presente e antes de completar, pede
para esperar um pouco e continua lendo). Com muita paz, abra o presente eogp@a$sdos os seus amigos esgjelhes em nome de todos noés, muita paz.

38 CIRCULO FECHADO

Desenvolvimento

O coordenador pede a duas ou trés pessoas que saiam da sala por alguns instantes.

Com o grupo que fica combinara que eles formarédo um circulo apertado com os bragos adtekqao deixardo de forma nenhuma os componentes que
estdo fora da sala entrar no circulo.

Enquanto o grupo se arruma o coordenador combina com os que estdo fora que eles devem entrar e fazer parte do grupo.
Depois de algum tempo de tentativa seré itgsante discutir com o grupo como se sentiram néo deixando ou nédo conseguindo entrar no grupo.

Compartilhar e discutir: Muitas vezes formamos verdadeiras "panelas” e ndo deixamos outras pessoas entrar e se sentvgsenmeio. Como temos agido
com & pessoas novas na igreja ou no Nosso grupo?
39 AMAR AO PROXIMO.

Duragéo 30 min.
Material: papel, lapis.

Divida a turma em grupos ou times opostos.
Sugira preparar uma gincana ou concurso, em gue cada grupo vai pensar em 5 perguntas e 1 tarefatmagaupo executar.

Deixe cerca de 15 minutos, para que cada grupo prepare as perguntas e tarefas para o outro grupo.

Apos este tempo, veja se todos terminaram e diga que na verdade, as tarefas e perguntas serdo executadas pelo mesmaguepap.e
Observe as reag6es. Pega que formem um circulo e proponha que conversem sobre:

Se vocé soubesse que o seu proprio grupo responderia as perguntas, as teria feito mais faceis?

E a tarefa? Vocés dedicaram tempo a escolher a mais dificil de realizar?

Comoisso se parece ou difere do mandamento de Jesus? "Amaras ao teu préximo como a ti mesmo".

Como nos comportamos no nosso dia a dia? Queremos que 0s outros executem as tarefas dificeis ou procuralog® ajuda

Encerre com uma oragéo.

Se houver tempo, cumpm as tarefas sugeridas, ndo numa forma competitiva, mas todos os grupos se ajudando.
40- ABRA O OLHO MEU IRBIA
Material: Dois panos para fechar os olhos e dois chinelos ou porretes feitos com jornais enrolados em forma de cassetete.

Descrigao Doisvoluntarios devem ter os rostos cobertos e devem receber um chinelo ou porrete. Depois devem iniciar uma briga de cegosjysareacerta
mais o outro no escuro. O restante do grupo apenas assiste.

Assim que inicia a "briga”, o coordenador faz sin&h pegrupo ndo dizer nada e desamarra a venda dos olhos de um dos voluntarios e deixa a briga continuar.
Depois de tempo suficiente para que os resultados das duas situagdes sejam bem observados, o coordenador retira a temgaldotario e encerra a
experiéncia, abrindo um debate sobre o que se presenciou no contexto da sociedade atual.

A reacéo dos participantes pode ser muito variada. Por isso, é conveniente refletir algumas posturas como: indifergmgg&daneplaudir o agressor x
posicionarse para defender o indefeso; lavar as maos x env@ear solidarizase com o oprimido, etc.

Alguns questionamentos podem ajudar, primeiro perguntar aos voluntarios como se sentiram e o por qué. Depois dar a palerraisparticipantes. Qual foi
apostura do grupo? Para quem torceram? O que iSso tem a ver com nossa realidade? Quais as cegueiras que enfrentamos higjeifica ¢gr os olhos
vendados? Quem estabelece as regras do jogo da vida social, politica e econdmica hoje? Como poddmaspaoattirar as vendas dos olhos daqueles que
ndo enxergam?



Sugestdes de textos: Marcos 10;8% Lucas 10 25 a 37 ou Lucas 24343
41- RODA VIVA

Objetivos

1. Debater um tema e desenvol@de forma participativa.

2. Envolver a todos do grup@ nlebate.

3. Falar sobre o que cada um sabe a respeito de um assunto.
4. Saber expor e ouvir

Passos

1. Fazer dois circulos, um de frente para o outro, de pé ou sentado.

2. O circulo de dentro fica parado no lugar inicial e o circulo de fora gira psgaeréa, a cada sinal dado pelo animador ou coordenador do grupo.
3. Cada dupla fala sobre o assunto colocado para reflexdo, durante dois minutos, sendo um minuto para cada pessoa.

4. O circulo de fora vai girando até chegar no par inicial.

5. Depois dest&rabalho, realizese um plenério, onde as pessoas apresentam conclusdes, tiram davidas, complementam ideias.

6. Complementac&o do assunto pelo coordenador.

Observacdes
1. O assunto deve ser preparado pelo coordenador com antecedéncia.
2. Os participargs do grupo devem pesquisar e fazer leituras prévias sobre o assunto.

Avaliagao

1. O que descobrimos sobre o assunto?

2. Como nos sentimos durante a dindmica?

3. O que foi positivo?

4. Que ensinamentos podemos tirar para o grupo?

42- ENTREVISTA

Objetivos

1. Obter conhecimentos, informagdes ou mesmo opinides atuais a respeito de um tema.

2. Utilizar melhor os conhecimentos de um especialista.

3. Obter mais informages em menos tempo.

4. Tornar o estudo de um tema, mais dinédmico.

Passos

. Coordenadoapresenta em breves palavras, um tema, deixando varias davidas sobre o mesmo(propositalmente).
. Coordenador levanta com o grupo, a possibilidade de completar o conhecimento através de entrevista junto a pessoasiyaéosas do assunto.
. O grupo dfine o entrevistado.

O grupo, orientado pelo coordenador prepara as perguntas para a entrevista.

. Convite ao entrevistado.

. Representante do grupo faz as perguntas.

. Auditorio vai registrando as perguntas.

. Coordenador possibilita comentariashse as respostas dadas pelo entrevistado.

. Coordenador faz uma sintese de todo o contetdo.

10. Discusséo sobre o assunto.

11. Grupo(auditério) apresenta, verbalmente, suas conclusdes.

©CONOUAWNP

Avaliagao

1. Para que serviu a dinamica?

2. O que descobrimos atrés da entrevista?

3. O que gostariamos de aprofundar sobre o assunto?

43- JURI SIMULADO

Objetivos

1. Estudar e debater um tema, levando todos os patrticipantes do grupo se envolverem e tomar uma posigao.
2. Exercitar a expressao e o raciocinio.

3. Desavolver o senso critico.

Participantes(funcdes)

Juiz Dirige e coordena o andamento do jri.

Advogado de acusaga&ormula as acusagdes contra o réu ou ré.

Advogado de defeseDefende o réu ou ré e responde as acusagdes formuladas pelo advogado dgiacusa

TestemunhasFalam a favor ou contra o réu ou ré, de acordo com o que tiver sido combinado, pondo em evidéncia as contradicdemd@onftizgumentos
fundamentais.

Corpo de Juradouve todo o processo e a seguir vota: Culpado ou inocentejmtddim pena. A quantidade do corpo de jurados deve ser constituido por
ndmero impar:(3,5 ou 7)

Publico: Dividido em dois grupos da defesa e da acusagéo, ajudam seus advogados a prepararem 0s argumentos para aefesscdouvarde o juri,
acompanham ensiléncio.



Passos

. Coordenador apresenta o0 assunto e a questéo a ser trabalhada.

. Orientacdo aos participantes.

. Preparacéo para o juri.

Juiz abre a sesséo.

. Advogado de acusacao(promotor) acusa o réu ou ré(a questao em pauta).
. Advogado delefesa defende o réu ou a ré.

. Advogado de acusagéo toma a palavra e continua a acusagao.

. Intervencéo de testemunhas, uma de acusagao.

9. Advogado de defesa, retoma a defesa.

10. Intervencéo da testemunha de defesa.

11. Jurados decidem a sentencajtjucom o juiz.

12. O publico, avalia o debate entre os advogados, destacando o que foi bom, o que faltou.
13. Leitura e justificativa da sentenca pelo juiz.

ONOUAWN R

Avaliacéo

1. Que proveito tiramos da dinamica?
2. Como nos sentimos?

3. O que mais nos agradou?

4. O que podemos melhorar?

44- COCHICHO

Objetivos

1. Levar todos os integrantes do grupo a participar de uma discussao.

2. Colher opinides e sugestfes de um grupo, e selidaros interesses

3. Criar uma atmosfera informal e democratica durante unn@s debate.

4. Dar oportunidade para a troca de ideias dentro de um grupo.

5. Ajudar as pessoas a se libertarem das suas inibigoes.

6. Obter rapidamente ideias, opinides e posi¢des dos participantes de um grupo

Componentes

1. Coordenador: orientar e eaminhar o trabalho.

2. Secretario: anota no quadro ou ampelografo, as ideias dos participantes.
3. Publico: participantes do grupo.

Passos

. Coordenador exp@e de forma clara uma questéo, solicitando ideias do grupo.

. Coordenador divide o grupo deeth 2 ou 3 em 3(depende do numero de participantes o grupo).

. Formados os grupos, passam a trabalhar. Cada grupo tem 2, 3 ou 4 minutos para expor suas ideias, sendo um minufogptcgpaata
Uma pessoas de cada grupo expde em plenario, a sidessideias do seu grupo.

. O secretario procura anotar as principais ideias no quadro, ou num ampelografo.

. O coordenador faz um comentario geral, esclarece davidas.

. Alguém do grupo pode fazer uma concluséo.

~NouhwNR

Avaliagao

1. O que aprendemos?

2. O qie descobrimos em relagdo ao grupo?

3. O que precisamos aprofundar sobre este assunto?

45-QUEM SOU EU?

Objetivo
Tornar os membros do grupo conhecidos rapidamente, num ambiente relativamente pouco inibidor.

Passos

1- Cada um recebe uma folha com wilh: "Quem sou eu?"

2- Durante 10 minutos cada um escreve cinco itens em relacé@o a si mesmo, que facilitem o conhecimento.

3- A folha escrita sera fixada na blusa dos participantes.

4- Os componentes do grupo circulam livremente e em siléncio pela sasmna de uma musica suave, enquanto leem a respeito do outro e deixa que 0s outros
leiam o0 que escreveu a respeito de si.

5-Logo apos reunir 2 a 3 colegas, com os quais gostariam de conversar para se conhecerem melhor. Nesse momento é popsigehtasgaie

ordinariamente ndo fariam.

Avaliacao
1- Para que serviu o exercicio?
2- Como nos sentimos?

46- TEMPESTADE

Objetivo:
Despertar no jovem o valor de sua pessoa no grupo. Mostrando como se deve ajudar mais na elaboracao das reunidesdoéadieixasn maos dos



coordenadores, criando entdo uma integracdo maior no grupo, j& que todos teréo essa responsabilidade.
Material: Cadeiras.
Participantes No maximo 9 participantes.

Desenvolvimento

Pessoas sentadas e uma pessoa de pé coorden&sdradeiras devem estar bem préximas néo deixando nenhuma falha entre elas, ai que esta o segredo. As
cadeiras também devem estar arrumadas na forma de um circulo. Fazer com que os participantes se mexam nas cadeiradcos@anaa direita ou para
esquerda, por isso devem estar bem préximos.

E quando o coordenador falar a palavra tempestade todos se levantam e trocam de lugar aleatoriamente, e enquanto isspamloosahtase. Fazendo que
com isso outra pessoa assuma a coordenac¢do da dinARépetir o processo apenas trés vezes para néo se tornar cansativo. Depois que terminar a dindmica,
poderéo ser feitas algumas perguntas como:

Como vocé se sentiu quando estava coordenando o barco?
Como vocé se sentiu quando estava recebendo as ordens?

E com as respostas pode se fazer uma comparac¢@o com a vida cotidiana do grupo.
Motivagao:

Estamos num navio em auto mar. Estamos atravessando uma tempestade e temos que equilibrar o navio (e o mexer) e aseaaticrégtividade, pois Jesus
estard com vocé.

47- GUIA DO CEGO

- Participantes 10 a 20 pessoas

- TempoEstimado 45 minutos

- Modalidade: Crescimento Individual.

- Objetivo: Compreender a importancia dos outros no crescimento individual.

- Material: Alguns lencos, bastdes (pare sede bengalas) e uma area com obstaculos, de preferéncia em campo aberto.

- Descrigao O coordenador venda os olhos de quatro ou mais pessoas e fornece uma bengala para cada um, enquanto os outros irgrgeEaTeesm como
observadores para tomar notéa forma como os cegos se comportam. Os cegos devem caminhar dessgadade obstaculos durante determinado intervalo de
tempo. Apds este tempo dew&e realizar alguns guestionamentos para os mesmos, tais como:

* Como vocés se sentiram sem poder enxePga

* Tiveram medo? Por qué? De qué?

* Que acham da sorte dos cegos?

Em seguida, com os mesmos ou outros cegos é substituido o bastdo por um guia dentre os integrantes observadores que cegdymréonde quiser.
Depois de algum tempo podem ser ligados 0s seguintes questionamentos:

* Como vocés se sentiram nas méaos dos guias?

* Tiveram confianga ou desconfianga? Por qué?

* E preferivel um bast&o ou um guia? Por qué?

Por ultimo, disp8ese dois voluntarios de cego, sendo que um guiara o oAtdinal, podese realizar os mesmos questionamentos do passo anterior. Dentre os
questionamentos finais, a todos, pode citar:

* O que a dinamica teve de parecido com a vida de cada um?

* Além da cegueira fisica, vocés conhecem outros tipos de cegu@inais? (ira, ignorancia, inveja, apatia, soberba, etc.)

* Os homens tem necessidade de guias? Quem sé&o os outros guias? (familia, educadores, amigos, os exemplos, etc.)

* Costumamos confiar nestes guias? O que acontece com quem ndo aceita o seorncguia?

* Qual a pior cegueira: a fisica ou a de espirito? Por qué? O Evangelho relata varias curas de cege3ZMic91%/ 383; Jo 9,439). Qual a semelhanca que
pode-se encontrar, por exemplo, entre o relato de S&o Lucas e a sociedade moQeralae? semelhanca entre a cura da vista e a missao da igreja de
conscientizagdo?

48 COMUNICAGAO POR GESTOS

- Participantes 15 a 30 pessoas

- TempoEstimado 30 minutos

- Modalidade: Comunicagéo Gestual.

- Objetivo: Analisar o processo de comunicagfestual entre os integrantes do grupo.

- Material: Aproximadamente vinte fichas com fotografias ou desenhos para serem representados através de mimicas.

- Descrigao O coordenador auxiliado por outros integrantes deve encenar através de mimicas @eoegsom) o que esta representado nas fichas, cada qual
em um intervalo de aproximadamente um minuto. Os demais integrantes devem procurar adivinhar o que foi representado.dantsegsé comentar a
importancia da comunicagao nos trabalhos e atigieiado cotidiano, bem como do entrosamento dos integrantes do grupo para que juntos possam até mesmo
sem se comunicar entender o que 0s outros pensam ou desejam fazer.

49-BONECO
-Objetivo: Uni&o do grupo, trabalho em equipe

-Material: 2 folhas de papglara cada participante, canetas hidrocor, fita adesiva, cola e tesoura.
-Descri¢cdo Cada membro do grupo deve desenhar em uma folha de papel uma parte do corpo humano, sem que 0s outros saibam.



Ap6s todos terem desenhado, pedir que tentem montar um bor(ga certa ndo vao conseguir pois, Terdo varios olhos e nenhuma boca... ). Em seguida, em
outra folha de papel, pedir novamente que desenhem as partes do corpo humano (sé que dessa vez em grupo) Eles deverarsearganando qual parte
cada um develesenhar. Em seguida, apés desenharem, devem montar o boneco. Terminada a montagem, cada membro deve refletir e fatapgobre c
montar o boneco. Quais a dificuldades, etc. ...

50- TERREMOTO

-Participantes Devem ser multiplos de trés e sobrar uax: 22 (7x3 = 21, sobra um)

-Material: Para essa dinamica s6 é necessario um espagco livre para que as pessoas possam se movimentar

-Desenvolvimento Dividir em grupos de trés pessoas, lembeeque devera sobrar um. Cada grupo tera 2 paredes e 1 morssiparedes deverdo ficar de

frente uma para a outra e dar as maos (como no tinel da quadrilha da Festa Junina), o morador devera ficar entre asldsia8 passoa que sobrar devera

gritar uma das trés opgdes abaixo:

1- MORADOR!!! Todos os moradogetrocam de "paredes”, devem sair de uma "casa” e ir para a outra. As paredes devem ficar no mesmo lugar e a pessoa do
meio deve tentar entrar em alguma "casa", fazendo sobrar outra pessoa.

2 - PAREDE!H Dessa vez so6 as paredes trocam de lugar, os rocgadicam parados. Obs: As paredes devem trocar os pares. Assim como no anterior, a pessoa
do meio tenta tomar o lugar de alguém.

3- TERREMOTOHTodos trocam de lugar, quem era parede pode virar morador eveicga. Obs: NUNCA dois moradores pode@éigpar a mesma casa, assim
como uma casa também nédo pode ficar sem morador. Repetir isso até cansar...

-Conclusé@o: Como se sentiram os que ficaram sem casa? Os gue tinham casa pensaram em dar o lugar ao que estava no isssqraRaasavssa viddos
sentimos excluidos no grupo?Na Escola? No Trabalho? Na Sociedade? Sugestio: Quanto menor o espaco melhor fica aydmé&sicargficia varias

trombadas. E muito divertido!!!

51- 30 SEGUNDOS

Participantes 10 a 30 pessoas

TempoEstimado 30minutos

Modalidade Debate.

Objetivo: Estimular a participagdo de todos por igual nas reunifes e evitar interrupgdes paralelas.

Material: Nenhum.

Descrigao O coordenador apresenta um tema a ser discutido pelo grupo. Baseado neste tema, cada mtegnaninta segundos para falar sobre o assunto
apresentado, sendo que ninguém, em hip6tese alguma, pode ultrapassar o tempo estipulado, ao mesmo tempo que os outriesriegeamantese em
completo siléncio. Se o comentario terminar antes do téovdo tempo, todos devem mantexe em siléncio até o final deste tempo. Ao final, a palavra o tema
pode ser, entdo, debatido livremente. O coordenador também pode desviar, utilizando como tema, por exemplo, "saber &dadtaingoduzir questdes
como:

* Sabemos respeitar e escutar (e ndo simplesmente ouvir) a opinido do outros?

* Conseguimos sintetizar nossas opinides de maneira clara e objetiva?

52- COMPRIMIDO PARA A FE

Material a ser usado Trés copos com agua. Trés comprimidos efervescefatgseles com envelope tipo sonrisal)

Utilidade pastorat N6s, Templo do Espirito Santo. A graca de Deus na vida do cristéo.

1. Colocar trés copos com agua sobre a mesa.

2. Pegar trés comprimidos efervescentes, ainda dentro da embalagem.

3. Pedir para estarem atengao e colocar o primeiro comprimido com a embalagem ao lado do primeiro copo com agua.
4. Colocar o segundo comprimido dentro do segundo copo, mas com a embalagem.

5. Por fim, retirar o terceiro comprimido da embalagem e ccloadentro doterceiro copo com agua.

6. Pedir que os participantes digam o que observaram.

53- CONHECENDO MELHOR O GRUPO

- Participantes 7 a 15 pessoas

- TempoEstimado 20 minutos

- Modalidade: Objetivos Individuais.

- Objetivo: Compreender os objetivos iimiluais e sua relagdo com o grupo.

- Material: Lapis e papel para os integrantes.

- ObservagéoO horizonte do desejo pode ser aumentado, como por exemplo, um sonho que se deseja realizar no decorrer da vida.

- Descrigdo O coordenador pede aos integitas que pensem nas atividades que gostariam de fazer nos préximos dias ou semanas (viagens, ir bem numa prova,
atividades profissionais, familiares, religiosas, etc.). Entéo, cada integrante deve iniciar um desenho que represeiesefoseal folha deficio. Apos trinta
segundos o coordenador pede para que todos parem e passem a folha para o vizinho da direita, e assim sucessivameitaasegdadps até que as folhas
voltem a origem. Entdo cada integrante descreve o que gostaria de ter deseslvagioe realmente foi desenhado. Dentre as conclusdes a serem analisadas
pelo coordenador podse citar:

* Importancia de conhecermos bem nossos objetivos individuais e coletivos;

* Importancia de sabermos expressar ao grupo nossos desejos e nossadaties em alcangas;

* O interesse em sabermos quais 0s objetivos de cada participante do grupo e de que maneira poderdos;ajuda

* Citar a importancia do trabalho em grupo para a resolucé@o de problemas;

* Outros

54- EVANGELHO EM PEDACOS
- Participantes 10 a 15 pessoas

- TempoEstimado: 30 minutos
- Modalidade Leitura da Biblia e Debate.



- Objetivo: Estimular a procura e andlise de passagens da Biblia.

- Material: Papéis com pequenos trechos da Biblia (partes de passagens) com inditigam capitulo e versiculos.

- Descrigdo Cada integrante recebe um trecho da Biblia e procura comprelend®&ra melhorar a compreenséo do trecho, deve consultar a passagem completa
na Biblia. Em seguida, os integrantes devem ler o seu trechoent&tn para o grupo. Ao final, é aberto o debato sobre os trechos selecionados e as mensagens
por eles transmitidas.

55- SALMO DA VIDA

- Participantes 10 a 20 pessoas

- TempoEstimado 45 minutos

- Modalidade: Experiéncia de Vida.

- Objetivo: Defiir a experiéncia de Deus na vida de cada integrante e agrdaecé

- Material: Lapis e papel para os integrantes.

- Descrigao Cada integrante deve escrever a historia de sua vida, destacando os acontecimentos marcantes. O coordenador degeupledargque

experiéncias de dor e sofrimento podem ser vistas como formas de crescimento e ndo simples acontecimentos negativosal-os setpgrantes devem se
perguntar qual foi a experiéncia de Deus que fizeram a partir dos acontecimentos descritogd@torrer de suas vidas. Depois devem escrever o salmo da vida,
da sua vida, uma oracéo de louvor, agradecimento, pedido de perd&@o e/ou clamor. O desenvolvimento dos saks®seddizar em um ambiente de paz e
reflexdo. Entdo, os integrantes devesr slivididos em subgrupos de trés ou quatro pessoas onde cada integrante deve partilhar sua oracéo. Depois o grupo é
reunido e quem quiser pode apresentar sua oragdo ao grupo. Por ultimo é realizado um debate sobre os objetivos da dir«pe&iecigue a mesma

trouxe para os integrantes. Algumas questdes que podem ser abordadas: Como se sentiu recordando o passado? O que naa@Eamnzin@Qual foi a

reacdo para com acontecimentos tristes? Como tem sido a experiéncia com Deus? Qual a imfietarenanossas vidas? Peskeainda comparar os salmos
redigidos com os salmos biblicos.

56- PALAVRA ILUMINADA

- Participantes 7 a 15 pessoas

- TempoEstimado Indefinido

- Modalidade: Debate e Apresentagao (opcional).

- Objetivo: Verificar a opini@ do grupo com relagdo a algum tema baseado em passagens biblicas.

- Material: Uma vela e trechos selecionados da Biblia que tratem do assunto a ser debatido.

- ObservagéoPara grupos cujos integrantes ja se conhecem, a parte relativa a apresentagdsepetiminada da dinamica.

- Descrigao A iluminagéo do ambiente deve ser serena de modo a predominar a luz da vela, que simboliza Cristo iluminando os nesspsigesas. Os
participantes devem estar sentados em circulo de modo que todos possaartedos. O coordenador deve ler o trecho biblico inicial e cordengendo que a
pessoa a sua esquerda deve segurar a vela. Apés o comentario do trecho, a pessoa que estava segurando a vela passeasomizinha pia esquerda e se
apresenta ao gipo. Em seguida esta pessoa realiza a leitura de outro trecho da biblia indicado pelo coordenador e faz seus comertarimecabrEste
processo se realiza sucessivamente até que o coordenador venha a segurar a vela e se apresentar ao grupmdEdéimdor |€ uma Ultima passagem biblica
que resuma todo o contetido abordado nas passagens anteriores. Apos a leitura desta passagem, os integrantes do grupscedegenpinio do grupo como
um todo, baseado nos depoimentos individuais, sobre o tabmdado. Quando o consenso € alcancado ags#ga vela. Por Ultimo poege comentar a
importancia da Luz (Cristo) em todos os atos de nossas vidas.

57- O ESPELHO

- Participantes 10 a 20 pessoas

- TempoEstimado 30 minutos

- Modalidade Valorizacé Pessoal.

- Objetivo: Despertar para a valoriza¢édo de si. Encorgeconsigo e com seus valores.

- Material: Um espelho escondido dentro de uma caixa, de modo que adeabintegrante veja seu proprio reflexo.

- Descrigao O coordenador motiva orgpo: "Cada um pense em alguém que lhe seja de grande significado. Uma pessoa muito importante para vocé, a quem
gostaria de dedicar a maior aten¢do em todos os momentos, alguém que vocé ama de verdade... com quem estabeleceu intifim.coueimerecéodo

seu cuidado, com quem estéa sintonizado permanentemente... Entre em contato com esta pessoa, com 0s motivos que a tameda {#ar &océ, que fazem

dela o grande sentido da sua vida..." Deve ser criado um ambiente que propicie momentos indieidafiexéo, inclusive com o auxilio de alguma musica de
meditacdo. Apés estes momentos de reflex@o, o coordenador deve continuar: "...Agora vocés vao eseattay frente a frente com esta pessoa que € o
grande significado de sua vida." Em seguidmardenador orienta para que os integrantes se dirijam ao local onde esta a caixa (um por vez). Todos devem olhar
0 conteldo e voltar silenciosamente para seu lugar, continuando a reflexdo sem se comunicar com os demais. Finalmente debbégtpara ge todos

partilhem seus sentimentos, suas reflexdes e conclusdes sobre esta pessoa téo especial. E importante debater sobresodeotiedimica.

58 A VELA E O BARBANTE

- Participantes 7 a 15 pessoas

- TempoEstimado 20 minutos

- Modalidade Brangelizag&o.

- Objetivo: Tomar consciéncia da alianca entre si, o outro e Deus.

- Material: uma Biblia, barbante, velas para todos os integrantes e mais uma para ser colocada no centro do grupo.

- Descrigdo Todos deverem estar na forma de um circelap centro do circulo, numa mesa, coleeaa Biblia, junto com uma vela acesa. A Biblia deve estar
amarrada com o barbante, e este, deve ter sobra suficiente para amarrar as velas de todos. Cada pessoa, com umacealtrovdoadrculo, passa o lente
em volta de sua vela, acendendpe em seguida, entrega a ponta do barbante para outra pessoa, que circulara sua vela, também aeznelesdon
sucessivamente. Quando todos estiverem enlagados pelo barbarste déassagem do Evangelho de Jodpitulo 8, versiculo 12'Eu sou a luz do mundo,
quem me segue ndo andara nas trevas, mas possuira a luz da vida". Ao final, todos partilham o sentido da dinamicaglastandiaicom o texto biblico
proposto.

59- PAINEL INTEGRADO

OBJETIVOrabalhar no "grupdo” em equipes de forma pratica, desenvolvendo a comunicacéo e reflexdo dispensando o plenario e a &entoatinagntro



numa so pessoa.

DESENVOLVIMENTQvidir o grupdo em equipes da seguinte forma :

Num grupo com 16 pessoas, podeligidir em 4 equipes de 4 pessoas.

Cada participante da equipe receberd uma letra: a, b, c, d

As equipes receberdo o tema a ser debatido e perguntas propostas.

Ap6s terem refletido sobre o tema serdo formadas novas equipes.

Os que tiverem a letra "abfmardo uma nova equipe. O mesmo acontecera com os que tiverem a letra b, c, d.
Agora todos partilhardo o que foi debatido nas equipes anteriores.

No final da dindmica todos os participantes deveréo ter tomado conhecimento de todas as reflexdes feitas.

60- EU E MEU GRUPO

OBJETIVOAvaliar o grupo e a contribuicdo de cada um de seus membros.

DESENVOLVIMENTOada um responde em particular as perguntas:

gue me agrada no grupo?

que ndo me agrada?

que recebo dele? o que deixaria de ganhar se ebcabasse?

que recebo de cada pessoa?

gue oferego ao grupo?

qual foi a maior tristeza?

Cada um responde o que escreveu. E importante ressaltar que néo se trata de discutir em profundidade mas principalmesteideese reciprocamente.
Depois de ouvitodo mundo, fazer uma discusséo do que fazer para que o grupo melhore.

61- EXERCICIO DE CONSENS

Objetivos - Treinar a deciséo por consenso.

- Desenvolver nos participantes a capacidade de participagdo, numa discussédo de grupo.

Tamanho 30

Tempa 40 min

Material: uma copia da histéria de Marlene para cada membro e lapis ou caneta.

Descricdo

1. Cada um recebera uma cépia da histéria de Marlene para uma deciséo individual, levando para isso uns cinco minutos;

2. Organizarse os subgrupos de cime sete membros cada para a decisao grupal;

3. O coordenador distribui a cada subgrupo uma folha da histéria de Marlene, para nela ser langada a ordem preferenp@! do gr

4. Nos subgrupos cada integrante procurara defender seu ponto de vista, argundertom as razdes que o levaram a estabelecer a ordem de preferéncia da

sua decisédo individual.

5. Terminada a tarefa grupal, organgao plenario.

Histdria de Marlene

O exercicio seguinte é um treinamento de consenso. A conclus&o unanime é peatieampossivel de se conseguir. E preciso, pois, que os participantes tomem

a consideracao a subjetividade de cada qual, para que se torne possivel uma deciséo.

Modo de proceder:

O texto seguinte narra a histéria da jovem Marlene. Cinco personagersterin cena. Cabe a vocé estabelecer uma ordem de preferéncia ou de simpatia para
com estes cinco personagens.

Numa primeira fase, cada qual indicara o seu grau de simpatia para com cada um dos personagens, -cd@araidem de um a cinco, atribuindmémero

1 ao mais simpatico seguindo até o 5.

Em seguida cada um dara as raz8es que o levaram a estabelecer esta preferéncia, e com a ajuda dessas informa¢&ssaprocadedem que, entao,

estabelece a ordem de preferéncia do grupo.

Eis a histdriadle Marlene:

Cinco personagens fazem o elenco; Marlene, um barqueiro, um eremita, Pedro e Paulo. Marlene, Pedro e Paulo sdo amigtamntgad€anhecerse ha

muito tempo. Paulo ja quis casar com ela, mas recusou, alegando estar namorando PedrdiaCbftarlene decide visitar Pedro, que morava no outro lado do

rio. Chegando ao rio, Marlene solicita a um barqueiro que a transporte para o outro lado. O barqueiro, porém, explicasasklagigte trabalho seu Unico

ganhapao, e peddhe certa soma ddinheiro, importancia de que Marlene néo dispunha. Ela explica ao barqueiro o seu grande desejo de visitar Pedro,
insistindo em que a transporte para o outro lado. Por fim o barqueiro aceita, com a condigao de receber em troca um mas#vagdarlendesita e resolve

ir consultar um eremita que morava perto. Cotlit@ a historia, o seu grande desejo de ver Pedro e o pedido do barqueiro, solicitando, no final, um conselho.
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Marlene retorna ao riacho e decide aceitar a Ultima proposta do barqueiro. Atravessa o rio e vai visitar Pedro, ondéspdissabeem feliz. Na mha do quarto

dia, Pedro recebe um telegrama. Era a oferta de um emprego muito bem remunerado no exterior, coisa que ha muito tempeea@ardmica

imediatamente a noticia a Marlene, e na mesma hora a abandona.

Marlene cai numa tristeza profunda e obge dar um passeio, encontrandge com Paulo a quem conta a raz&o de sua tristeza. Paulo compsaldeta, e
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62- SITUAGAO NO ESPAGO

Objetivos procurar sentir 0 espago, entrar em contato com os outremehntos do grupo; se relacionar com as outras pessoas do grupo

Tamanho qualquer

Tempa 15 min

Descri¢do

- O coordenador pede a todos os participantes do grupo que se aproximem uns dos outros, ou sentando no chao, ou em cadeiras.
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atras das costas, por baik@ em seguida tomar consciéncia do contato com os demais ao passar por cima uns dos seltiasarem.
- Depois disso se analisa as reages em plenario.

63- TECNICA DE SAIDA

Objetivos - libertar de inibicdes pessoais contraidas.

- tirar o blogueio das pessoas que se sentem imobilizadas, incapazes deseexede fazer o

que gostariande fazer.

Tamanho 25

Tempa depende de cada pessoa.

Descricdo

1. O coordenador convida umas dez a doze pessoas para formar um circulo apertado, com os bracgos entrelacados.

2. A seguir convida um participante, possivelmente uma pessoa contraidajysafigue de pé dentro do circulo.

3. Uma vez bem formado o circulo, a pessoa que esta dentro recebe ordens para procurar sair do jeito que puder, pobeixappaarrebentando a corrente
de bracos. Os componentes do circulo tentam ao maximo dargéndo deixda romper o cerco.

4. Apb6s uma tentativa de uns quatro a cinco minutos, peel@rosseguir o exercicio, trocando a pessoa que se encontra no meio do circulo.

5. Finalmente, uma vez terminada esta vivéncia, prosseegeens comentarios.

6. Esta técnica pode estendse a uma situacdo em que a pessoa se sinta constrangida por outro individuo, como quando alguém se sente coagido por alguém.
Nesse caso 0 que exerce coagao fica de pé, atrds da pessoa que se presume esteja sendo coagida bregtmcam volta dela, apertanttee fortemente os
bracos. A pessoa coagida procura entéo libestar

64- DRAMATIZAGAO

Objetivos

1- Criar condicdes para a participacéo psicolégica em uma discusséao.
2- Pesquisa um assunto e apresefdasimuladamers.

3- Libertar a discussao da centralizacdo numa pessoa

4- Facilitar a comunicagdo mostrando ao invés de apenas falar.

5- Dar calor e vida aos fatos estudados.

6- Comprovar as diversas formas de encarar uma situpcalolema.

7- Desenvolver a sensibilidade

Componentes

1- Diretor de cena: Promove discusséao, esforcase@ara que todos participem dela.
2- Atores: Membros do grupo

3- Auditério: Outros membros da comunidade

Passos

1- Preparo

1.1- Estudo do tema: pesquisa, debate, etc

1.2- Preparase o assunta ser dramatizado

1.3 Definese personagens e suas caracteristicas

1.4- Preparase 0s atores

1.5 Preparase o cenério

1.6- Preparase disfarces, etc.

2- Representagao

3- Discusséo

3.1 Atores avaliam a apresentacéo, destacando impressdes, animacawjraentd, relacdes, aprendizagem, dificuldades.

65-ESTUDO DO MEIO

Objetivos

1- Entrar em contato com a realidade, através de seus multiplos aspectos, de maneira objetiva, ordenada e positiva.
2- Descobrir aspectos particulares do meio, através de pesguisflexdo.

3- Compreender as causas de muitos fatos da vida individual e social.

4- Sensibilizar para o dever de prestar servico a comunidade.

5- Incentivar o exercicio da cidadania responsavel.

Passos

1- Planejamento:

- Como conhecer nossa comunidade?

a) Descobrindo a necessidades, os interesses, 0os problemas, as aspiracdes, as possibilidades, os habitos, os costsrpessocaseearelacionam, os recursos
que a comunidade oferece, etc...

b) Para descobrir sera necessario fazer visitas, obsentagyvestas, dialogar, levantar dados.
Observagao

- Planejar roteiros de visitas, entrevistas, observagdes, levantamentos.

- Formar grupos

- Fazer cronograma para realizag&o das tarefas.

- Distribuir as tarefas.

2- Execugdo/VER

- Realizacdo das tarefas pelgrupos.

3- Apresentagao

- Grupos apresentam resultados das entrevistas, observacdes, levantamentos, etc.

4- Andlise/Julgar

a) confrontar os dados com a proposta de Jesus Cristo.



b) Verificar o que n&o esta de acordo.

5- Agao

a) Discutir sobre o que preai ser feito para melhorar o meio.
b) Ver os recursos disponiveis

c) Projetar a agdo ou ag8es necessarias.

6- Celebrar

- Preparar para iniciar a agao.

7- Realizar o projeto

8- Avaliar e celebrar os resultados

66- PAINEL

- Reuniéo de vérias pessoas @studaram um assunto e vao expor suas ideias sobre ele, diante de um auditério, de maneira dialogada.

Objetivos:

1- Conhecer melhor um assunto.

2- Tornar mais compreensivo o estudo de um tema que tenha deixado duvidas.

3- Apropriarse de um conhecimentopm a ajuda de varias pessoas.

Coordenador:

- Coordenador do grupo com os componentes do painel organizam um roteiro de perguntas que cubra todo o tema em pauta.

- Coordenador abre o painel, apresenta os componentes do painel. Seu papel é langar pergantaeps componentes do painel, discutam sobre elas.

- Convida também o grupo (demais participantes do grupo) para participar, langando perguntas de seus interesses aorfipalmtewisto, faz uma sintese
dos trabalhos e encerra o painel.

Componente do painel

- Podem ser de 3 a 6. Podem ser membros do grupo que queriam estudar (preparar) o assunto, ou pessoas convidadas. Suaiscuticéas éuestdes
propostas, primeiro pelo coordenador e, depois, as que forem propostas pelo grupo.

Grupo (platea)

- Membros do grupo. Acompanha a discussdo com atengédo e preparam questéo para langarem aos componentes do painel, pasréamtiéoutdas.
Passos:

1- Coordenador abre o painel, apresenta componentes, justifica a realizagdo do mesmo e orietitapagao.

2- O coordenador langa perguntas, para serem discutidas, até esgotar o roteiro preparado anteriormente. Sempre que necgssdaténador podera langar
outras perguntas fora do roteiro, para melhor esclarecer o assunto.

3- Ao terminar o rogiro, o coordenador pede a cada componente do painel que resuma suas ideias. Apds, o coordenador pode ressaltar agptrtesimp
do assunto.

4- Coordenador convida o grupo (plateia) para fazerem perguntas aos componentes do painel.

5- Quando néo tivemais perguntas, o coordenador agradece os componentes do painel e o grupo e encerra os trabalhos.

Avaliagao

1- Que proveitos tiramos dessa dindmica?

2- Como nos sentimos?

3- O que precisamos melhorar?

67- PESQUISA

Objetivos

1- Obter conhecimentos, infonag6es sobre problemas da realidade do lugar onde vive.

2- Desenvolver o senso critico sobre a realidade

3- Obter varios informes em pouco tempo.

Passos

1- Preparar um retorico de pesquisa, uma série de perguntas sobre algum aspecto da comunidadedetklicagé, politica, desemprego, violéncia, etc)
2- Dividir o grupo em pequenos grupos. Cada pequeno grupo recebe uma copia do roteiro da pesquisa, o qual devera ser chaponeidsemana, através
de entrevistas, jornais, revistas, TV, observagtzerealidade, fotografias, etc.

3- Equipe de Coordenacéo recolhe as respostas e prepara uma sintese, aproveitando ao maximo, os resultados trazidos petogrppqeen

4- Na reunido seguinte, apresenta a sintese para o grupo esgbuen debate, enriqundeo com fatos e acontecimentos do lugar, coma finalidade de:
a) descobrir as causas dos problemas e pistas de solugao.

Avaliacao:
1- Que proveito nos trouxe o exercicio?
2- Como nos sentimos depois de fdo@

68- FOTGLINGUAGEM

Objetivos :

1- Estimular a observacao, a participagéo e o debate dos componentes de um grupo.
2- Ampliar a visdo da realidade

3- Confrontar o projeto social com o projeto de Deus

4- Interpretar fotos

Passos:

1- Selecionar fotos que expressem a realidade (de revistas ougprnai

2- Preparar um mural com fotos que representem cenas de certas situacdes da vida.
3- Incentivar o grupo a observar as fotos.

4- ApGs observacdes colher as impressdes do grupo.

5- Pedir a cada um que justifique as impressfes sobre as fotos ou murabde fo



6- Confrontar o contido nas fotos com a realidade estimulando um debate sobre a mesma; através de perguntas como:
- Existem cenas semelhantes perto de nés?
- Por que isso esta acontecendo?
- O que nos temos a ver com tal realidade?
- Qual é o apoio dB®eus presente em cada situagao?
7- Destacar atitudes néo evangélicas e atitudes evangélicas nas fotos que observamos ou na realidade onde vivemos.
8- Pesquisar textos biblicos que direta ou indiretamente se refira aos fatos.
9- Levantar propostas do quepossivel fazer para mudar situagdes contrarias ao projeto de Deus.
Avaliacéo
1- Que proveito nos trouxe esta dindmica (estudo/reflex&o)?
2- Qual etapa (parte) que mais nos agradaram?
3- O que descobrimos?

69 GRUPO DE VERBALIZBGAGRUPO DE OBSEGHA

Objetivos
1- Desenvolver a capacidade de ouvir o outro.
2- Desenvolver a capacidade de manifestama vida.
3- Contribuir para a ampliagdo do conhecimento do outro.
4- Participar direta ou indiretamente de uma discussao.
5- Exercitar a elaboragao densgse.
Passos
1- Dividir a turma em dois su@rupos, que formardo dois circulos. O circulo interno serd o da verbalizagdo, que tem como tarefa, a discussdo de um tema
proposto. O circulo externo sera o de observagéo. A ele cabe a tarefa de observarsspurediscussio e o contetido da mesma.
2- 0 Coordenador langa uma pergunta sobre o tema (capaz de provocar uma discusséo). Somente o grupo interno podera respdimtier odassunto.
3- Durante a discusséo, o grupo de observagdo, apenas registra efgjaecidas pelo grupo de verbalizacédo, anota dlvidas, e outros pontos que gostariam de
falar.
4- Ap6s 10 minutos de discusséo, inverter os grupos.
5- Coordenador formula a mesma questao ou outra para que o grupo, de observacdo agora na posicao dagZerbplissa expressar ideias, completar ideias
do grupo anterior, exemplificar, etc.
6- Ap6s 10 minutos formar uma grande circulo:
a) Fazer uma sintese dos pontos discutidos;
b) Tirar davidas;
c) fazer uma avaliacéo.
Observagao:
- E responsabilidade do ealenador cuidar de:
1- Formular bem as perguntas;
2- Ficar atento para que todos participem;
3-fazer com que o grupo de verbalizacdo se expresse de maneira clara para que todos possam ouvir suas opinides;
4-fazer com que o grupo de observagao fiquedhlimmmente calado durante a discusséo do grupo de dentro;
5- Marcar o tempo e determinar a troca de posi¢ées;
6- Abrir o debate final no grupéo;
7- Fazer a sintese final da discusséo.

70- JORNAL FALADO

Objetivos

1- Organizar informag8es sobre um detenado assunto

2- Desenvolver a expressao oral, o raciocinio, o espirito de cooperacao e socializacéo.
3- Sintetizar ideias e fatos.

4- Transmitir ideias com prondncia adequada e correta.

Passos:

1- Formar pequenos grupos.

2- O coordenador apresenta o tenpara estudo, pesquisa.

3- Cada grupo pesquisa e estuda o tema.

4- Cada grupo sintetiza as ideias do tema.

5- Elaboracao das noticias para apresentacao, de forma bastante criativa.
6- Apresentacéo do jornal ao grupéo.

Avaliacéo

1- Quais 0s momentos que fisanos agradaram?

2- Que ensinamentos podemos tirar para o grupo?

71- CHOQUE DE CULTURAS

Objetivos:

1- Refletir as diferencgas e riquezas culturais.

2- Valorizar e respeitar as diferentes culturas.

3- Perceber a cultura como dimenséo de tudo o que seflazada grupo humano.
4- Perceber a cultura como a identidade de um povo.

Passos



1- Dividir o grupo em trés sufrupos. Um subgrupo vai encenar uma tribo indigena chegando a cidade. Outro subgrupo encena um grupo de operéarios chegando
a uma tribo indigeneD terceiro subgrupo sera observador e avaliador das encenacdes.
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cada do grupo humano que vai represar.
3- Enquanto os dois subgrupos se preparam, o coordenador orienta o subgrupo que vai observar e avaliar as encenagoes.
4- Em primeiro lugar, a tribo indigena encena sua chegada a cidade. Nao conhecem as formas de nossas cidades, estranbaasdoidasahais simples, e
néo percebem os riscos das mais perigosas.
5- Em segundo lugar, os operarios chegam a uma tribo indigena, ignorando toda a sua realidade.
6- Debate
- O que observamos?
- O que pode ocorrer no confronto (choque) de duas culturasetites?
- Como analisamos a colonizac¢ao do Brasil, a partir da encenacéo?
- Quais as consequéncias para nés, hoje?
- refletir as encenagdes a luz dos textos: Mt-T5le Is. 10,4.
7- Coordenador procura sintetizar o debate.
8- Avaliagao:
- O terceiro sbgrupo avalia o trabalho, emitindo opiniges.
Avaliacédo Geral
1- O que aprendemos?
2- Como nos sentimos?

72- SOCIODRAMA

Objetivos

1- Refletir e comunicar um problema.

2- Desenvolver a sensibilidade para problemas vitais.

3- Conscientizase sobre atitudepositivas ou negativas diante de problemas vitais.

Passos

1- Escolher um coordenador para dirigir o trabalho.

2- Escolher com o grupo um fato real, concreto, proximo a vida do grupo. Um fato atraente e que apresente algum conflito. foaldacontar unfato. Depois

o grupo escolhe o mais atraente.

3- Definir 0 género (na arte dramatica ha dois géneros basicos: a tragédia e a comédia)

4- Construir a historia. O grupo ja tem um fato inspirador. Agora € preciso construir uma histéria. Dependendo dofeemapddese fazer pesquisas.

5- Caracterizar os personagens: ao construir a histéria, € bom ja ir definindo os personagens principais. E preciso deisacackuteristicas de cada
personagem na representacdo (ex.. dominante, astuto, bobo, brincalbdternalista, etc). Observagdo: Ndo ha necessidade de muitos personagens em um
sociodrama.

6- Armar o roteiro: E preciso ordenar as cenas das histéria. Definir bem o que acontece em cada cena e o0s personagensiguaaldo@ada personagem
ensaia cseu papel.

7- Organizar a apresentacao: Preparar o cendrio, os disfarces para os personagens, o fundo musical..

8- Realizar o sociodrama, fazendo os espectadores participarem. Dialogar com os espectadores, reconstruindo a histéridg anhlistana,levantando
propostas para mudar o quadro.

Avaliagao

1- Como nos sentimos?

2- Que ensinamentos podemos tirar da experiéncia?
3- Do que mais gostamos?

73- CARTAO MUSICAL

Objetivo
1- Facilitar o relacionamento entre os participantes de um grupo.

Passos

1- Coordenador distribui um cartdo, um lapis e um alfinete para cada participante e pede que cada um escreva no cartdopreraia® @a blusa. (Nao pode

ser apelido)

2- Os participantes sentarse em circulo. O coordenador coles@ano centro e convida @&mais a cantar:

6Quando vim para este grupo, um(a) amigo(a) eu encontrei (o coordenador escolhe uma pessoa) como estava ele(a) sem noneeda@éssoa) eu o(a)
chamei.
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(Melodia: Oh, Suzana!!)

3- O coordenador junt@e ao circulo e a pessoa escolhida, entoa a cangdo, ajudada pelo grupo, repetindo 0 mesmo que o coordenador fez amtes. E assi
prossegue o exercicio até que todos tenham se apresentado.

4- A Ultima pessoa entoa @nto da seguinte maneira:

6Quando vim para este grupo, mais amigos encontrei, como eu nao tinha nome, de ...(cada um grita seu nome) eu o chamei.
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Avaliacéo
1- Para que erviu a dinamica?
2- Como nos sentimos?

74- EPITAFIO

Objetivo



1- Apresentar os participantes de um grupo que vao trabalhar juntos.

Passos

1- O coordenador distribui uma folha de sulfite para cada participante do grupo e explica que cada um deve sscrepigdfio (lapide de seu timulo).

2- Os participantes preparam seu epitafio. Todos devem-fazé

3- Uma vez escrito, prendem o epitéafio junto ao peito e passeiam pela sala, a fim de que todos leiam o epitafio de todos.

4- No passo seguinte, as pesssagelinem, aos pares, com aqueles cujo epitafio tenha coincidéncias com o seu. Conversam durante seis minutos.
5- Feito isso, a critério do coordenador cada par podera resmia outro e conversar por 10 a 12 minutos.

Avaliacéo
1- O que aprendemos consta dindmica?
2- Como nos sentimos apds essa experiéncia?

75 APRESENTAGCAO ATRADE®ESENHOS

Destinatarios:Grupos de jovens ou de adultos. Pestetrabalhar em equipes.

Material: Uma folha para desenho e um lapis colorido ou caneta hidrocor pargpeatieipante.

Desenvolvimento:

1.Distribuidos os materiais da dinamica, o animador explica o exercicio: Cada qual tera que responder, através de desgnints p@rgunta:
Quem sou eu?

Dispdem de 15 minutos para preparar a resposta.

2.0s participantedesenham sua resposta

3. A apresentacdo dos desenhos é feita em plenario ou nas respectivas equipes. O grupo procura interpretar as respastsa Feiapretacdo, os
interessados, por sua vez, comentam a prépria resposta.

4. Avaliacdo da Dinamica:

- Oque aprendemos com este exercicio?

76- PRIMEIROS NOMES, RIRAS IMPRESSOES

Objetivos:

- Conhecer os outros participantes do grupo.

- Descobrir o impacto inicial de alguém nos outros.

- Estudar fendmenos relacionados com primeiras impresséea precéo, seus efeitos, etc.

Passos:

1- O coordenador pede aos participantes sentados em circulo que se apresentem, dizendo seu nome e dois fatos marcantda.de sua vi

2- Coordenador pede que todos virem as costas (evitando que um veja 0s outros) e escravasnamtempo, o primeiro nome de todos os participantes do
grupo, a medida que deles se lembrem.

3- Voltandose novamente para o grupo, procuram saber qual o nome, que ficou esquecido na lista. Podem pedir que as pessoas indigmefatoraim de
melhor fazer a ligagdo com o nome.

4- O grupo discute os nomes, sentimentos ligados a eles, dificuldades que sentiram para lembrar de todos, suas rea¢des lemin@olss, etc.

5- O coordenador distribui outra folha em branco, na qual devem fazer a listandmes novamente, pedindbes que acrescentem anotagfes em relagdo a
primeira impresséo que tiveram das pessoas, deixando a folha andnima.

6- As folhas andnimas serdo recolhidas, e o coordenador-le&s1ém voz alta: Os membros poderdo reagir solpeeaiséo ou relatividade das impressdes, sobre
0 que sentiram, o que lhes surpreendeu, etc.

7- O grupo discutira a precisédo dos dados da primeira impressao, os efeitos da mesma e suas reacdes sobre a experiéncia.

Avaliacao:
- Como estamos nos sentindo?
- Do que mais gostamos?

77- PERSONAGENS

Destinatéarios:Grupos de jovens ou de adultos; caso haja muitos participantes, forseagquipes.

Material: O animador deve preparar, previamente, um poster em que apare¢a uma figura humana sobre um ponto dexgéierrdg cartéo para cada pessoa.
Desenvolvimento:

- Distribuido o cartdo aos participantes, o animador passa a motivacdo do exercicio.

6Raramente encontramos um ser humano que ndo admire alguém: um heréi, um santo, um cientista... ou mesmo pessoasasocnima vida lhe causou
impacto. Hoje iremos apresentar ao grupo alguns comentarios acerca dessa pessoa a quem admiramos, seja ela viva ounmuotéa séia nacionalidade,
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- Convidarrse 0s presentea anotarem no cartdo o nome da personagem e as razfes de sua admiragao.

- Logo apos, retnerse em equipe e cada qual indica sua personagem e os motivos de sua admiragdo, ap6s o que, os demais podem fazer peegisutas. E
evitar que as preferéncias dpessoas sejam questionadas.

4- Avaliagéo da experiéncia:

- Para que serviu o exercicio?

78 CARTOES POSTAIS

Objetivos
- Quebrar gelo e integrar os participantes do grupo.



Passos

1- O coordenador fixa cartdes postais numerados num lugar visivel ao.grup

2- Coordenador convida os presentes a observarem em siléncio os postais,. escolhendo cada qual o que mais lhe agradagqueendérguee menos gosta.
Cada um escreve no caderno, o porqué da escolha.

3- O grupo observa e escolhe os postais, de acooin a orientagdo do coordenador.

4- No plenério, cada pessoa comenta sua escolha; em primeiro lugar, indicam os postais que ndo lhes agradaram e, a segde,qmuelais gostaram.

Avaliagao
- O que descobrimos acerca dos demais, através dessei€rer
- Como nos sentimos?

79- A FOTO PREFERIDA

1- Objetivos:
- Comecar a integracgdo do grupo, partindo do conhecimento mutuo.
- Romper o gelo desde o principio, a fim de desfazer tensdes.
2- Destinatarios:Grupos de jovens ou de adultos; se os pardintps forem numerosos, convém organizarem equipes.

3- Material: Oito fotografias tamanho poster, numeradas, apresentando cenas diversas, colocadas em lugar visivel.

3- Desenvolvimento:
- A motivagéo ¢é feita pelo animador, com as seguintes paladr&sY y2aal O2YdzyAOl en2 RAINAEFZI ysa y2a
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- Convida os presentes a observarem as fotografias em siléncio e escolke& egm que melhor se identificarem.
- A seguir, em equipe, cada qual indica a foto escolhida e faz seus comentarios sobre ela. Os demais participantes pagémentmperguntas.

D ¢
-

4- Avaliagao:
- Para que serviu o exercicio€omo nos sentimos dante a experiéncia?

80- A PALAVRA CHAVE
1- Destinatarios Grupos de jovens ou de adultos. Pestetrabalhar em equipes.

2- Material: Oito Cartdes para cada equipe. Cada um deles contém uma palavra: Amizade, liberdade, didlogo, justica, verdautegigesmep, bravura, ideal,
etc. Os cartbes séo colocados em um envelope.

3- Desenvolvimento:

- O animador organiza as equipes e entrega o material de trabalho.

- Explica a maneira de executar a dindmica. As pessoas retiram um dos cartdes (do ensalapgp)atfala sobre o significado que atribui a palavra.
- A seguir, a equipe escolhe uma das palavras e prepara uma frase alusiva.

- No plenario, comegae pela apresentacédo de cada equipe, dizendo o nome dos integrantes e, em seguida, a frase allasireespolhida.

4- Avaliagao:- Para que serviu o exercicio€omo estamos nos sentindo?
81- CONHECER PELAS FASJR

1- Objetivo: Conhecer pelas figuras e Quebrar gelo

2- Passos:

- Espalhar pela sala vérios recortes de jornais, revistas, folhintggagandas, etc (as figuras devem ser as mais variadas possivel, com temas bem diferentes,
para dar maiores possibilidades de escolha aos participantes).

- Os participantes passam diante das figuras, obsenvasdatentamente. Uma musica de fundo para faeer o clima.

- Dar tempo suficiente para conhecer todas as figuras, o coordenador d4 um sinal e cada participante devera apanhar e figusdhguchamou a atengao.

- Formar pequenos grupos e cada participante vai dizer para seu grupo por que eschthea.

- O grupo escolhe alguém para anotar a apresentacao de cada um e expor em plenéario.

- Fazse um plenario onde o representante de cada grupo apresenta as anotacoes e a figura que representa o pensamento do grupo.

- O coordenador faz um comentérfinal, aproveitando tudo o que foi apresentado e chamando a atencéo para aguelas figuras que estdo mais relacionadas.
3.Avaliagdo:Como nos sentimos ?? Que proveito tiramos dessa dindmica ??

82- BARALHO

1.Destinatarios:Grupos de Jovens

2.Material: 12 Cartas gigantes

3.Desenvolvimento:

- O animador convida a observar as cartas em siléncio e, logo ap6s, explica o exercicio:

Cada um deve selecionar aquelas cartas que apresentarem alguma caracteristica sua, pessoal, e explicar ao grupo aupceguéhde s
- Os participantes selecionam suas cartas.

- No plenario, cada qual passa a comentar sua escolha e as razdes da preferéncia.

4.Avaliagdo da experiéncia:



5 . Que proveito tiramos do exercicio?
83-LABIRINTO

1. DestinatariosGrupos de Jovens

2. Material: uma bandeja e um vaso ou copo com agua

3. Desenvolvimento:

- O grupo se divide em duas equipes, com igual nimero de participantes. Torsarpgios bracos, os integrantes de cada equipe formam um circulo. O
animador pede um voluntario de cada equipergregalhes a bandeja com um vaso ou copo cheio de &gua. Ao ouvirem o sinal de partida, iniciam a corrida por
entre os companheiros, entrando e saindo do circulo. Retornando ao ponto de partida, passaréo a bandeja a outro comparireifazgr o mesmee assim
sucessivamente, até que todos tenham participado. A equipe vencedora sera aquela que terminar primeiro, sem haver degrteamado &

4- Avaliagao:

- Para que serviu a dindmica??

84- FAMILIAS DE PASSAROS

1-Passos:

- Participantes séo divididos enuas equipes: a) A familia dos Jo@esbarro; b) a familia dos pardais

Nos extremos opostos da sala, marcaendois ninhos: a) um dos Joéks-barro; b) outro dos pardais.

Os Jobesle-barro caminham agachados e os pardais brincam saltitantes, num pésé. dlitros brincam juntos num mesmo espago.

- Enquanto estiverem andando todos misturados, mas cada qual em seu estilo, serd dado um sinal e as familias terdo seusoltanthas. Cada qual o fara
agachado ou saltitando, conforme se trate de Jdédoarro ou pardal. A familia vencedora sera aquela, que, por primeiro, reunir todos os seus companheiros no
ninho.

85- CONFUSAO DE SAPATOS

1- Passos

- Tracamse 2 linhas paralelas a uma distancia de 10m.

- Atrds de uma das linhas, a de partida, ficamhaldos os participantes

- atras da outra linha, ficam os sapatos dos participantes, todos misturados, porém sem estarem amarrados ou abotoados.

- Ao sinal de partida, todos correm para a linha de chegada, e cada qual procura calgcar o seu sapato. Eesteadeweasio ou abotoado, conforme a
necessidade. Em seguida, retors®a linha de partida.

- O primeiro que transpuser a linha de partida, devidamente calgado com o seu sapato, sera o vencedor.

86- FESTIVAL DE MASCARA

1- Destinatarios:Grupos de Jovens
2- Material: Um saco de papel bem grande e um nimero para cada pessoage\gtee 0 material seja plastico).
3- Desenvolvimento:
- O animador distribui um saco de papel para cada participante, pedindo que fagam com ele uma méscara, deixando aperesodgigtauolhar. O nimero
devera ser afixado na altura do peito. Uma vez prontas as mascaras, o animador apaga as luzes um momento, para queosadacqleaar a sua, assim como
0 numero. Ao se reacenderem as luzes, cada um tera que adivinhar qoess séascarados, anotando o nome e o numero numa folha de papel. As pessoas nao
podem falar. O vencedor sera aquele que obtiver a maior quantidade de acertos.
4- Avaliagao:
- Para que serviu a dinamica??

87- ADIVINHANDO OBJETOS.

1- Destinatarios:Grupos deJovens

2- Material: Giz e quadro negro.

3- Desenvolvimento:

- O animador divide o grupo em duas equipes, com igual nimero de participantes. Cada qual recebe um giz.

- A uma distancia de aproximadamente 15 metros, colea quadrenegro. O exercicio caiste no seguinte: As equipes tém que adivinhar o objeto cujo nome

0 animador esconde; para consedpii recebem trés pistas. Tdo logo descubram do que se trata, escrevem seu nome no quadro. Ganha a equipe que o fizer
Primeiro. O exercicio pode ser repetidiversas vezes. O animador da, por exemplo, as seguintes pistas: pode ser de cores diferentes, é s#igaraisamer

e tem quatro letras (mesa). As palavras propostas as equipes devem ser breves, exigindo a utilizagdo de cada letrasapenBgzemplos: apito, sol disco,

barco, livro, caderno, goma, lapis, pulseira, meia, trem, etc.

4- Avaliacdo:- Para que serviu a dindmica??

88-VARRENDO BOLAS

1- Destinatarios:Grupos de Jovens ou adultos

2- Material: 15 bolas e uma vassoura para cada egugendo as bolas de cores diferentes para cada equipe).

3- Desenvolvimento:

- O animador divide o grupo em duas equipes, com igual nimero de integrantes. Cele@mfilas paralelas, na linha de partida; em frente a elas, espalha
uma quantidade de Has. O primeiro representante de cada fila recebe uma vassoura. Dado o sinal, saem varrendo as bolas até a meta e depais pass
vassoura para a segunda pessoa, que deverad@ard@ meta para a linha de partida, e assim sucessivamente. A equipe venset@raquela que primeiro
terminar com a participac¢éo de todos os seus integrantes.

4- Avaliagdo:- Para que serviu a dinamica ?

89- MISTER BALAO

1- Destinatarios:Grupos de jovens ou de adultos.



2- Material: 15 BalGes por equipe.

3- Desenvolvimento:
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representante com o maior nimero de bal6es. O exercicio € repetido por diversas vezes.

4- Avaliagdo:- Para que serviu a dindmica??

90- CORRIDA COM BOLAS

1- Destinatarios:Grupos de jovens ou de adultos.

2- Material: uma bola para cada pessoa; uma bandeja e um saco para cada equipe.

3- Desenvolvimento

- O animador divide o grupo em equipes, que se colocam em filas paralelas de partida. Os primeiros representantes de eadasedmguip no menor tempo
possivela bola sobre a bandeja até & meta. As bolas que chegam a seu destino séo depositadas no saco. Logo a seguir, a segiapHepess@smo
procedimento, e assim sucessivamente, até que todos os integrantes tenham participado. Vence a equipe quepigmeinao transporte de suas bolas.

4- Avaliagdo:- Para que serviu a dindmica ??

91- MEU VIZINHO

Formacéotodos em circulo

Desenvolvimento . . A
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92- A JAULA

1- Objetivos:

- Levar os participantes a analisar como se situam no mundo da familia, da escola, e da sociedade (rua);
- Procurar, em comum, atitudes quespondam a realizagao do jovem ou da pessoa.

2- Passos:

- O desenho abaixo é entregue a todos, num folha de papel oficio e cada um, individualmente, tenta interpretar os quasitobrie de
- O que significa cada um deles?

- O que tem, cada quadro,v&r comigo?

- A partir deles, como me situo no espago da minha familia, na escola e na sociedade?

- Depois de 10 minutas
a) fazer a partilha em pequenos grupos por aproximagao;
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- Plenério:
- conclus@es dos grupos e escrever no quatkgro.
- Complementagao por parte do coordenador.

93- INTEGRACAO

Destinatéario: grupos de jovens ou de adultos que convivem ha algum tempo. Se o grupo for muito numeroso salmihequipes.
Material: uma folha de papel e um lapis para cada participante, flanelégrafo e percevejos.

Desenvolvimento:

1- O animador conta uma histéria, a partir de desenhos.

Numa pequena igreja da cidade, existe um grupo de jovens que se relne, seerdealhd um ano. realizam, constantemente, jornadas e encontros para
convivio e gostam muito de cantar. Em suas reunides, refletem sobre os temas da atualidade. A assisténcia, entretammiitodooé e mesmo os que
participam de maneira constante siodzA (i 2 RS&dzyAR23a® h FyYAYFR2NE FNBIjdSyiSYySydisSs &8 LISNBdz it
2- Apés este relato, convida os participantes a procurarem identificar as provaveis causas que, a seu ver, geram a desupdi@ssirg como as possiveis
solugdes. Umexretario toma nota. Podee trabalhar em equipes formadas por trés ou quatro pessoas.

3- As equipes manifestam suas respostas em plenario. Os demais participantes podem gdestmndedir esclarecimentos. As respostas coincidentes véao
sendo afixadamum flanelégrafo: de um lado as causas e, de outro, as solugdes. O importante € que se chegue a elaborar um programgqueeseafzio
resultado da contribuicio de todos.

4- Avaliagéo:

. Qual o ensinamento extraido desta dinamica para o grupo ?

. A histgia tem alguma relagdo com o grupo ?

. Que podemos fazer para aumentar a integragédo ?

94- BOAS NOTICIAS
Destinatarios: Grupos de jovens ou de adultos
Material: uma folha de papel e lapis para cada pessoa.

Desenvolvimento:



1- O animador pode motivar 8 ESNONOA 2 R Bi&riAndekty; todds nos$ rgcBukrhids oticias, boas ou méas. Algumas delas foram motivo de grande
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2- Logo apos, explica ow fazer o exercicio: os participantes dispdem de 15 minutos para anotar na folha as trés noticias mais felizes de sua vida.

3- As pessoas comentam suas noticias em plenério, a comecar pelo animador, seguido pelo vizinho da direita e, assim, stieeaivgueetodos o fagcam.

Em cada uma das vezes, os demais participantes podem dar seu parecer e fazer perguntas.

4- Avaliagdo

. Para que serviu a dindmica ?

. O que descobrimos acerca dos demais ?

95- A FAMILIA IDEAL
Destinatarios:grupos de jovens queeselinem a algum tempo.

Material: oito cora¢des de papel; em cada um deles estara escrito uma caracteristica da familia ideal: comunicacao, respeito,o;aop&oacdmpreensao, fé
, amizade, amor.

Desenvolvimento:
1- O animador convida os presestea formarem, espontaneamente, equipes em numero néo inferior a cinco pessoas. Escolhem um nome de familia e,
colocandese a uns cinco metros do animador, ouvem as regras da dinamica.
A dindmica consiste em descobrir a equipe que melhor reflete as cestitias de umaamilia ideal Para isso, todos devem enfrentar uma série de provas. Para
algumas, séo concedidos varios minutos de preparacdo. Outras, porém, devem ser realizadas de imediato. A familia (ecgrjoe) waa prova, recebe um
coragdo. Asiltimas atividades realizarse em conjunto (duas equipes se unem).
2- O animador vai propondo as equipes as diferentes provas:
a) A familia que chegar primeiro junto a ele, com a lista de todos os seus integrantes, recebe o coragdo da Comunicagao.
b) Afamilia que melhor representar uma cena familiar, recebe o coragdo do Respeito. Dispdem de guatro minutos para a pdeséguava.
c) A familia que conseguir formar primeiro uma roda de criancas, recebe o coracdo da Cooperacéao.
d) A familia que caeguir primeiro cinco cadernos e cinco lapis ou canetas, recebe o coracdo da Compreensao.
e) A familia que melhor representar, através da mimica, um ensinamento de Jesus, recebe o coragdo do Amor. As equipds disptbemminutos para
preparar esta proa.
f) As familias (nesta prova, trabatka em conjunto com outra equipe) que apresentareMissou o Mistemmais barrigudo (usarse roupas), recebem o
coracéo da Unido. As equipes dispdem de trés minutos para se preparar.
g) As familias (as mesmas eqspem conjunto) que apresentarem o melhor conjunto vocal, recebem o coragdo da Amizade. As equipes dispdem de
guatro minutos para se preparar.
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3- Em equipe avalige a experiéncia:
. Para que serviu a dindmica ?
. Como cada um se sentiu durante o exercicio ?
. Como foi a participacédo de sua equipe ?
4- As respostas sdo comentadas em plenario e, a seguir, assaEsta experiéncia a vida do grupo.
. De que maneira pode associar a dinamica a vida do grupo ?
. Que podemos fazer para que haja mais integracéao ?

96- CONSTRUCAO DA CASA
Objetivo: Mostrar ao grupo o que é nucleacao e quais seus passos.
Destinatarios grupos de jovens iniciantes

Material: canudos plasticos, durex, papel e caneta.

Dividese o grupo em varias equipes, e escedeum secretério para cada equipe. Entrsggpara cada equipe um pacote de canudinhos e ao secretario uma
folha de papel e canat Pedese que a equipe construa uma casa, e o0 secretario devera escrever tudo o que for dito, todo o planejamento que a equipe fizer
falar, e ndo deve dar palpite na construcédo da casa.

Desenvolvimento:

1- O animador divide o grupo em equipes comalgnimero de pessoas, entrega 0 material e pede que construam uma casa. Define um tempo de 15 minutos.
2- O animador chama uma pessoa de cada equipe, entrega uma folha de papel e caneta e Ihes pede para escrever tudo o qedopditicipantes da
equipe durante a construcéo da casa.

3- Em plenario as casas serao expostas para que todos possam ver as casas construidas.

4- O secretério de cada equipe vai ler para o grupo o gque sua equipe discutiu enquanto construia a casa.

Avaliacao:
. Para que s®iu esta dinamica ?
. Em que fase da construgéo nosso grupo esta ?



Dinamicas Recreativas

FRUTAS

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES:

a. grupo sentado, em circulo;

b. cada participante devera escolher 0 nomeudea fruta, que seja correspondente a pessoa a sua direita,;

c. depois, apresentara ao grupo, dizendo qual é a fruta e o porqué desta escolha (ex.: cor da pele, expresséo faaitthdespeic.);
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Nota: E um jogo de apresentac&o pertinente a grupos desconhecidos, onde a Gnica referéncia é o externo.

Variacé@o: Podse substituir a consigna: fruta por qualquer outra (ex.: instrumento musical, carr@rfista, animal etc.).

UM BICHO

. MATERIAIS: ndo ha.

. INSTRUCOES:

. cada participante pensa em suas caracteristicas pessoais e escolhe um bicho que o identifique;

. cada um devera representar, no contexto dramatico, as caracteristicas que lresérapda;

. cada elemento do grupo devera descobrir e dizer qual a caracteristicas que lhe é apresentada;

Rd &8 | OSNI I NE #aeded keQuida, inosRaBadGra tafa&eyisticiz passando a adivinhagdo a outra pessoa seguinte.
Se errar, mardm a mesma caracteristica e passa a palavra ao proximo, e assim por diante;

e. depois, o grupo procura descobrir qual é o bicho escolhido;

f. no final, cada patrticipante explica o porqué da escolha;

g. comentarios.

N -
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UM CARRO, UMA FLOR,UM INSTRUMENTO MUSICA

1. MATERIAIS: papel e caneta para cada participante.

2. INSTRUCOES:

a. cada participante escreve no papel o nome de um carro, uma flor e um instrumento musical com que se identifica;
Nota: Ao escrever, ninguém deve ver o que consta no papel do outro.

b.juntar todos os papeis, misturar e redistribuir;

c. cada pessoa do grupo tenta identificar quem é quem;

d. se acertar, o autor da escolha explica o porqué;

e. se errar, explicae no final;

f. comentarios.

VARIACAO: Pode alterar a consigna (ex.: unrath, um esporte e uma musica).



QUALIDADES E MANIAS

1. MATERIAIS: papeis e canetas.

2. INSTRUGOES:

a. cada pessoa escrevera duas qualidades e duas manias suas num pedaco de papel, sem que os demais vejam;

b. o Diretor recolhe os papeis, mistura e redizii, de modo que ninguém fique com o seu;

c. cada participante deverd, através de mimica, representar tais caracteristicas para que o grupo as descubra. Emntegaideetear o autor das mesmas,
que explicara o porqué de tais escolhas;

d. comentaios.

OBJETO ESPECIAL

1. MATERIAIS: um objeto pessoal de cada participante.

2. INTRODUCOES:

a. pedese a pessoa que coloque um objeto seu a sua frente (ex.: anel, cinto, agenda etc), que considere especial;

b. guestionase o porqué de tal objeto e o quepresenta para si;

c.apés,solicitéi S aSYLINBadS¢ | adad @21 2 2628042 yI wmO LSaaz2l &a20NB 2 [[dzS as a
d. comentarios.

Nota: Este jogo draméatico é de aplicacao individual. Quando aplicado em grupo,-seligita cada participantxpresse a impressao sobre o objeto escolhido

pela pessoa. Podse solicitar, ainda, que os participantes falem o que acham (enquanto objeto), sendo que a pessoa, em si, confirmaifomiacdes.

w

JOGO DO CONTORNO

1. MATERIAIS: barbante, giz ouglgmra marcacéo do contorno, canetas, revistas, tesoura, cola etc.

2. INSTRUCOES:

a. solicitar aos participantes que se deitem no chéo (ou sobre o papel), para a demarcagéo do seu contorno, com baobacdestaz

b. cada pessoa deve preencher o seatorno, com recortes, palavras, objetos, da forma que considerar melhor e que possdadedimo pessoa;
c. no final, comentar sobre o significado de cada coisa colocada;

d. comentarios.

EXPOSICAO DE ARTES

1. MATERIAIS: chapéus, bijuterias, chaaesssérios em geral.

2. INSTRUCOES:

a. dispor os objetos sobre uma parte da sala, como uma exposi¢ao;

b. o grupo fica em circulo;
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d. feitas as escolhas, retornam aos seus lugares (com o objeto) e comentam o significado da escolha;

e. comentarios.

APRESENTACAO EM DUPLAS

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES:

a. solicitase ao grupo para formar duplas, aeaamente;

Nota: verificase se o nimero de participantes € par. Em caso de numero impar, o Diretor (Qi&gbar) pode participar.
b. cada dupla conversa durante dez minutos, aproximadamente, falando de si mesmo, apressetando

c. ap6s o tempo egulado, o grupo reurse novamente;

d. o participante A apresenta o participante B e wvieesa;

e. repetese 0 processo com todos os integrantes;

f. comentérios.

JOGO DO NOVELO

1. MATERIAIS: um novelo de |a ou barbante.

2. INSTRUCOES:

Nota: As pessodicam em pé, distribuidas aleatoriamente na sala, mantendo uma certa distancia entre si.

a. iniciase jogando o novelo para um participante, que se apresenta para o grupo, apés dar uma volta de la/barbante em seu dimoistidiéa este joga o
novelopara outra pessoa, mantendo o fio esticado;

b. quando a Segunda pessoa se apresenta, enrola uma volta do novelo em seu dedo ggiggama terceira pessoa, que repete 0 mesmo processo;

C. 0 jogo prossegue até o ultimo participante;

d. depois, no movimen inverso, ou seja, do ultimo participante ao primeiro, cada participante tenta apresentar o anterior a ele, seguintinaté\quele que

F2A 2 LINRYSANR GSydGI N FLINBaSydl N 2 dz GAY2Y aFSOKFYyR2é3 RS&aidF F2N¥YI I 2
Obs.: Geralmente as pessoas néospaen a devida atencéo, por isso soligiteS  1j dz§8 O Rl dzy FFfS R2 1jdzS &S a4t SYOoNBé o

JOGO DOS BICHOS

1. MATERIAIS: etiquetas at#tdesivas, caneta hidrografica.



2. INSTRUGOES:

a. grupo em circulo, sentados. Distrits@ etiquetas com o nome de cada um, pseafixado;

b. solicitase a cada participante que pense no nome de um bicho. Em seguida, cada um fala o seu, em voz alta, podendo repetjritoémagzes. O grupo
deverd memorizdo;

c. o Diretor chama duas pessoas pelo nome e estas deveréo fadan@do bicho dautra. Quem chamar por Gltimo, sai do jogo. Em caso de divida, ndo se
exclui ninguém;

d. ap6s um determinado tempo, cada pessoa escolhe o som/ruido que o bicho produz -&epeteesmo processo, desta vez emitindo o som da outra;

e. comernarios

VARIAGAO: apesar de estar classificado na 12 fase, em fungéo de seu aspecto ludico, esse jogo pode ser adaptado eéplasetodsmatriz de identidade.
Podese, por ex., trocar o nome por nimeros; solicitar que cada um represente o lmahatrd sem ser concomitante: inverte os papeis, ou seja cada dupla
representa o proprio bicho e, em seguida, o da outro, estabelecendo uma relagdo complementar etc.

PASSAROS NO AR

1. MATERIAIS: néo ha.

2. INSTRUCOES:

a. grupo em circulo, sentados;

b. senha do DiretorCada vez que mencionar o nome de um passaro, todos devem erguer a méao direittadltdamér, imitindo um passaro em voo. Se

mencionar um grupo de passaros, abas as maos deverdo flutuar. Se mencionar um animal que ndo voe, de$eMio i 3SA ax aO2Y & Ynz2a
€. quem errar, permanece no grupo, sem participar diretamente, mas colabora com a fiscalizagéo;

d. comentarios.

Exemplo:

¢Esta manha levantene cedo. O dia estava magnifico. O sol da primavera animava &zeatios passaros (duas méos) cantavam sem cessar.

Ao abrir a janela do quarto, um pardal (mé&o direita), sem cerimdnia, invadiu a casa, pondo o gato (maos no joelho) esa.polvoro

O papagaio(maos direita) que estava no jardim do inverno onde se is#@om a correria do gato (méaos nos joelhos) e pds se a berrar, assustando os canarios
O0RdzZ- & Yn2a03 1jdzS GNI ylidaAt I YSyGS OFyidl @ty SY adzZa 3ILA2t1 adddé

PERSONAGENS CELEBRES

1. MATERIAIS: tiras de papel, pincel atdmico, fita adesiva.

2. INSTRUCOES:

a. escever nome de personagens com o nimero compativel dos participantes, sem o conhecimentos dos mesmos;

b. fixar nas costas de cada um;
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d. comentario sobre a experiéncia.

Nota: Embora classificado na primeira fase, este jogo pode ser adaptado para a Segunda ou terceira.

LA VAL..

1. MATERIAIS: nao ha.

2. INSTRUCOES:

a. grupo em circulo, todos sentados. O Dikdlo A Y A OA L 2 2232 O2Y dzYk FNI as$ S (2R2a | NBLSGSY 6SE®Y
b. reinicia incluindo mais uma frase e o grupo repete o0 mesmo procedimento, e assim por diante;

c. sai do jogo aquele que errar;

d. podese interromper gogo, quando se tornar dificil para o grupo dizer as frases completas;

e. comentarios.

Ex.:

(1) L& vai a banda.

(2) L& vai o maestro, que régia a banda.

(3) La vai o carro, que levava o maestro, que régia a banda.

(4) L& vai o mecénico, que consertowaorg, que levava o maestro...

(5) L& vai a mulher, que casou com 0 mecanico, que consertou o carro, que levava o maestro...

(6) La vai a vizinha, que conversou com a mulher, que casou com 0 mecanico, que consertou...

(7) La vai 0 agougueiro, que cobrouwizinha, que conversou com a mulher, que casou...

(8) L& vai o cachorro, que mordeu o agougueiro, que cobrou a vizinha que conversou com a mulher, que casou com o Mecaniertou o carro, que
levava 0 maestro, que régia a banda.

A CHUVA

1. MATERIS: nédo ha.

2. INSTRUCOES:

a. cada participante procura um lugar confortavel da sala para se deitar. De olhos fechados, seguira as consignas do Diretor;

b. consigna: Procure relaxar seu corpo, libertando suas tengdes... pouco a pouco, seu corpo dffieagaeve... muito leve, transformande numa nuvem...
Vocé comeca a levitar, atravessando a sala, de encontro ao céu... Procure esglenguanto nuvem... Veja como € a sua forma, sua cor, sua textura...
(respeitar o ritmo e o tempo inteiro de cadim).

Vocé pode abrir os olhos: verifique como desliza pelo céu, avistando o terra la em baixo... Vocé se encontra com ograsmuaguncao, formasse nuvens
de chuva...

Os pingos comegaram a cair, vagarosamente, ao estalar os dedos de uma daBepaas com as duas maos, intensificando os pingos...

Aproximamse das arvores, caindo sobre as folhas, simbolizando pelos esfregar das méos... Delicadamente no inicio, intesesificaseguida...

De repente, a chuva fica mais forte e vocé deve ri¢gfhe batendo as méos nas pernas. Ela aumenta mais e mais... € aos poucos vai diminuindo...;

c. comentarios.



Nota: A partir dai, invertse a ordem das consignas até cessar a chuva. A nuvem se desfaz vagarosamente, transt@manpessoas novamente.

PERCEPCAO DE OBJETOS

1. MATERIAIS: venda para os olhos (opcional), objetos diversos para pesquisa (corti¢a, isopor, metal, borracha, vigrdigpdpeido etc.) Para cada dupla de
participantes.

2. INSTRUGOES:

a. formarse duplas. Distribese mateiais diferentes para cada dupla. Um fecha os olhos (ou coloca a venda) e o outro apresenta os objetos, que deveréo ser
descritos pelo primeiro em relagéo a forma, textura, temperatura etc. e depois tenta idefticgolicitat S A y Rl |j dzaSental@eéntd, detafanfioS Y ¢ =
de cada objeto;

b. apds a apresentacéo, verifisain loco,comparandeos com suas percepgao interna;

c. em seguida, aquele que apresentou os objetos devera fechar os olhos (ou colocar a venda) e trocar de dupte ®Repstm@rocedimentos;

d. comentarios.

Nota: A troca de duplas dexse ao fato de impedir o conhecimento prévio dos objetos a serem apresentados, evitando, assim, contaminagao do jogo.

DESCOBERTA DE S| MESMO

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES:

a. 0 grupo camina pela sala, liberando as tensdes do corpo e diminuindo o ritmo do andar, sem verbalizagao;

b. cada um escolhe um local para se deitar confortavelmente, com espago a sua volta;
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d. depois, com as maos, exploram o rosto, detalhadamente, seguindo o mesmo procedimento anterior. Ap6s a descobertaaecqib@gano pescogo, o

térax, abdome, as pernas e o0s pés;

e. comentarios

Nota: O Direto deve dar as consignas respeitando o ritmo de cada um, e dar preferéncia por ambiente com pouca claridade, evitangossissiis,

exposigoes.

FLEXAO E EXTENSAO
(Relaxamento indutivo)

1. MATERIAIS: néo ha.

2. INSTRUCOES:

a. os participantes deveffitar deitados, de forma confortavel, com espago adequado a sua volta;

b. ao comando de voz do Diretor, cada um devera cumprir a risca do que for solicitado;

Nota: Neste relaxamento, trabalfse com todo o corpo (dos pés a cabega), principalmente aslagifi®s. Sdo dois movimentos basicos: expanséo (irés vezes)
dos musculos.

c. iniciase com o pé direito. Pedse para contrair o pé, depois, relalcg voltando a posigcdo natural (trés vezes). Em seguida, com o pé esquerdo;semete
mesmo processo;

d. retorna-se ao pé direito e pedse para esticdo (expanséo) e depois, relal@ Repetese o processo anterior;

e. comentarios

Sequencia: pés, joelhos, quadris, respiracédo (abdome), térax, bragcos e maos, ombros, pescogo e cabeca.

f. no final, podese acresentar almofadas, para trabalhar cada individuos soltansiocomo se estivessem sobre uma nuvem. Retornam ao contexto grupal,
repetindo-se o ritmo de cada um.

VIAGEM A UM BOSQUE
(Relaxamento Indutivo)

1. MATERIAIS: nao ha.

2. INSTRUCOES:

a. cada particignte procura um local da sala para se deitar, de forma confortavel, procura soltar as tensdes do corpo;

b. a partir deste momento, o Diretor dara as consignas (ao comando de sua voz), e cada um devera imaginar (tentarcadaadizarando;

O & adcomebazaNdal leve (...), cada vez mais leve (...) e vocé comeca a levitar, saindo da sala (atravessando o teto).

Levita sobre a cidade (...) afastarsid dela até se aproximar de um bosque (...). Procure ver este bosque (deixar aflorar a imagircagizoute). Veja as
arvores, a mata, os passaros, os bichos (...).

Vocé ouve o barulho de agua (...) parece um riacho com &guas cristalinas, produzindo uma sensacéo agradavel (..y; Ré&sso fdzY I  OF OK2 SA N} 6
Nota: apés um determinado tempoplicitar a cada participante que se despeca deste bosque e, lentamente, o Diretor deve dos@azcaminho de volta
(repetindo o processo de forma inversa), respeitando o ritmo de cada um.

d. no final, cada participante comenta a experiéncia vivida.

RENASCIMENTO
(Da Crisélida a Borboleta)

1. MATERIAIS: ndo hé (variacéo: pseeitilizar tules ou similares para a construgdo do casulo e, posteriormente, das asas).

2. INSTRUCOES:

a. cada participante deitae no chédo, de forma confortavel e de olhos felig

b. ap6s um breve aquecimento, deve imaginar que esta dentro de um casulo (cor, tamanho, textura, temperatura, formpletande® ao maximo;

c. as estagdes do ano passam e, aos poucos, cada um vai percebendo que esta se transformando rorizoletdsv, tamanho, asas etc.) dentro do casulo;
d. no momento exato, comecga a romper o casulo, pois a transformacéo esta completa;

Nota: Ao sair do casulo, devem abrir os olhos, para verificar sua transformacéo (cor das asas, forma etc.).

e. ao sair d casulo, percebe que est4d com fome (ainda ndo percebe os outros) e o alimento erseatsaa disposi¢ao;

f. aos poucos, percebe o ambiente que o cerca, iniciando um processo de reconhecimento da area e, em seguida, percebsereoatsua volta,



estabelecendo contato com eles.
Nota: devese respeitar o ritmo e o tempo interno de cada um. Este jogo pode ser adaptado e aplicado as trés fases da matriz, pdgstéamddentidade do
Eu até o Reconhecimento do Tu.

RENASCER
(Relaxamento Indutivo)

1. MATERIAL: musica: Bolero (Tavel, M.)

2. INSTRUCOES

a. os participantes devem deitae no chao, de forma confortavel, com espaco a sua volta;

b. ao comando da voz do Diretor, deverdo seguir as instrugdes solicitadas, como segue:

dmaginese como matéa inerte no fundo do mar (...) Existe por &gua pro todos os lados (...) Sinta a agua escorrendo pela sua superficjeEngtar(to a
vida se desenvolve, vocé se transforma em algum tipo de erva ou planta marinha (...) Escute o tambor e depenetsmmmos seus movimentos, enquanto as
corrente o arrastam (...) Olhe & sua volta (...) Aos poucos, transfoiseaem um animal simples, que se arrasta pelo fundo do mar (...) Deixe o tambor fluir
através do seu corpo e dos seus movimentos, como o amradanho (...) Agora, movse vagarosamente em dire¢do a terra (...) E quando a alcancar, faca
crescer quatro pernas e comece a se arrastar pela terra (...) Explore a sua existéncia como animal terrestre (...)eAgosada@uicos, ereto sobre duas pes e
explore a sua existéncia e seu movimentos como bipede (...) Coftifua Y2 Sy R2 S 6N} 2a& 2fK2a S AydSNrak 02y :
c. no final, comentar sobre a vivéncia, verificando que animal cada um vivenciou.

Nota: Pode serd@aptado e aplicado as trés fases da Matriz

BOLA NO PAINEL

1. MATERIAIS: néo ha.

2. INSTRUCOES

a. grupo deitado de costas no chéo, confortavelmente, e de olhos fechados;
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alfinete, que vai aumentando de tamanho, lentamente (...) Vocé percebe sua aproximagéo e, gradativamente tresesfurma bola colorida (...) Ela aumenta

de tamanho e se aproxima cada vezisn@a.) Torngse uma bola imensa, que toca numa parte de seu corpo e arrebenta, saindo dela um liquido colorido. Esse
liquido comega a colorir todo o corpo, lentamente (...) Aos poucos, o liquido vai escorrendo pelo chéo e desaparece utexagtadagl sensacdo em seu

corpo. Experimentea (...) Vagarosamente vocé vai despertando seu corpo, apalpaattavés das maos (...), espreguicaiséd...) e, finalmente, abrindo os

olhos;

c. comentarios.

BOLA IMAGINARIA

1. MATERIAIS: ndo ha

2. INSTRUCOES

a. o grupo em circulo (roda), voltado para dentro, em pé;

0 OFRI LINLAOALIYGES OAYRAGARIZ £t YSydSo y2 a02Y2 aSé¢ 0 Ndobrltentira (€x2boladeY | 0 2
plastico, isopor, chumbo, couro, ténis,dopete etc.);
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d. apés um determinado tempo, eliminase todas as bolas, criando apenas uma, para ser jogada entre todos os participantes, repetindo as mesmas consignas
dadas lo Direto;

e. comentarios sobre a experiéncia.

Nota: este jogo pode ser aplicado as fases da matriz.

DANCA DAS DOBRADICAS

1. MATERIAL: musica (ritmo marcado e de relaxamento).
2. INSTRUCOES
a. o grupo fica em pé e em circulo;
0® RSPSY & Rbryodeidd\de acd@idrconto ritmo da musica, alternando com as consignas dadas pelo Diretor;
Consignas: dangcar somente com 0s pés e tornozelos,
Somente com as pernas,
Somente com os quadris,
Somente com o torax,
Somente com 0 pescogo e a cabeca,
Somente com os olhos e a boca (rosto).
c. no final, todos caminham pela sala e escolnem um local para se deitar e relaxar (introduzir musica de relaxamento);
d. comentarios.

JOGO DO ANDAR

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES

a. pedese aos participantegue andem pela sala, relaxando o corpo, livrasdalas tensdes do dia;

b. devem prestar atengdo na sua forma de andar e imprimir o seu ritmo diario. (...);

c. verificar como cada um pisa no chéo (...): a distribuicdo do peso (...): a temperaturaittng:(a.): o equilibrio (...) etc.;

d. depois de um determinado tempo, o Diretor da as consignas de diferentes formas de andar (com as pontas dos dedoalcenimaoss; com a borda de
fora, de dentro, com um pé etc.), intercaladas com andar norfoah@ de andar de cada um).

Obs.: podese incluir formas diferentes como: marchar, correr, pular etc.



CRIACAO COLETIVA DE UMA MASCARA

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUGOES:

a. todos circulam pela sala;

b. cada participante (um por vez) apresenta uma ci@rdstica pessoal de sua personalidade (livre escolha);

€. 0 grupo observa e reproduz (ex.: esfregar as maos, piscar os olhos etc.);

d. repetese o processo com 0s seguintes. Compete ao reproduzir a primeira caracteristica e a Segunda, isto é, vataed@asmimicas, de acordo com a
apresentacao de cada um;
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f. comentarios.

Nota: podese adaptar este jogo para a apresentacao de cada um.

JOGO DAS PALMAS

1. MATERIAIS: um apito (opcional).

2. INSTRUGOES:

a. grupo em pé, andando pela sala, aleatoriamente;

b. ao comando do Diretor (através de palmas ou apito) deverao formar subgrupos, de acordo com o numero de palmas. Balntasgw quatro
apitos)=formar subgrupos de quatro pessoas;

c. sai do jogo aquele que ndo conseguir entrar nos subgrupos;

d. comentérios.

Nota: O Diretor deve formar subgrupos inicialmente, sem que ninguém saia (aquecimento).

ESCRAVOS DE JO
1. MATERIAIS: caikias ou bolinhas etc.

Senhatt 9 A ONJ g24& RS Wsz 223F @Y [/ EFy3t
Tira, pde, deixa ficar
Guerreiros com guerreiros
Fazem zigigza
Guerreiros com guerreiros
Fazem zigigl | £ ®
2. INSTRUCOES:
Fd 28 LI NLAOALI yiSa Sy Dsuaienz 25 &Syl
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1. CANTANDO
2. ASSOVIANDO
3.LALLALA
4. EM SILENCIO
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a pessoa da direita.
Em outros trechos pass® o objeto, normalmente. Dev&e repetir o mesmo procedimento em toda a sequencia.
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PARTES DO CORPO

1. MATERIAIS: nédo ha.

2. INSTRUCOES:

a. o grupo, em pé, caminh@&dorma relaxada, mantendo um espaco na centro da sala;

b. o Diretor dara consignas que envolverdo partes do corpo e deverdo ser seguidas a risca, com rapidez e prontidamn Exupsede dez participantes forem
solicitadas quatro cabecas, apenas goatabecas se projetam no centro. Tipos de senhas: Dez maos, seis bragos, oito cotovelos, nove pés etc.;

c. ap6s um determinado tempo de jogo, expisgaque quem era, sai;

d. comentarios:

PASSA OU REPASSA

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES:

a. o grupadispdese em circulo e em pé.

b.OEgd dzEAf Al NJ 62dz 5ANBGE2ND AYyAOAl O02Y 2 Y2@AYSyid2 06SE®Yaosdgiink asgua disita &6 NB A (
que todos repitam 0 movimento;

c. O ultimo repassa ac/A que recebe e acrescenta outro movimento (ex.: bate o pé direito e mexe com os ombros). Repete o processo anterior, dosseja, to
repassam o movimento ao participante a sua direita;

d. os participantes que errarem sai do jogo e colaboram na finalizacde-seaepetir enquanto houver motivacéo e interesse;

€. 0 jogo prossegue até com trés participantes ( embora esse critério possa se definido pelo grupo);

f. Comentario sobre a experiéncia.

JOGO DAS ALMOFADAS




1. MATERIAL: almofadas.

2. INSTRUCOES:

a. distibuir almofadas pelo chéo, permitindo que todos observem.

b. Os participantes caminham somente sobre elas e sem verbalizagao;

c. Ap6s um determinado tempo, todos devem fechar os olhos e continuar a se movimentar ( ndo podem ficar parados);

d. O Diretor réira algumas almofadas, sem que os participantes percebam;

e. Ap6s um tempo, explica que pode sair, desde que ndo coloquem os dois pés no ch&e(pmdex., sair pulando com um sé pé, dando cambalhota etc.);
f. Comentarios.

ESCULTURA

1. MATERIAI®30 ha.

2. INSTRUGOES:

a. o0 grupo em circulo, sentados;
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participante a sua direita e assim por dient
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e. repetese 0 mesmo procedimento a partiodegundo participante, e assim por diante, até todos passarem pela experiéncia ;
f. comentarios.
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SIGA O CHEFE

1. MATERIAIS: néo ha.

2. INSTRUCOES:

a. grupo sentado em circulo, voltados para dentro;

b. elegese um voluntéario para sair da sala, enquantgrupo escolhe um chefe (ou lider), que deve produzir movimentos divedsiicaurante o jogo;

c. a pessoa é chamada de volta e fica do lado de dentro do circulo, movimessaisém parar e tentando descobrir quem estd comandando os movimentos;
d. as egras podem ser definidas pelo grupo (ex.: quantas tentativas de acerto, o que ocorre quando erra etc.);

e. comentarios:
Nota: Apesar de este jogo ser muito conhecido sua aplicagédo nédo implica contaminagdes. Pode ser repetido varias veaesiagredifiscolha do chefe.
Em grupos na terceira fase da matriz de Identidade psmlavaliar a capacidade de invasao de papéis dos participantes.

JOGO DO TIBITA

1. MATERIAIS: nédo ha.

2. INSTRUCOES:

a. elegese um voluntario, que sai da sala, enquanto as regé® explicadas para o grupo.

b. 0 grupo deve escolher um verbo e respondera as perguntas do voluntério, trocando o verbo pelaipétavra

C. 0s participantes formulara perguntas, um a um, com os objetivos de descobrir o verbo escolhido pelo grijoc&eibita sempre? Vocé ja tibitou com
alguém? Vocé pretende Tibitar amanha? Etc.);

d. o grupo pode determinar quantas voltas sdo necessarias para adivinhar o verbo, ou o Diretor pode especificar. Nesteacasoertar escolhe outra pessoa
e reincia 0 jogo com outro verbo.

Variagdo: O voluntario faz a mesma pergunta para todos os participantes e estes podem responder apenas sim ou ndo @ataialivesp Apos determinado
0 namero de perguntas, este deve adivinhar o verbo.

PISCADA FATAL

1. MATERIAIS: cadeiras (metade do niUmero de participantes).

2. INSTRUCOES:

a. formase um circulo de cadeiras (voltadas para dentro) e cada participante deve-serdaixando uma cadeira vazia;

b. atrés de cada cadeira fica outra pessoa;
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disfarcado;

d. a piscada dirigee & pessoa que esta sentada, que devera correr imediatamente em direcdo a cadeira traziantBna pessoa que estiver atras da cadeira
tem por objetivo tentar impedia, segurande pelos bragos;

e. inverter o papel apds um determinado tempo;

f. comentarios:

Nota: Normalmente néo é possivel identificar claramente a quem se destina a pisadfaz com que varias pessoas se levantem. Aos que tentam-kejura
exigese agilidade e leitura correta da intencéo de sair do outro.

RITMO E BOLAS

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES:

a. cada participante imagina uma bola de um determinado tamantextura (pinguepongue, futebol, feltro, plastico, acrilico etc.);
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c. ap6s um determinado tempo, procuram um parceiro e apresenta sua bola, da forma que lhe convier (neebal a viceversa;

d. cada dupla pode brincar com as bolas, da forma que quiser.
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e. comentar sobre a experiéncia.
Variagdo: Podse iniciar em duplas, formandposteriormente, trios, quartetos, e até grupos como um todo.

PERGUNTAS E RESPOSTA TROCADAS

1. MATERIAIS: n&o ha.
2. INTRODUGOES:

a. dispor o grupo em duas linhas paralelas, em pares, um frente ao outro, formando um corredor;
b. o Diretor far4 pergntas a pessoa que se encontra a sua frente e aquele que estiver as suas costas € quem respondera para ela. Exeropldagual a c
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c. a pessoa a quem for dirigida a pergunta deve masgempastvel, ou seja, ndo pgde responder ou demonstrar qualquer reagao;
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responder);

e. podese trocar as dplas;
f. comentarios.

PIUPIU

1. MATERIAIS: ndo ha

2. INTRODUGOES:
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etc.

a. grupo em circulosentado;
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c. no decorrer do jogo, o Diretor da dicas para auxiliar a descoberta (exemplo: tem no meio, é grande, é pequeno etc.);
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VARIACAO: Apés a saida de um voluntério, caracteristicas fisicas: boca, cabelo, pés, barriga etc.). Ao retornar,te faarjEpguntas a cada um, com o

objetivo de descobrir a senha.
Podese combinar o nimero de tentativas de acerto. Quem errar, sai da sala e 0 grupo repete 0 mesmo processo.

ADIVINHACAO DOS BICHOS

1. MATERIAIS: papeis, canetas e fita adesiva.

2. INSTRUCOES:

a. cada pessoa escreve o nome de um bicho, sem que os desjaais v

b. o Diretor pede que dobre o papel. Juus e embaralhas;

€. 0 grupo em pé, em circulo, um atras do outro, recebe os papéis novamente. Cada um cola nas costas da pessoa queesstd a sua

d. a seguir, todos podem se movimentar, tentando a6l NJ |jdzZt £ S 2 aoAOK2é [[dzS S&aidt Sy adzaa Ozailao tl|
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e. se alguém achar que descobriu, comentar com o Diretor. Se acertar, caetipasmdendo para 0s outros;

f. comentarios.

Nota: se gerar campo tenso, o Diretor podera permitir que as pessoas ajudem com respostas mais completas, ndo se liemiéanalo SM ou NAO.

Podese alterar a consigna. Ex.: adivinhagao de frutas, florasimeg etc. Podse, ainda, aplicar em dois subgrupos (com consignas diferentes), promovendo
competicdo, ou seja, vence aquele que adivinhar primeiro.

TELEFONE SEM FIO

1. MATERIAIS: nao ha.

2. INSTRUCOES:

a. grupo em circulo, sentado;

b. Diretor passa umsenha para um participante e este devera repassar para o colega a sua direita. Em seguida, cria e passa uma mimicagessa mens
C. a pessoa ouve, e repete a outra, faz a mimica e assim por diante;

d. no final, cada um comenta o que recebeu. Posteriotgerada um comenta o0 que passou;

e. comentarios.

Nota: podese repetir varias senhas diferentes, iniciando com pessoas diferentes.

PAPEK UM OBJETO INTERMEDIARIO

1. MATERIAIS: papel sulfite.

2. INSTRUCOES:

a. cada pessoa recebe uma folha de sulfite feamco);

b. o Diretor explica que cada um devera expressar da forma que quiser, como Vé.... (ex.: relagdo chefe versus subdedimeao dutoritarismo, papel

profissional etc.), através do papel;

Nota: H& muitos recursos frente a papel (recortaraasar, dobrar etc.), mas é preferivel que cada pessoa utilize seu potencial criativo, sem que o Diretor precise
dar ex..
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d. em seguida, o grupo se relne para discutir e montar uma imagem Unica a cézozétiaa, utilizandese dos papéis de cada um. No final, da um titulo ao



trabalho;

e. um dos integrantes explica o que foi feito;

f. comentarios.

Nota: O Diretor pode acrescentar outros materiais, como cola, tesoura, durex ou papéis de diferentes.tExtieas adaptado como um jogo de apresentacéo

as | O2yaidyl FT2NJ ad2Y2 ©20s 4S5 Oséd

JOGOS DAS ATIVIDADES COMPLEMENTARES

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INTRODUCOES:

a. o EgeAuxiliar, através de mimica, representa um papel. O grupo tenta descobrir, para deplar a atividade complementar;

b. depois de algumas mimica, pedeS A Y i NBRdzl ANJ I @SNDBFf AT Feen2xr 4S8 & LIS&a&a214a al OSNIF NBYE 2
lava as lougas outra arruma a mesa outra prepara bebidas etc.);

c. comentarios.

VARIAGAO: Para trabalhos com Orientagio Vocacional, por ex., cada um representa um Hobby, a fim de avaliar as catastpsitttpantes. Em um
segundo momento, o Egluxiliar cria um papel social e os préprios participantes dé@wensexo, idade, profissdo etc., através dos copapéis, ou seja,
durante a dramatizagao.

Nota: Se adaptado, poeee utilizar como um Jogo de Apresentacéo, Personagens ou Inversdo de Papéis.

Embora necessite da construcéo de personagem do texto dremaiénfase se da no piéverséo, por isso ndo foi classificado num jogo para a 32 fase.

APONTE O QUE OUVIU

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INTRODUCOES:

a. grupo sentado, em circulo, voltado para dentro;

b. inicia com um participante que deve apontar paraauparte do corpo, afirmandse outra (ex.: aponta para a cabega e diz que é um umbigo);
. a pessoa a sua direita devera apontar para a parte que ouviu (umbigo) e diz outra parte ( por ex.: brago);

. 0 seguinte segue 0 mesmo processo e assim por diagtepmpletar todas as pessoas;

. apés uma rodada completa, o participante que errar sai do jogo e colabora como juiz.

VARIACAO: Ao invés de sair quem errar, o Diretor apenas denuncia e comega com o participante seguinte.

Podese também solicitar maior vetidade nas respostas.

® o0

APITO OCULTO

1. MATERIAIS: apito.

2. INSTRUCOES

a. um dos participantes sai da sala enquanto as regras sao dadas ao grupo;
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sala descubra. Devem movimervse para confundio;

c. para o participante fora da sala: Uma das pessoas do grupo detém um apito. O objetivo é descobrir quem é. Paexfaiitens momentos o #p soara.

Devem movimentase continuamente sem parar;

d. a pessoa tem duas chances para acertar. Se descobrir, sai a pessoa descoberta e prossegue 0 jogo. Se esaqueszqadicipante;

e. Comentarios.

HIPINOSE COM AS MAOS

1. MATERIAIS: apito

2. INSTRUCOES

a. O grupo dividese em duplas;

b. Cada dupla apoia méo com méo (D x D), de forma espalmada, sendo que um comenda os movimentos e 0 outro acompantsiivesse kgaotizado;
¢. Quem comanda pode criar quaisquer movimentos; quem peoima deve segto, sem que as maos se separem durante o jogo;

Nota: aquele que acompanha o comando deve apenas garantir que a mao fique colada.
d. Apés um determinado tempo, inverter os papéis, repetindo o processo;

e. Trocar de duplas e prosseguir aténal;

f. Comentarios sobre a experiéncia.

N. A.: Embora este jogo envolva a inversédo de papéis entre os participantes foi classificado na 22 fase, pois pernaité qualj@onto o participante tem a
percepcéo de si mesmo antes de inverter o pajoeh o outro.

HIPNOTISMO

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES

a. em duplas, frente a frente;

b. uma pessoa sobrepde a méo a poucos centimetros da outra pessoa e esta, como que hipnotizada, devera seguir os noairntEmossempre a mesma
distancia;

c. 0 que comanda devera criar uma série de movimentos;

d. o comando deve reprodulis com fidelidade ( como um reflexo de espelho);



e. ap6s um determinado tempo, invertese 0s papeis;
f. trocar as duplas até que todos passem pela mesma experiéncia;
g. ®mentarios sobre a experiéncia.

TIGTAC POPOF

1. MATERIAS: néo ha.

2. INSTRUGOES:

a. grupo em circulo, em pé;

b. um participante (ou4A / D) inicia o jogo criando um movimento (ex.: bater palmas quatro vezes) e, em seguida, cria outro moviméaaie @xnéo direita

na perna direita, quatro vezes) e assim por diante;
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d. todos falam a senha camjtamente, repetindo sempre a sequencia do guia, ou seja: ftadictictac, pofpof... tic tictac, tictac, pofpof etc.;

e. ap6s um tempo de aquecimento, aquele que errar sai do jogo.

Exemplo de sequencia de movimento:

- bater palmas, méo direita nEerna direita, mao esquerda na perna esquerda, méo esquerda no cotovelo direito, méo direita no cotovelo esquerdo, pisar no
chao com o pé direito etc.

Nota: Este é o tipo de jogo que exige treino e uma boa coordenacédo motora do Diretor (ediUdia).
O EMBRULHO
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cordas, fitinhas, jornal, durex, barbante, tesoura e fita adesiva.

2. INSTRUCOES

a. grupo em circulo, sentados. Inicialmente o diretor explica o jogo da Batata Quente, isto é, ao som da musica, todogadserdpara o colega da esquerda,
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no inicio, sem que ninguém saia, para o aquecimento do grupo;

b. depois, o Diretor apresenta ao grupo varios materiais, que deverdo formar um embrulho. Ele inicia com uma folha plerjeraaiplo formando uma bola.

A seguir, cada um far4 um embrulho mostraralao grupo;
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abrilo, retirandosempre a parte mais externa;

d. reinicia o jogo com a musica, repetindo o mesmo processo até o final;
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f. comentarios.

LIMITE DE SI MESMO

1. MATERIAIS: giz.
2. INSTRUCOES:
a. solicitar ao participa® que formem uma fila, como se estivessem num ponto de 6nibus ou numa fila de banco fazendo de conta que nédo se conhecem;

Nota: Normalmente existe uma distancia fisica (limite), que varia de pessoa para pessoa.
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c. em seguida, o Diretor solicita que um participante fique a sua frente (aproximadamente 5 metros) e que use todoepseatmbrcebes aproximagdo do
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Nota: Demarcar com giz até onde o participante permite a aproximagao.

d. na sequencia, pedse que feche os olhos e o Diretor repete 0 mesmo processo. Nesse cassgpddeduzir sons através de palmas, bater com os pés etc.;
e. repetir o mesmo jogo para cada participante;

f. comentarios.

Nota: Normalmente, a distancia modifiese-a, ampliandese, em fun¢éo do campo tenso gerado. O Diretor deve caminhar, vagarosasrardeecao ao
participante nas duas vezes, sem alterar o ritmo. Esse é um jogo dramatico que demonstra claramente a diferenca enteasampgarmpo relaxado,

avaliando a percepcéo e os limites de cada um.

SENSIBILIZACAO DE UM CEGO

1. MATERIAIS: Vemgara os olhos, sucata, algodao, corti¢a, folha, madeira, borracha, isopor etc.

2. INSTRUCOES:
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utilizandoseus outros sentidos, da melhor forma possivel (ndo ha necessidade de definir os objetos);

b. apds a experiéncia inverter os papéis;

c. podese trocar as duplas;

d. comentar sobre a experiéncia de cada um.

CORRIDA EM CAMERA LENTA

1. MATERIAIS: ndo ha.
2. INSTRUCOES:
a. dispor o grupo em duas filas paralelas;



b. o Diretor d& um sinal para que os primeiros de cada fila apostem uma corrida. Ao retornarem, tocam na mao do parice@ @ Eje continuaré a corrida

até que todos passem pelo processo;

c. \encera aquele que chegar primeiro;

d. em seguida, a mesma corrida, modificarsgoa consigna, ou seja, devem correr em camera lenta, sendo que o vencedor sera aquele que chegar por dltimo.

Nota: Durante a corrida, ndo podem parar quando um estiver no,ahaatro, automaticamente, devera ser levantado.
O Diretor atua como juiz.

DANCA DE COSTAS

. MATERIAIS: misica com marcagéao ritmica.

. INSTRUCOES:

. formamse duplas, e estas juntase pelas costas;

. com a introducéo da musica, cada dupla dever&dade acordo com o ritmo, sendo que um deles comandara o movimento e o outro acompanhard;
. ap6s um determinado tempo, inverg® o comando;

. cada um devera criar movimentos diferentes, da forma que quiser;

. trocar as duplas e repetir o processo;

. comentarios.
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CABO DE GUERRA

1. MATERIAIS: nédo ha.

2. INSTRUCOES:

a. cada participante devera disputar um cabo de guerra com uma pessoa imagindria a sua frente;

b. o Diretor fornecera consignas para o papel da pessoa imaginéaria, que devera ser congierpetu participante. Ex.: pessoa muito forte, fraca, agressiva
etc.;

c. formar duplas e repetir o procedimento. Ap6s um determinado tempo, aumentar o nimero de participantes (trios, quac)edtts fermar dois subgrupos
distintos;

d. comentarios.

JOGO DA MIMICA (Telefone sem fio)

1. MATERIAIS: nao ha.

2. INSTRUCOES:

a. pedese que um participante figue na sala, enquanto todos se retiram;

b. o Ega; Auxiliar faz uma mimica a essa pessoa, que deve observar atentamente, pois seu objetivo é repaiquesoa seguinte. Além disso, deve tentar
descobrir o que esta sendo passado;

c. podese movimentar, desde que néo atrapalhe quem esta fazendo a mimica, e sem verbalizacao;

d. as regras sdo dadas para cada participante que seterepete o processo&b Ultimo, que devera fazer a mimica para o grupo;

e. comentarios gerais sobre o que cada um recebeu e produziu e, no finalg@Bgibar reproduzird a mimica original para o grupo.

Nota: O Egq Auxiliar devera estar treinando para a mimica, poigedepetila com preciséo, no final do jogo (ex.: dar banho num elefante, construgcao de uma
parede, plantar hortaligas etc.).

JOGO DE EQUILIBRIO

1. MATERIAIS: nao ha.

2. INSTRUCOES:

a. em duplas, frente a frente;

. devem juntar os pés (ponta com pon&jlar as maos (um segura no pulso do outro);

c. devem afastase gradualmente, sem perder o equilibrio ou cair;

d. procurar relaxar o corpo ao maximo, criando uma unidade de equilibrio. A partir dai, podem criar movimentos, msatemdos;
e

f.

(o

. inverteros papéis com todos;
comentarios.

JOGO DA CAIXINHA

1. MATERIAIS: uma caixinha de papelao com tampa (com um objeto ou néo)

2. INSTRUCOES
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b. repetese o mesmo procedimento para cada pessoa;

c. comentarios sobre a experiéncia.

Nota: podese introduzir o material, de preferéncia abstrato.
JOGO DAS CANETAS

1. MATERIAIS: cinco canetas (ponde ser igualfferentes entre si), uma mesinha.

2. INSTRUCOES:
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sendo feito;
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Nota: Distribuir as canetas sobre a mesinha utilizaselguaisquer formas (geométricas, assimétricas ou néo), desde que néo repélitsegredo estara nos

dedos da méo, ou seja, € o nimero de dedos sobre a mesa (0 a 10) que ir4 determinar. Ex.: Se o Diretor puser trés dendesapbréependente da

distribuicédio das canetas, o nimero sera trés. Esse é um jogo que deve ser muiteibado pelo Diretor devendo estar em campo e relaxado, a fim de obter
resultados eficazes;
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d. comentario sobre a experiéncia, principalmente as emocdes.

Nota: Este jogo suscita sentimentos como raiva, 6dio, impoténcia, frustracéo, perda etc. e o Diretor deve ser habibpassanpento deses materiais.
Embora pode ser classificado também como um jogo de Sensibilizagéo, receseesugaplicagdo somente em grupos que se encontram na Segunda ou
terceira fase da Matriz.

PERCEPCAO DE S| E DO OUTRO

1. MATERIAIS: néo ha.

2. INSTRUCOES:

a. emdupla, frente a frente;

b. senha: cada um vai perceber o outro da forma que quiser, mas sem verbalizac&o;

c. apés um determinado tempo, pede que fiqguem de costas (um para o outro) e cada um vai descrever o que percebeu do outro;

d. em seguida, pedseque se escreva a indumentaria (vestimentas e acessorios) do outro. Ao términoseiderirente e verificam o que acertaram e o que

nao.

Nota: E um jogo que permite avaliar, em nivel de diagnose, qual o nivel de percepcéo de cada um e o que pr@sidedinaaica: perceber, pensar ou sentir,
nos comentarios.

ALFANDEGA

1. MATERIAIS: néo ha.
2. INSTRUCOES:
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b. o grupo em circulo, sentados, iniciando pelo Diretor, em sentido horario;
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comecem com a inicial dmome de cada um, compete os participantes descobrirem a senha. Ex. de consignas: Ultima letra do nome, objetos de sadwo, peca
vestuario do colega a direita, uma peca feminina, derivados do leite etc.;

d. os que descobrem, nédo revelam ao grupo, maspogarticipar ativamente, facilitando nas respostas, através de dicas;

e. término do jogo, quando todos descobre a senha;

f. comentarios.

Nota: E importante verificar se os participantes conhecem esse jogo, evitando possiveis contaminacdes.

O Diretor, apé um determinado tempo de jogo, deve facilitar as respostas, procurando imprimir uma dinadmica agil, visto que a procugio denso é
comum.

Podese alterar o tema do jogo, mantend® as mesmas caracteristicas: Vou a Roma, posso?, Viagem a luey oneziéimo etc.

JOGO DA TESOURA

1. MATERIAIS: uma tesoura.

2. INSTRUCOES:

a. os participantes ficam sentados em circulo, voltados para dentro;

b. mostrase uma tesoura e expliese que pode pasda de trés formas: aberta, fechada ou cruzada, os ppatite da direita (e assim por diante);
c. o Diretor dira se a forma que esta sendo passado € certo ou nao;

d. 0 jogo prossegue até que todos descubram qual € a senha.

Nota: Os participantes que descobrem ndo podem denunciar ao grupo, devendo ajudéaoa Dire

Senha: O segredo esta no movimento das pernas, ou seja, se estiver abertas, fechadas ou cruzadas, é a forma que ®tssppessada.
N.B.: Podese utilizar de quaisquer objetos que possam reproduzir o movimento da tesoura (ex.: canetas deatitmrrasco etc.).

Obs.: Esse é um jogo muito conhecido e sua aplicagdo s6 é interessante se a maioria dos participantes o desconhece.

DIALOGO GEOMETRICO

1. MATERIAIS: pranchas com desenhos geométricos, papel sulfite e canetas.

2. INSTRUCOES:

a. o gryo elege uma pessoa que recebera uma prancha, onde devera ditar o que ela contem da melhor forma possivel, sem repetéezsdrsem
gesticular;

b. cada participante ouve o ditado e reproduz graficamente na folha de sulfite, como entendeu. Naaestiengr nada;

c. no final, a pessoa escolhida mostra a prancha ao grupo, para comparar o ditado.

d. Elegese outra pessoa (com prancha diferente) e rep&ted mesmo processo.

Nota: Quem dita ndo pode repetir a instru¢do, mas pode complerdanta
Nao arespostas totalmente certa, pelo fato de depender da percepgéo e comunicagédo do emissor e receptor. As pranchas potEsesegfau crescente de
dificuldade, podendo incluir varias notas geométricas.

JOGO DA BERLINDA



1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUGES

a. o grupo elege um voluntério para sair da sala;
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Nota: O Diretor deve ter o cuidado para que o grupo ndo ouga a instru¢éo do voluntario e vice e versa, uma vez quepacdemmdrar, entdo
necessariamente pode entrar.

Devese verificar @onduta do grupo e da pessoa (agressividade, intolerancia, permissividade etc.). vale lembrar que os nucleos doentiagdepodem se
observados neste jogo (ameaca, peremptoriedade, onipoténcia, problemas de comunicacéo etc.).

d. podese eleger outrovoluntario e repetir o processo;

e. comentarios.

ROTULO

1. MATERIAIS: etiquetas adesivas e pincel atdbmico.

2. INSTRUCOES

a. propor ao grupo a discussao de um tema (ex.: a educagédo dos dias de hoje, Pena de morte: Sim ou Nao?, a questaasiepgiies humanas etc.) em
que, ao final, deverao apresentar uma ou mais solugdes para o problema. Terdo 15 minutos para isso;

b. essa discusséo, no entanto, sera realizada de acordo com a consigna que a pessoa levara na testa;

Nota: As consignas deverdo geeparadas antes de iniciar o jogo, preferencialmente com letras grandes para facilitar a leitura.

c. consignas: concorde comigo, agfida, discorde de mim, desconfie de mim ignane etc., ou: sou sensato, mentiroso, superficial, agressivo, sensiyel etc
d. ap6s o tempo estipulado, verificar se o grupo apresentou solugdes para o tema proposto;
e. comentarios. Nessa etapa, verificar se todos sabem qual a sua consigna.

Nota: Geralmente, o grupo centraliza a atengdo nas consignas, esquesedopropost inicial.
BAZAR DE TROCAS

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES

a. 0 Egq; Auxiliar ( o Diretor) montam um bazar (contexto dramatico), onde vesedee tudo. Esses artigos ndo sao vendidos. S6 podem ser obtidos mediante
troca, isto &, o participante dewdeixar coisas suas, de que queira se livrar;

b. compete ao B ou D verificar que tipo de coisas sao pedidas ou deixadas;

c. comentarios.

Nota: O dono do bazar deve ser bem treinado, tornasdancisivo e objetivo, quando necessario.

BAZAR DE EMOCOES

1. MATERIAIS: nédo ha.

2. INSTRUCOES

a. iguais a do Bazar de trocas, sendo que o bazar € méagico, como segue a senha.

écomo vocé sabe, este é um bazar magico. Vendo tudo o que se possa imaginar, e até o que nio se imagina. O que vo8é gostafaldNI NX &

Nota: O Egq Auxiliar (ou Diretor) deve oferecer o maior nimero de coisas, para Ter melhor efeito na investigacdo da psicodinamidaldensgida OA LI y (G S @
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O Ega; Auxiliar ( ou Diretor) dee estar atento para pedir uma quantidade de coisas, que julgar compativel do individuo. Se, por ex., for muito racesel, ped
emocoes etc.

b. Comentarios sobre a experiéncia.

N.B.: este jogo dramatico oferece uma série de recursos e riquezas déidosit@odendo produzir insights e oferecer dados insignificativos da dinamica
individual e grupal, mas depende do desempenho adequado do dono do bazar.

JOGO DO ESPELHO

1. MATERIAIS: misica com ritmos marcados.

2. INSTRUCOES

a. em duplas, frente a frente

0® dzY aO02YlIyRIE¢ 28 Y2@AYSyid24a S 2dziNB NB siNBeRealum 8spetio; I YIF A2NJ FF OAf ARIFRS LI
c. apos determinado tempo, invertese os papéis;

d. O Diretor pode solicitar que altere as duplas permitindo que todos invertam aiws;to

e. Comentarios.

Nota: Neste jogo ha a possibilidade de se averiguar a capacidade de inversao de papéis entre outros participante, ejalotsiasfitado como um jogo para a
segunda fase da Matriz.



JOGO DA CONFIANCA

1. MATERIAIS: nao ha.

2. INSRUGOES:

a. dois participantes, frente a frente, com uma distancia fisica adequada para inclusdo de outra pessoa entre eles;

b. a pessoa a ser incluida devera deixar o corpo retesado, sem dobrar as pernas e mantendo os pés firmes no chad, pqurtseta G 22 3+ NE LI NI |
para tras, sendo que os dois deverdo agoiaom firmeza, sem deixa cair;

€. permitir que cada participante passe pela experiéncia;

d. comentarios.

Nota: E adequado aplicar este jogo somente em grupos que se encorsegimada fase e se dispde a um contato maior entre os participantes, para se trabalhar
valores como confian¢a, responsabilidade e limites.
A aplicagdo indevida pode acarretar sentimentos como insegurancga, medo etc.

DANCA COM A BOLA

1. MATERIAIS: bola, sica com ritmos variados.

2. INSTRUGOES:

a. dividir os grupos em subgrupos de quatro a cinco elementos cada um;

b. os elementos de cada subgrupos, sentados em circulo e voltados para dentro, receberdo uma bola. Esta devera ser maléracatdd com a Gsica e as
consignas dadas pelo Diretor;

. consignas:

Sentados: com as maos; com o0s pés; com 0s pés, mas sem deixar a bola cair; com o pescoco ( entre o0 queixo e o téraix) beagoaixo

Nota: Em alguns momentos, o Diretor podem solicitar que passboia de olhos fechados.
d. ap6s a experiéncia, repetir o mesmo processo com todo o grupo, podendo passar a bola alternando as pessoas, oerémgamb®3°, que entrega ao 5° e
assim por diante;

e. comentarios.

JOGO DOS ANIMAIS

1. MATERIAISapel e canetas.

2. INSTRUCOES:

a. cada pessoa escreve o nome de um animal, entrega ao Diretor e os mistura e redistribui entre os integrantes do grupo;
b. cada um devera adotar o comportamento (atitudes) ou a personalidade do animal (impressao humarezeaidagpessoa tem);
c. o Diretor cria um espago vivencial (contexto draméatico). Ex.: floresta com clareira, rio, cachoeiras etc.;

d. compete a cada participante descobrir o animal incorporado em cada um, através da prépria dramatizacao;

e. comentarios.

VARIACAOQ: Pode ser feito com dois animais, ou seja, macho e fémea, sendo que apés a identificacdo cada um procurare.seu parcei
AUTGMECANICA

1. MATERIAIS: cadeiras ou almofadas (igual ao nimero de participantes), papéis com senhas (pecas de carro).

2.INSTRUCOES:

a. o grupo em circulo, sentados em cadeiras ou almofadas. Ao iniciar o jogeseatinza cadeira;

b. entregar senhas com nome de pecas de um carro compativel com o nimero de participantes;

c. o Diretor vai relatar um passeio de carro duramigual cita pecas do mesmo;
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g. comentarios.

CRIACAO versos DESTRUICAO

1. MATERIAIS: almofadas de varios tamanhos ou material semelhante.

2. INSTRUCOES:

a. dividirem dois subgrupos (nimero igual de participantes): A e B;
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Nota: O Diretor deve dar as consignas aos subgrupos, separadamente, evitando qualquer tipo de contaminacao.

d. apés um determinado tempo, paraijogo e repetir as instrugdes aos subgrupos, invertesglos papéis, ou seja, o subgrupo B construird e o subgrupo A

destruird. Devem seguir o mesmo procedimento anterior;

e. comentarios.

Nota: Neste jogo o Diretor deve estar atento para evitar siteagfue envolvam a agressividade ou violéncia fisica, relembrando as regras e / ou parando o jogo,
se necessario. Convém solicitar a retirado de sapatos e acessorios.



VARIACAO: Pode dividir o grupo em nimeros desiguais (sete de um lado e trés, do potrex.).
GATO E RATO

. MATERIAIS: n&o ha.

. INSTRUCOES:

. elegese dois voluntéarios para ser o gato e o rato;

. 0 grupo, em pé, forma um circulo fechado (mas né&o estéatico), onde permanecera o rato. Do lado de fora, o gato, quetjetivparagr o rato;

. 0 rato pode sair do circulo desde que se mantenha a sua volta; O gato pode tentar entrar por baixo dos bragos doggmrteide que estes permitam;
. 0 jogo termina quando o gato cacga o rato;

e. inverter 0 s papéis (gato versos ragaepetir 0 jogo;

f. repete-se a experiéncia com outros voluntarios;

g. comentarios.

O 0T ONE

VARIAGCAO: O grupo forma um corredor, sendo que o gato n&o pode entrar no meio o rato tem toda a liberdade para se mBastemt@ar no rato, que
este ja sera cons@ado capturado.

JOGO DOS PAPEIS COMPLEMENTARES

1. MATERIAIS: papel e canetas.

2. INSTRUGOES:

a. o Diretor prepara previamente papeis que contenham o nome de um papel profissional e / ou social e, em outros, oulementamifex. médico versos
pacierte; policial versos ladrdo; méae versos filho; professor versos alunos etc.), de modo que forme pares. Por ex.: um geypesdeade devera Ter cinco
papéis profissionais e cinco papéis complementares a estes;

Nota: Devese averiguar antecipadamentetsgrupo forma duplas (nimeros par).

b. distribuise os papéis aos participantes, aleatoriamente;

c. através de mimica, cada participante devera dramatizar o papel sorteado;

d. em seguida, cada um devera procurar seu papel complementar formando duplasurp breve discusséo, cada dupla devera criar uma cena que sera
dramatizada e apresentada ao grupo;

e. se quiser, podse apresentar os papéis;

f. comentarios.

Nota: Este jogo dramatico pode sem adaptado e / ou simplificado, verifiesmeém que fasealMatriz o grupo e / ou o individuo se encontra.

JOGO DE MARIONETES

1. MATERIAIS: nao ha.

2. INSTRUCOES

a. em duplas, frente a frente;

b. escolhese aquele que comandara os movimentos, inicialmente. Este deve conduzido o outro como uma mariongde comsese tivesse fios.

Nota: O condutor deverd manter a mesma distancia de suas maos e as partes do corpo da marionete durante todo o jogo;

C. a pessoa que apresenta a marionete devera realizar os movimentos com a maior facilidade possivel. Extambragos, pernas, caminhar, sentar etc.;
d. apés um determinado tempo, inverter os papéis;

e. trocamse as duplas e repete 0 mesmo procedimento;

f. comentarios.

O JULGAMENTO

1 MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES

a. dividir o grupo em dois subgrup@splicar sobre a a¢do dramatica em um tribunal. Um subgrupo representa os promotores, e 0 outro, os advogados de
defesa;

Nota: Podese introduzir o Egq Auxiliar para apresentar o papel do juiz ou da ré.

0d aSaillyvyz2a ySaids (i NdnaMayd, due nalnditd de antbnidm haNadykada kcomNiifo pacote de leite, um pote de margarina e um vidro
de champinhom em sua sacola, ao sair de um supermercado. Ela ofereceu resisténcia a prisdo. Esta sessdo tera dez inufpd. Paticel NE T

c. ap6 tempo estipulado, solicitarse que invertam os papéis, ou seja, os promotores torsaradvogados de defesa ou vice e versa. Tempo dez minutos;

d. comentarios.

Nota: Neste jogo, o objetivo ndo é sentenga ou resolucéo do conflito. Ves#ficaracteristas como: Percepgdo, comunicacéo, valores morais, capacidade de se
colocar no lugar do outro (inverséo de papéis)., de cada participante.

ESCULTOR versos ESCULTURA

1. MATERIAIS: néo ha.
2. INSTRUCOES
a. dividir o grupo em dois: subgrupo A e B, com smmenimero de participantes. Dispor em filas paralelas, um frente ao outro;
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d. ap6s escultura, invertse o comando dos subgrupos e repsteo processo; e, depois, retomasa a forma original, ou seja, o subgrupo A desempenha o

papel de escultor e o B, de escultura, sendo que este ultipis a comando do Diretor (através de uma piscada ou um toque), devera imobilizar uma parte do
corpo (a perna direita, por ex.), oferecendo resisténcia;

Nota: O Diretor, ao dar a consigna, deve ser rapida e discreta para que outro subgrupo néo perceba.
e.inverte-se o comando e, desta vez, permée ao subgrupo imobilizar a parte do corpo que quiser; neste momento, pode se dar a consigna na frente do outro
subgrupo, desde que n&o possa oloyi

f. comentarios.

O CONSTRUTOR CEGO

1. MATERIAIS: cartolinartada em varios tamanhos e formatos, papel sulfite e papel aluminio, tesoura, durex, cola e grampeador para cada dagar&/end
os olhos e barbante para amarrar as méos.

2. INSTRUGOES:

a. formar duplas, onde um representara o papel de um cego (comdaveos olhos) e o outro ficar4d com as méos atadas (amarram as maos para tras);

b. cada dupla devera confeccionar um recipiente para armazenar 4gua da chuva, imag@ap@oestdo numa ilha deserta e arida e o prenuncio de um
temporal se aproxima. Parsso, terdo 15 minutos para a construgéo;

c. apos o tempo estipulado, invertese os papeis da dupla e reinisia a confecgéo de outro recipiente;

Nota: Podese permitir ou ndo a construgdo completa do recipiente. Fica a critério do Diretor.
d. comentarps.

VARIACAO: Para verificar o nivel de colaboragéo de cada participantes, dispor o grupo em forma circular e em duplasy apetrasiocio de uma tesoura,
um tubo de cola e durex, para uso comum, no centro do circulo.

O CARRO E O MOTORISTA

1. MATRIAIS: venda para os olhos.

2. INSTRUCOES

a. dividir o grupo em duplas;

b. cada dupla escolhe um papel: de carro ou de motorista;

c. para o carro: coloese a venda nos olhos. Enquanto carro, agird de acordo com os sinais convencionados pelo Diigittvsepdito motorista;
d. para o motorista: dirija o carro, de acordo com as consignas:

* Dedo indicador no meio das cortas, faz com que o carro ande para frente.
* Retire o dedo indicador faz com que o carro pare.

* A mao direita sobre o ombro direit@Z com que o carro vire a direita.

* A mao sobre o ombro esquerdo, faz com que o carro vire a esquerda.

* As duas méos nos ombros faz com que o carro va para tras (ré).

e. ap6s um determinado tempo, inveri® 0s papeis;
f. depois, trocanse as duplas;
g.comentarios.

CEGO versos SURIMDO

1. MATERIAIS: nao ha.

2. INSTRUCOES

a. em duplas. Cada um escolhe um papel ( um cego e outro-swdo);

b. cada um deve vivéncia o seu papel com a maior facilidade possivel; Por ex.: O cego pode falar, svasunlsur@io pode ouvir ou falar;
. 0 objetivo do surdo mudo € guiar o cego;

Nota: Poderrse criar obstaculos usando objetos ou pessoas.

d. inverte os papéis. Caso queira, podsenttrocar as duplas posteriormente;
e. comentarios.

GUIA DO CEGO

1. MATERIAI almofadas, cadeiras etc.
2. INSTRUCOES
a. notificase ao grupo que devera entrar na sala, um a um;

Nota: O Diretor ou o EgpAuxiliar conduz os participantes, especificados as regras, individualmente.
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Vocé ficara de olhos fechados;

Vou conduzio por este espago, (mostra o contexto dramético); ndo se preocupe, pois ndo deixarei que se machuque em hipétese alguma;
A

0
1.
2.
3. A partir do momento em que comecarmos aridar 32 Os L2 RS FLE T SNJ 2 1jdzS |jdzA AaSNET
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c. verificar se o participante compreendeu as regras e, em seguida, iniciar o jogo;
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Verificar a reacéo da pessoa. Ao termino, permitir que o participante conduza o DireteAjpreRetindo todas as regras;

e. o Diretor ou EA ao ser conduzido pode criar interpola¢des de resisténcias (visto que pode fazer osgue tregrag inclusive abrir os olhos). Repetir o

processo com todos;

f. comentarios.

JOGO DAS PROFISSOES

1. MATERIAIS: papel e canetas.

2. INSTRUGOES:

a. cada participante escreve uma profissdo em um papel, mistura todos e redistribui;
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c. o Diretor explica que criard alguns ambientes, onde cada um desempenhara o papel, de acordo com 0 mesmo. Ex.: darntetaddeupnisédo; em um hall de

hotel, em uma fila de énibus; em uma festa, em um consultério etc.;

d. cada pessoa tentara descobrir a profissdo da outra;

e. quem acertar, faz com que a pessoa saia do jogo.

Nota: Apés a descoberta das profissdes de todos, peseinverter os papeis, mantdn ou ndo as mesmas caracteristicas apresentadas.
f. comentarios.

JOGO DOS BALOES

1. MATERIAIS: baldes coloridos.

2. INSTRUCOES:

a. cada pessoa escolhe um baldo, encleedepois deve explota livremente(...);

b. formamse duplas e cadaum apresentdi &S dz o t 122 | GNF §S& RS YNYAOIFZ RS dz¥y Y2R2 ONARI(GAQG2d 9Y
determinado tempo, solicit@e que se despecam do parceiro e procurem outra pessoa para formar nova dupla, repetindo 0 mesmo processo anterior;
c. ap& a troca de duplas, peele para formar trios, quartetos, até o grupo todo. A partir dai, todos devem jogar os baldes para o alto, séos deixaCaso
ocorra, deve levantdos imediatamente;

d. o Diretor vai retirando as pessoas, uma a uma, no decdo jogo (devese deixar o minimo de pessoas, que consigam jogar os baldes para cima);

e. em seguida, charras novamente;

f. posteriormente, retirarse os baldes, um a um, repetindo o mesmo processo anterior. No final;s#ea@enas um baldo. Nesse manmio, introduzse nova
consigna: Todos deve tocar no baldo.

Nota: O movimento ideal é que formem um circulo e o baldo passe para cada pessoa.

A ORQUESTRA

. MATERIAIS: nédo ha.
. INSTRUCOES:
. ap6s um breve relaxamento, pede aos participantes que goentre sua atengdo e evoquem uma musica de sua preferencia;
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. depois, deve visualiza e, pouco a poco, incorporaf 23 2dz &S2F X | N} #Sa& R2 LINBLINA2 O2NLJ2X aasSNE 2 L
. Em seguida, emitir o som desse instrumento;

o0 0N

Nota: Até o presente momento ndo ha contato entre eles.

Sd OFRI dzY FLINBaSyidl 2 aaz2a duenRsentiged dontady vaijudidndsd yoin s obtds af Yue & §rdpdzhda forme uma
orquestra;

f. se quiser, podse solicitar ao grupo que escolha uma musica e procure exé&gleaquanto instrumentos de uma orquestra.

Nota: Se ndo houver uma coesgrupal, assinalar aos participantes, fazendo com que consigamaat@avés do conjunto de instrumentos.

g. comentarios.

JOGO DO NAUFRAGIO

1. MATERIAIS: nédo ha.

2. INSTRUCOES:

a. cada pessoa deve criar uma personagem e estaesécintamente aorgpo (sexo, idade, nome, profissdo etc.).;

b. o Diretor explica que todos véo participar de um pequeno cruzeiro maritimo. obs.: Dependendo do numero de participargeler que 0 navio nao tem
tripulacéo, pois e tudo automatizado;

c. feito 0 aquecimanto especifico, as pessoas partem para a viagem. Apés um determinado tempo, o Diretor explica que um temporal se apraxina@i
de encontro aos recifes. Antes de afundar, entretanto, todos conseguem vestir 0 colete salva vidasse ¢isigirura ilha, sem dificuldades;

d. comeca a escurecer e devem providenciar um abrigo. Alguns estdo com sede, outros com fome. A temperatura caiu. Pernébéra possibilidade de
serem salvos;

e. no dia seguinte, por exemplo, pede providenciar o resgateod participantes;

f. comentarios.

Nota: O Diretor introduz consignas de acordo com a dinamica do grupo, avaliando o comportamento de cada um frente ao @asitdristicas como
lideranca, passividade, controle, campo tenso, ansiedade etc. podeobservadas.



COLAGEM COLETIVA

1. MATERIAIS: sucata em geral e materiais diversos: papéis de diversos tipos e tamanhos, cola, tesoura, durex, fitgatisifias de barbante, tampinhas
de garrafas, corti¢a, isopor, macarréo, botdes etc.

2. INSTRUGES:

a. Apresentar os materiais numa caixa, explicando ao grupo que deverdao montar uma paisagem, de forma coletiva,;

Nota: A consigna paisagem pode ser modificada, com a necessidade do Diretor.

b. compete ao Diretor observar a dindmica do grupo durantabatiho;
c. ao termino do trabalho, deverdo escolher um titulo;
d. comentarios.

Nota: Neste jogo poderse avaliar as caracteristicas individuais, envolvente todo grupo, como por ex.: competi¢do, passividade, altruismotrapaibmem
conjunto, lideanca etc., assim como perceber em que nivel se encontram.

CONFRONTO

1. MATRIAIS: papel sulfite, canetas e fitas adesiva.

2. INSTRUCOES:

a. o grupo em circulo, sentado;

b. cada pessoa vai dizer ao colega a sua direita 0 que néo gosta nela. A outraerdaelponder nada, limitandse apenas a ouvir. Segse até o ultimo
participante;

c. em seguida, repetse 0 mesmo processo, no sentido inverso, ou seja, ao colega da esquerda, até que todos falem;

d. iniciase novamente, s6 que dessa vez cada um dizeagosta (primeiro no sentido aribrario, depois no sentido horario);

e. comentarios breve de cada um;

f. afixase uma folha de papel de cada participante, sendo que cada um devera escrever uma mensagem positiva nas costas de todos;

g. no final, cadam Ié as suas e tenta descobrir os autores.

Nota: é um jogo que permite avaliar as rela¢des intragrupais, com o objetivo de reintegragao do grupo. Avalia aindeadeaeacibrancia a critica e as
diferencas individuais. Por isso, sua aplicagao ésatbavel em grupos que se encontram na 32 fase da Matriz de Identidade. Além disso, requer habilidade do
Diretor para néo resvalar em contexto terapéutico.

CABRA CEGA
1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES:

a. em duplas, frente a frente, com os bra¢eteadidos;

b. um coloca as méos sobre as do outro parceiro. O objetivo daquele que estd com as maos encima é descobrir, de olBpgtiedipade emocao /
sentimento que o outro lhe passa. Para isso, podem movimesgar vontade, desde que ndo haghalizacéo;

c. ap6s um determinado tempo, a pessoa procurara acertar a resposta. O outro devera confiar ou ndo, verbalmente;

d. inverte os papéis, trocando a posigao das maos e repetindo 0 mesmo processo;

e. troca as duplas, permitindo que todos passero [ggupo;

f. comentérios.

VARIACAO: Grupo em circulo, inii& O2Y dzY @2f dzy it NA23 1jdzS aL} aal é¢ dzyYk Sy2enz |2 02t S3l RI
cada um comenta o que recebeu. O emissor confirma ou ndo. Repetéesmo processo com todos 0s participantes.

JOGO DOS LENCOS

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES:
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Nota: Na verdade, ndo existem lengos. Esta proposta permite avaliar o nivel de imaginacéo e criatividade de cada participante

b. apds um determinado tempo, observar se as pessoas briecém si, naturalmente. Caso contrario, propor a formacgéao de duplas. Depois, trios, quartetos até
juntar o grupo todo. Neste momento, solicitar ao grupo a montagem de um lenco Unico, grupal, continuando a brincar com ele;

c. em seguida, pedse paracaddzY NB &3+ GF NJ 2 LINFLINA2 4fSye2és OSNATAOFIYR2 2 1jdzS 1jdzSNI FF T ¢
b2GlFY /FRF dzY 4S5 GaRS&LISRSé RI F2NXIF [jdzS ljdzA E8SNJ 63dzZk NRIFNE 2FSNBOSNI I 2dzi

d. comentarios.

O CARACOL HUMANO




1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUGOES:

a. grupo em pé e em cir, pedese que deem as maos;

b. o diretor entra no jogo segurando a méo de um participante, solicitaedgue este 0 acompanhe para a formag&o de um grande caracol humano;

c. todos os outros o seguirdo, mas deve acompanhar o movimento quando sersgntixados;

R® 2 5ANBG2NI @A F2N¥YFyR2 2 OFNIO2t3 tSyidrYSyiGaSo ! 2 {gSMypaychantesid 6 NB¢ dzY
acompanhe até a forma inicial, ou seja, em circulo.

e. Ap6s um breve comentario das pessakscomo se sentiram, propéee que um voluntério reinicie o processo todo, desta vez de olhos fechados;

f. Comentarios.

SENTAR EM GRUPO

1. MATERIAIS: néo ha.

2. INSTRUGOES:

a. grupo em circulo, em pé, voltado para dentro;

. pedese que todos virem paradireita, de modo que cada um fique de frente para as costas do colega, como em uma fila circular;

. cada um deve juntar a ponta dos pés nos calcanhares do colega a sua frente, colocando as maos na cintura dele;

. 0 Diretor contara até trés, pausadamene as pessoas devem senrsa nos joelhos de quem esta atras, vagarosamente. Todos ao mesmo tempo;

. se alguém perceber que vai perder o equilibrio, deve comunicar ao grupo, imediatamente. Tentar varias vezes até aueatioggi@ objetivo;

f. quardo houver um equilibrio, uma coesé&o no grupo, o Diretor solicitara que todos soltem a méo direita e a levantem parancsaljoida, a mao esquerda;

(=2
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Nota: O grupo percebera que o equilibrio conjunto impede que alguém caia ao chéo.

g. finalmente, pedese a todos que coloquem a méo na cintura do colega a sua frente e, apds a contagem até trés, por parte do Diretorsdevadtenjuntos,
vagarosamente;

h. repetese entdo 0 mesmo processo, porem, de olhos fechados;

i. comentarios

Nota: Esta jogo atirggbons resultados acima de 15 pessoas. Bevainda, distribuir as pessoas de acordo com o peso e altura proporcionais, para que possam
sentarse com tranquilidade.

CRUZEIRO MARITIMO

1. MATERIAIS: papel sulfite, caneta.

2. INSTRUCOES

a. cada participate deve criar um personagem de sua escolha. Depois, apresenta ao grupo as caracteristicas principais: Nome, idadelosexd, patfissao
etc.;

b. apds a caracterizacéo, o Diretor avisa que todos fardo parte de um cruzeiro maritimo, em um reavindeitno, todo automatizado e computadorizado (ndo
ha tripulagdo);

c. iniciase a dramatizagao e, em determinados momentos, introdugersenhas (interpolagdo de resisténcia), através da;Rgrxiliar, em forma de mensagem
vinda da terra;

d. podese sokitar a inversdo de papéis entre os personagens.

Nota: A interpolagéo pode ser parecida com um papel em branco ou com garranchos ilegiveis, pesmitindliar a conduta dos participantes frente ao
inusitado.

CENAS DO COTIDIANO

1. MATERIAIS: papelfite e canetas.

2. INSTRUCOES

a. dividir o grupo em trés subgrupos (com o numero igual de participantes), que aqui denominamos de: A, B e C;

b. cada subgrupo escreve uma histéria contendo uma cena do cotidiano com inicio, meio e fim (com o nimesondg@es iguais ao de participantes);

c. 0 subgrupo A montara uma cena da sua histéria, de forma estatica. O subgrupo B entra nos papéis de cada um e da rdimdn@nt)ssem verbalizacdo.
O subgrupo C entra nos papéis, da os movimentos e verbaliaaggmersonagens;

d. este processo se repete nos trés subgrupos, ou seja,

A > cena estética

B > cena com movimentos

C > cena com verbalizagdo e movimento

B > estatica
C > movimento
A > verbalizagdo e movimento

C > estatica
A > movimento
B > verbalizagiie movimento

e. verificar o que foi alterado da cena original. Se quiser, sediedemonstracéo da imagem de cada subgrupo;
f. comentérios acerca da experiéncia.

O CORPO DE GAYA



1. MATERIAIS: almofadas, papel celofane, papeldo, lengos coloridas, retsi

2. INSTRUGOES:

F® 2 S5ANBG2NI NBEFGF 2 3ANHzI2Y aha Fydiadaza 3INBI2a OKloyinddioYa ggandg Peusage alLJt | y S
doadora da vida. Para isso, imaginem o nosso planeta como um grandeZtargh? ® £

Nota: Introduzir uma musica suave, de relaxamento.

oécaminhe pela sala e, aos poucos, criem uma imagem... pensem na relagéo deste planeta como o sistema a qual pertenseldsisatélite, tamanho,
F2NXIFZT O2NJ SGOd0 B¢

Apbs o aquecimento, retir a masica.

b. a partir deste momento, o Diretor solicita que o grupo crie uma Unica imagem, através do proprio corpo de cada umesgermteep corpo de Gaya. Esta
imagem podera Ter sons e movimentos e poegerutilizar os recursos materiais dispoisye

c. apds a construcdo da imagem, solicitar que alguém do grupo explique. Repeterpolacdes de resisténcia para avaliar a conduta do grupo. Por ex.: chuva
de meteoritos, terremotos, calor, um lider tirano etc.;

Nota: Neste jogo convém a introducéle um Ega; Auxiliar.

d. podese seguir a inverséo de papéis entre eles;
e. comentarios.

QUALIDADES DE UM LIDER

1. MATERIAIS: papéis e canetas.
2. INSTRUCOES:
a. os participantes deve discutir e levantar as qualidades que acreditam ser inerentesedadeiro lider. Essas deverao ser registradas numa folha de papel;

Nota: A quantidade dessas caracteristicas deve ser igual a metade do nimero de participante (ex.: se tiver 12 pessoagrdgwestentadas seis
caracteristicas);

b. apds a discussédcada participante escolhera alguém para formar uma dupla e uma caracteristica a ser representada;

c. cada dupla criara uma imagem, utilizarsodo proprio corpo para demonstrar o atributo escolhido. Apés a apresentacéo de todos, paFmiie as dupta
experienciem a imagem de cada uma, podendo contribuir com sugestfes para mudancas, desde que aprovadas pela dupla original;

d. ao final, o grupo devera construir uma imagem Unica com todas as caracteristicas apresentadas, podendo definirpectito, @as qualidades de um
verdadeiro lider;

e. comentarios.

Nota: O Diretor deve verificar, na imagem grupal, se has ligagdo entre as caracteristicas, ja que sdo inerentes addpapel do |
A seguir, algumas caracteristicas: seguro de si, sincero, eligpanivel catalisador, juizo maduro, otimista, acolhedor, corajoso, sociavel, confia nos outros,
responsavel e democratico.

Nota: Apds a construgao da imagem grupal, o diretor pode levantar as caracteristicas consideradas relevante e que niesforsadas. Com isto, poeee
acrescentdas ou destrulas ao final do jogo.

CONSTRUCAO DE UMA CIDADE

1. MATERIAIS: nao ha.
2. INSTRUCOES:
a. cada participante devera escolher um personagem que faga parte de uma comunidade (ex.: juiz, médico, corpeliciahtetc.);

Nota: O Diretor deve aquecer cada participante com o personagem escolhido.

b.peded S 1jdzS &4 O2yadNMz Yé + OARIFRS:Y aSyR2 [jdzS OFRF dzy RS@GSNY Fildz NJ y2 LI LIS
c. no decorrer da dramatizacéo, pode utilizar a interpolacéo de resistéa, seja através dos EgpAuxiliares ou EgasNaturais e inversdo de papéis;
d. comentarios.

Nota: Neste jogo dramético podese avaliar os valores normais e sociais e as conservas culturais dos participantes.
JOGO DO DETETIVE

1. MATERIAIS: papeiarp sorteio (assassino e vitimaketetive).

2. INSTRUCOES:

a. o grupo escolhe um local onde todos possam estar juntos (ex.: sagudo de um hotel, festa de aniversario, saldo ddatejatcg;

b. cada participante devera escolher e criar um persbSay LJ- N} NBLINBaSy (I NE RSYydNRB RSaasS O2yiGSEG2d h 51
L2aalky aS GARSYOGATAOFINET

c. distribuemse os papéis (vitimas ou assassinos);

d. assassinos: mata as pessoas por meio de uma piscada, de forma d&eveddjetivo € matar sem ser descoberto e eliminar o maior nimero de pessoas;

e. vitimag detetive: enquanto vitima esta potencialmente exposto a morrer. Enquanto detetive, deve descobrir quem é o assassino.

Se a vitima, detetive descobrir 0 assassinow@edar um leve toque em seu ombro ou brago (se for descoberto, o assassino deve se entregar, levantando a méo).
Se a vitima recebe a piscada, deve circular e, apés um determinado tempo, morrer. Apds alguns minutos, levanta e sai@@j9gd, A NI inoft& 2 ¢ & dzl

f. iniciase a dramatizagdo, ap6s as explicacdes das regras. Termina o jogo quando o assassino for descoberto.
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CONSTRUGCAO DE UMA MAQUINA

1. MATERIAIS: néo ha.

2. INSTRUGOES:

a. o grupo, de como um acordo, escolhe uma maquina ( que existe e funcione) e cada participante devera ser uma pectesia paéguina;

b. inicialmente, deverdo monta utilizando o préprio corpo, de modo estaticoXCo 2 F dzEAf A2 RS dzy 9325 OF RE LI NI A OA LI y
SAaLIStK20d h INHzZIZ LR2RSNY Y2RAFAOFNIF aYitljdzAaylé FdS ardAaFrT SNI I G2R2a&T
c. depois de pronta, deveréo faig@funcionar. Ap6s um determinado tempo, pesie repetir o procedimento darior, ou seja, solicitar que o Ego se coloque no

lugar de cada um;

N.B.: Ap6s a montagem, o Diretor deve observar o nivel de entrosamento entre os participantes, isto €, se a maquinaesta ceatpleta ( desde tomadas,
por exemplo, conexdes entres @pecas, até o seu funcionamento).

d. podemse inverter os papéis, ou seja, permitir que as pessoas troquem de lugar (pegas);
e. comentarios sobre a experiéncia.

ENGRENAGEM

1. MATERIAIS: n&o ha.

2. INSTRUGOES:

a. o Diretor da a seguinte consignaao@up G ¢2R24& F2NI Y LI NIS RS dzvl SyaNByl3asSyed 9aiGS SaLl ez o
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Nota: O Diretor pode solicitar o grupo outras caracteristicas durante o jogo, caso haja necessidade (ex.: sons, miscasneeiin

c. ao termino da montagem, propor a inversao de papéis entre o grupo;
d. comentérios.

JOGO DO CIRCULO

1. MATRIAIS: ndo ha

2. INSTRUCOES:

a. todos em pé, em circulo (voltados para dentro), de méos dadas;
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Num primeiro momento, tentaram ser verbalizagéo;

c. ap6s um determinado tempo, permitir a verbalizagao;

d. termino do jogo, quando a soluc&o for encontrada;

e. comentarios.

Nota: aos participantes que conhece ojogo #talid S | LI NI A OA LI cen2 AYRANBGFI 2dz aS2Fk 3z LRRSY ONREFNI &
pode-se iniciar o jogo, com as pessoas dasdas maos, de forma cruzadas, isto é, crugaros bragos desde que ao final o grupo termine coméass dadas,

voltados para dentro.

Solucao: uns do participantes devera passar por baixo das maos de seu colega & direita, sendo que o grupo o acompdaBarézate ¢ OA N dzA 2¢ aSat

SUBGRUPO EM GRUPO

1. MATERIAIS: ndo ha.

2. INSTRUCOES:

a. o grypo em pé e em circulo. O diretor solicita que caracterizem o grupo, nesse momento. (ex.: um grupo de gerentes, de arthamasatede

treinamento, da empresa tal...);

b. a partir dai, o Diretor sugere que podem dirggrem dois subgrupos e espamsugestdes do préprio grupo. (ex.: fumantes versos ndo fumantes, homem
verso mulher, casados versos solteiros etc.).;
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d. ap6s a apresentacdo de cada subgrupo, resme grupo todo novamente e forrse mais dois subgrupo e assim por diante.

R2
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Nota: no decorrer dgogo, podese subdividir o grupo em trés, quatro ou mais subgrupos, podsedacluir caracteristicas pertinentes aos objetivos propostos.



Dinamicas Divertida&

75 QUEM SOU EU?

Objetivos:Tornar os mmbros do grupo conhecidos rapidamente, num ambiente relativamente pouco inibidor.

Como Fazer:

1- Cada um recebe uma folha com o titulo: "Quem sou eu?"

2- Durante 10 minutos cada um escreve cinco itens em relagéo a si mesmo, que facilitem o conhecimento.

3- A folha escrita sera fixada na blusa dos participantes.

4- Os componentes do grupo circulam livremente e em siléncio pela sala, ao som de uma mdasica suave, enquanto leem a cegpeitaddxa que 0s outros
leiam o que escreveu a respeito de si.

5-Logo apos reunir 2 a 3 colegas, com 0s quais gostariam de conversar para se conhecerem melhor. Nesse momento é pogsiiglritesaue
ordinariamente ndo fariam.

Avaliacao:

1- Para que serviu o exercicio?

2- Como nos sentimos?

74- TROCANDO CRACHAS

Objetivos:Facilitar a memorizagédo dos nomes e um melhor conhecimento entre os integrantes.

Material: Crachas com os nomes dos integrantes.

Como Fazer:

1. O coordenador distribui os crachas aos respectivos integrantes.

2. Apés algum tempo recolhese oscrachas e cada um recebe um cracha que néo deve ser o seu.

3. Os integrantes devem passear pela sala a procura do integrante que possui 0 seu cracha pata decetléa.

4. Neste momento, ambos devem aproveitar para uma peguena conversa inforrdalposcurem conhecer algo novo sobre o outro integrante.
5. Apds todos terem retomado seus crachés, o grupo deve debater sobre as diferentes reagdes durante a experiéncia.

73- TRENZINHO

Objetivos:Fazer com que as pessoas memorizem 0s nomes umas das.outr

Como Fazer:

1. Durante um curto tempo as pessoas podem andar pela sala relembrando o nome de todos os participantes do grupo e eep@eladoenos uma

qualidade de cada um.

2. Passado esse tempo, um dos coordenadores, identificado como locopsaticarrendo em volta da sala e diz o nome e qualidade de alguém, que se prende a
locomotiva chamando outra pessoa pelo nome e destacando uma qualidade.

3. Seguese até formar o trem com todos participantes.



72- FAZENDO COMPRAS

Objetivos:Para descomtaicdo e memorizagéo de nomes de todos do grupo.

Como Fazer:

1. Todos estédo sentados em circulos e o coordenador, em pé, diz: Fui fazer compras com... (e diz 0 nome de variasgpegspas do
2. De repente, acrescenta: Nao tenho mais dinheiro.

3. Quemteve o nome citado deve trocar de lugar rapidamente e o coordenador se senta entre eles.

4. Alguém ficara sem lugar, em pé. Este serd o préxima a fazer compras e assim continua.

5. Se alguém néo perceber que seu nome foi citado e por isso ndo se legardao que vai fazer compras.

71- ANUNCIOS CLASSIFICADOS

Objetivos: Apresentar pessoas que quase ndo se conhecem.

Material: Papel e cante para cada um.

Como Fazer:

1. Cada participante recebe uma folha em branco e nela escreve um andncio classdloa@dele mesmo, se oferecendo para um servigo, curso ou outra coisa.
2. A folha ndo pode conter nome.

3. Os classificados sdo afixados na parede e os participantes devem ler os antincios e durante 20 minutos tentar descsdoipgUEessoas anuncasd
4. Em seguida o coordenador deve perguntar:

a) quem se reconheceu através dos anuncios classificados,

b) quantas pessoas pensavam se conhecer e descobriram que ndo se conheciam direito,

¢) como cada um se sentiu ao ver seu anuncio sendo lido pefass,

d) o que falta para que o grupo se conhega melhor.

70- ESTOURANDO BALOES

Objetivos:E um exercicio de competicao.

Material: Dois balbes para cada pessoa e barbante.

Como Fazer:

1. Distribuir dois balGes para cada participante.

2. Distribuir, tanbém, um pedaco de barbante suficientemente grande para ardaréécintura, junto com os baldes.

3. Encher os dois baldes e prerldé ao barbante, um de cada lado da cintura.

4. Cada pessoa deve tentar estourar os bal6es da outra, protegendo, ao mespm tEnseus baldes.

5. Devese utilizar, apenas, as maesvitar, portanto, objetos que possam provocar acidentes (palitos, unhas, alfinetes, etc).

69- BALOES NO AR

Objetivos:Excelente momento para integragdo do grupo, processo de reencontro, celebracéo
Material: Um baldo para cada pessoa e durex.

Como Fazer:

1. Distribuir um baldo para cada pessoa (sendo possivel, o facilitador, com uma boa ajuda, podera prender, com um reufdrscule gurex, os baldes sob as
cadeiras).

2. Orientar para que todosneham, do tamanho que quiserem, os seus baldes.

3. O exercicio consiste:

Opcéo 1

a) Jogar os baldes para cima, ndo os deixando cair, APENAS utilizando a cabega.

b) Efetuar troca de baldes com outras pessoas, tantas quantas forem possivel.

Opcéo 2

a) Jogaps balBes para cima, ndo os deixando cair, utilizando UMA das maos.

b) Efetuar troca de baldes com outras pessoas, tantas quantas forem possivel.

4. Ao final, realizar um momento de "celebragao", estourando todos os bal6es ao mesmo tempo.

68-AS TRES GARRAS

Material: Trés garrafas descartaveis e uma venda para os olhos.

Como Fazer:

1. Colocar as trés garrafas no ch@o, numa distancia, entre si, de, aproximadamente, um passo "for¢gado".

2. Solicitar trés voluntérios e dois assessores.

3. Certificarse de qe nenhum dos trés conhece a brincadeira.

4. Orientar para que um dos assessores encaragghpara uma sala isolada, para "tomar conta" de dois dos voluntaj@Enas um fica para a primeira etapa
da brincadeira.

5. Desafiar o primeiro voluntario, pergamtdolhe se é capaz de passar por cima das trés garrafas, sem tocamoetaalfnente a resposta é positiva

6. Pedir que treine uma vez.

7. Instigaflhe a, se ele for capaz, passar sobre as garrafas, de olhos fechados.

8. Pedir, também, que ele treinena vez.

9. Colocar a venda e posicieltédiante das garrafas.

10. Estimular o grupo a torcer por ele.

11. Sinalizar para o segundo assessor, para que retire as garrafas do chéo, cuidadosamente.

12. Orientar a "largada".

13. Colocdas de volta no chéo, pidamente, a proporcao que ele for pisando no "vazio", sem que ele perceba que estava esticando e levantando as pernas
desnecessariamente... e que fez um grande papel de bobo.

14. Chamar o segundo e o terceiro voluntario, respectivamente, repetindo odinoesto.

15. Quem participou, cai na reakfnpre esperae que ele entre no espirito da brincadeira e ndo se)irrite

67- A DANCA DA LARANJA
Objetivos:Exercicio de equilibrio.
Material: Uma laranja (fruta) para cada dupla.



Como Fazer:

1. Formar duplaswsugerir que os casais presentes figuem juntos e sejam os participantes.

2. Entregar a cada dupla uma laranja.

3. Orientar que a laranja ficar& presa entre as testas deles e cada pessoa devera ficar com as méos para tras.

4. O facilitador colocard uma mida (preferencialmente agitada, ritmada) e todos dancgaréo, de acordo com o ritmo.
5. Quem derrubar a laranja vai sendo eliminado.

6. A dupla ganhara um prémio: a laranja.

66- O QUARTEL

Objetivos:Este exercicio €, ao mesmo tempo, de descontracéo, de&emge percepgdo. Tém os participantes e a torcida organizada.

Como Fazer:

1. O facilitador desempenha a patente de "marechal”.

2. Convidar uma gquantidade de participantes, conforme as patentes a seguir: faxineiro, cozinheiro, motorista, cornefam,csddo, sargento, tenente,
capitdo, major, coronel e general.

3. Todos deverdo sentae, lado a lado, iniciando pelo faxineiro, da esquerda para a direita (cadeiras ou ealgad&io ndo é muito bom, por conta do excesso
de movimentos que a brincadaiexige).

4. O facilitador inicia: "Passei reviséo no meu batalh&o e faltou... Cano!".

5. Imediatamente, o cabo deve responder: "Cabo n&o... Tenente!".

6. Com a mesma rapidez, o tenente responde: "Tenente ndo... Coronel!" E assim, sucessivamente.

7. Se ajuém demorar a responder ou responder errado, é rebaixada a sua patente.

8. Sempre que ocorrer rebaixamento de patente, é importante o marechal recordar para os participantes a sequencia do 'tiaxitiedfo, cozinheiro,
motorista...".

9. Em seguida, ocomeca: "Passei revisdo no meu batalhao e faltou...!"

10. Prosseguir com a brincadeira durante o tempo que achar conveniente.

65- O VIUVO

Objetivos:Excelente para grupos formados por casais, uma vez que favorece a descontragéo e leva a uma refles@lorésatvalor, a importancia... o quanto
"eu te quero comigo!".

Como Fazer:

1.Formar um circulo com cadeiras.

2. Solicitar que todas as mulheres figuem sentadas e que os respectivos "maridos"” fiquem de pé, por tras delas.

3. Uma das cadeiras ficara \mziaracterizando que a pessoa que esté atras, em pé (na primeira rodada, os homens), esta "vilva".

4. Os homens devem ficar com as maos para tras.

5. O exercicio consiste em... "os homens em pé, devarilmente- piscar para alguma das mulheres quedestentadas, seduzinem convidandea a mudar
de parceiro”.

6. Bastante rapido, o homenque estava com as maos para tr&eve tentar impedir que a companheira (esposa, namorada, amiga) corra para o outro.
7. Ndo é necessario segurar fortemente; bastatoque e a parceira ja entende que nédo deve ceder a sedugao do outro.

8. O exercicio segue durante algum tempo, conforme disponibilidade e interesse do grupo, ou orientagéo do facilitador.

9. Inverte o processo e as mulheres, entdo, passam a ser asggjaahsequentemente, vilvas.

64- O PRESENTE

Objetivos:Esta dindAmica é boa para ser aplicada ap6és intervalos longos (depois do almog¢o ou apds uma sequencia de atividades quereentencansaco
mental).

Como Fazer:

1. Formar um circulo, bem amplmmais espacado possivel, com cadeiras.

2. Sugerir que todos guardem o seu material, tudo o que estiver sobre as cadeiras ou no colo, ndo esquecer de colocanas soasgpastas ou apostilas,
porque “isso aqui vai virar uma grande confusao".

3. Soligar um voluntério e orientar que ele fique no centro do grupo, em pé.

4. Retirar do circulo a cadeira que ele (o voluntario) estava sentado.

5. Proceder o inicio do exercicio dizendo que "sempre ficara alguém sobrando, uma vez que foi retirada untia cadeira

6."Quem ficar no centro, devera dizesem demora, agilmente bem alto (todos devem ouvir) o seguint&”£u trouxe um presente para uma pessoa que...
Exemplos de op¢oes:

... estiver de 6culos."

... tem olhos."

... estiver de jeans."

... tem méos, o boca, olhos, cabelos ou brincos" e, assim, sucessivamente, usando toda a criatividade.

7. "Todas as pessoas que se enquadrarem no que for dito, devem trocar de lugar, rapidamente, inclusive a que estivey sabcardrsempre alguém, que
devera contiuar a brincadeira”.

8. "As pessoas que sobrarem no centro, a partir de duas vezes, pagardo uma prenda especial, ao final, a critério do grupo”

63- O TREM

Objetivos:Esta dinamica é adequada, também, para apresentacéo ou conhecimento interpessoal, tdécadecteristicas e sentido de recreacéo e
confraternizagéo.

Material: Cadeiras para todos os participantes, agua e cafezinho.

Como Fazer:

1. Formar duas fileiras de cadeiras, paralelas, de modo a comportar todos os participantes sentados, dois a dois.
2. O facilitador fara o papel de "magquinista” do trem e dara os comandos.

3. Colocar uma musica (se conseguir uma com ritmo ou barulho de trem, melhor ainda).

4. Todos ficam atentos: na parada da musica, 0 maquinista diz:

"A fila da minha direita pula doisgdes para tras!"

"O trem virou e os vagoes se descarrilaram!" (todos trocam totalmente)

"Nesta estacdo vamos todos descer, tomar um cafezinho e beber agua!"



5. O facilitador pode criar as mais diversas formas de "paradas do trem".

62- LARANJA NO PE

Obetivos: Esta dindmica é agradavel, aguca o nivel de atencé@o nas pessoas e estimula o espirito de solidariedade.

Material: Duas laranjas (fruta) para cada dupla, cadeiras para todos, fita ou barbante.

Como Fazer:

1. Organizar os participantes, sentados @mas alas de cadeiras.

2. Uma laranja é colocada sobre os pés (que estao unlde amarralos com fita ou barbante) da primeira pessoa de cada ala, que procurara passar a laranja
sem a deixar cair, para os pés da segunda pessoa e assim por diante.

3. & a laranja cair, a brincadeira prosseguira, do ponto em que caiu, utilizando o tempo que for preciso.

4. Sera vencedor 0 grupo que terminar primeiro.

61- TUDO COM A MESMA LETRA

Objetivos:Aquecer o raciocinio. Estimular a criatividade. E uma dinAmicexareita o nivel de agilidade mental, para grupos pequenos ou até trinta pessoas.
Como Fazer:

1. Todos em circulo, o facilitador pede um voluntario, que fica em pé e gque ird responder as perguntas com palavras goecaomadetra que ele pedir.
Exemppo.: Jodo com a letra R.

- Seu nomeRicardo

- ProfissdoRadialista

- Cidade onde nasce®io

- Onde vai morarRibeirdo

- Nome de trés irm&oskafael, Rebeca, Rodolfo...

2. Qualquer hesitagéo na resposta, erro, proesgaoutro voluntario, até onde fonieressante continuar a brincadeira.

60- BRIGA DE GALO

Objetivos:Otima brincadeira para estimular competicdo no grupo. Nao pode deixar de ter uma boa torcida.

Material: Papel, caneta, alfinete de bebé ou durex, fita ou barbante.

Como Fazer:

1. Pedir doisoluntarios. Colocar nas costas de um deles um papel com a expressédo "Galo 1" e nas costas do outro "Galo 2", senibgue elegesasta
escrito.

2. Ambos deverao descobrir o que esta escrito nas costas do outro, sem utilizarem as méos, que devendzadas para tras.

3. E interessante e divertido perceber que os movimentos dos dois lembram, realmente, uma briga de galo.

59- TECNICA DE SAIDA

Objetivos:Libertar de inibigdes pessoais contraidas; tirar o bloqueio das pessoas que se sentermaiasbilicapazes de mexse ou de fazer o que gostariam
de fazer.

Como Fazer:

1. O coordenador convida umas dez a doze pessoas para formar um circulo apertado, com os bragos entrelagados.

2. A seguir convida um participante, possivelmente uma pessosaddat para que fique de pé dentro do circulo.

3. Uma vez bem formado o circulo, a pessoa que esta dentro recebe ordens para procurar sair do jeito que puder, pobeixappaarrebentando a corrente
de bracos. Os componentes do circulo tentam aaima contéla e ndo deixda romper o cerco.

4. Apbs uma tentativa de uns quatro a cinco minutos, peel@rosseguir o exercicio, trocando a pessoa que se encontra no meio do circulo.

5. Finalmente, uma vez terminada esta vivéncia, prosseegeens comefarios.

6. Esta técnica pode estendse a uma situacdo em que a pessoa se sinta constrangida por outro individuo, como quando alguém se sente coagido por alguém.
Nesse caso 0 que exerce coacao fica de pé, atras da pessoa que se presume esteja selade @olaga os bragos em volta dela, apertatidofortemente os
bracos. A pessoa coagida procura entéo libestar

58 UMA PECA A MAIS

Objetivos:Ajudar a descontrair o grupo durante uma reuniéo.

Material: Um voluntéario e um cobertor.

Como Fazer:

1. O coordenador solicita ao voluntario que se retire da sala e explica a brincadeira para todo o grupo.

2. O voluntério volta para a sala, € coberto com o cobertor e o coordenador vai orientado o voluntario:

a) Vocé esta com uma peca de roupa a mais, gegé tirala e jogar para fora.

3. A cada pega que ele tira, o coordenador solicita ao grupo que diga se é ou ndo a pec¢a que esta sobrando.

4. O jogo vai seguindo até que o voluntario descubra qual a peca que esta sobrando (o cobertor).

5. Devese ter widado de para a brincadeira antes que o voluntario figue sem roupa, para ndo criar constrangimentos para ele nem para o grup

57- PASSAR AMOR

Objetivos:A brincadeira do Passa Amor pode ser utilizada nos encontros que falem sobre partilha, valdezagsena humana, sobre o Sagrado Coracao de
Jesus etc.

Material: Confeccione um coragéo de cartolina em um tamanho que fique escondido no meio de nossas méos (pode se escrever Ja3d® MOIGEEHD).
Como Fazer:

1. Essa brincadeira na verdade éoaltecido Passa Anel, s6 que em vez de passarmos um anel iremos passar um coragao.

2. Sorteiase a pessoa que via passar 0 coragao.

3. As outras sentarse lado a lado, com as méos fechadas (como para rezar) no colo.

4. A que estd com o coragéo entre adnpas das méos comeca a pakséu seja, finge que pde o coracdo na méo de cada um dos participantes, na verdade, s6
deixa cair na mao de um.

5. Quando acaba, abre as maos mostrando que ja ndo estd mais com o coragado.

6. Ao terminar, a pessoa pergurdgaum dos participantes: quem esta com Jesus no coragao?

7. Se a pessoa acertar, vai pakséa vez seguinte.

8. Dessa forma os integrantes aprendem brincando que Jesus estad em todas as pessoas e que € necessario enxergamos saadrprasetogas apessoas



podem partilhar amor.

56- ROMANCE

Objetivos:Oferecer um momento de descontragdo e, ao mesmo tempo, trabalhar a criatividade dos participantes.
Material: Lapis e papel para cada um e a lista de perguntas para o coordenador da dinamica.
Como Rzer:

a) Cada participante recebera um pedaco de papel a lapis.

b) A todos se pedira que escrevam, em ordem, o seguinte (é bom que se escreva o nimero de cada pergunta):
1. um nome

2. um lugar diferente

3. uma ideia

4. um espaco determinado

5. um desjo

6. um ndmero

7. sim ou ndo

8. uma cor qualquer

9. uma medida

10. um habito

11. uma certa soma de dinheiro

12. uma virtude

13. uma cangdo

14. nome de uma cidade

c¢) Assim que todos tiverem terminado esta parte, o lider comegara a fazer astssg@irguntas a cada participante.
d) A pergunta 1, vai equivaler o que estiver escrito na primeira linha da parte do exercicio.
e) Perguntas:

. gqual é o nome do seu noivo(a)

. onde se encontraram pela primeira vez?

. que idade ele(a) tem?

. quanto tempo namoraram?

. guais sao os seus propositos?

. guantas declaragdo de amor vocé recebeu?

. € convencido(a)?

. qual a cor dos seus olhos?

. gue nimero de sapato calca?

10. qual é o seu pior defeito?

11. quanto dinheiro tem para gastar cate?

12. qual é a sua maior virtude?

13. que cancao vocé gostaria de escutar no seu casamento?

14. onde vocés vao passar a lua de mel?
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ObservagbesEsta lista pode ser aumentada ou modificada, dependendo do tipo de participantes.

55- COSTA COM COST

Objetivo: Desencadear no grupo o processo de descontragao, facilitar o entrosamento e alongar o corpo, desjegtaridado maior disposi¢éo para os
trabalhos grupais.

Como Fazer:

. Formar duplas.

. Cada dupla deve ficar posicionada costa com cbeta,juntinha.

. Pegar as médos um do outro, por cima, de modo a ficarem bem esticados os bracos.

Segurando as méaos, dobrar bem devagar para a frente, ficando com o corpo do parceiro sobre as costas.

. Dobrar para a direita e para a esquerda, também.

. Efetuar cada movimento ais de uma vez (pelo menos trés).

. Soltar as méos, sem descolar os corpos.

. Comecar a virar, lentamente, sem descolar, de forma que os dois de cada dupla figuem frente a frente, bem juntinhos.

. Juntar as mé&os, palma com palma

10. Ir abrindo os bragos, cm as méos coladas, bem devagar, forgando para a frente (for¢as opostas), ficando em fortheadescalzertos).
11. Deslizar as méos e fechar os bragos em torno do corpo do companheiro, abragando

ConcluséoTodo esse nital... s6 para um abraco. Que bom! "Aproveite e abrace tantas pessoas quantas vocé queira e possa.”
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54- PASSANDO AVISO

Como Fazer:

1. Escolhese cinco ou seis pessoas para sairem da sala, distante o suficiente para ndo ouvirem o que sera tratado.
2. Aogque ficam é contado uma estéria e passado um recado (vide exemplo abaixo).

3. Chamese a primeira pessoa que estava la fora.

4. Contase a ela o recado e pede que repasse a proxima pessoa que ira entrar na sala (néo vale repetir o recado).
5. E assimpor diante. Todos irdo notar as distor¢ées que ocorrem...

Recado’Todos estdo em uma escola. O Diretor da escola VAIKEMKE, avisa que hoje a noite, as 20:30h, todos deverao ir amfstitedscakas escuros,
para ver o Cometa Haley que ir4 pas€aso chova, todos deverdo ir ao auditério, pois sera apresentado um filme em 3D sobre estrelas cadentes, todos deverdo
levar 6culos especiais."”

53- DESCUBRA A SENHA



Como Fazer:

1. Dase um tema (exemplo: Rgc).

2. O lider pede aos participantes qutm palavras relacionadas ao tema, mas que ao mesmo tempo devera obedecer aos critérios de uma senha conhecida
apenas pelo lider.

3. O lider devera limitase a dizer se a palavra tem ou néo relagdo com o tema/senha, até que os participantes descabesegha (por exemplo: palavras
trissilabas).

52- BIBLIA EM MUTIRAO

Objetivos:Manusear a biblia e ter mais contato com os ensinamentos da palavra de Deus.

Material: Duas Biblias.

Como Fazer:

1. Sente os catequizando no chdo, formando um circulo.teddi@les o nome de um personagem, biblico ( Jodo Batista, Pedro etc...).

2. Cante com os catequizando o refrdo de uma musica que fale sobre a biblia.

3. Enquanto estiverem cantando, todos deverdo passar a Biblia de mdo em méo.

4. Quando o refrdo acaban catequizando que estiver com a Biblia na méao deverdaabréncontrar uma citagéo que fale sobre o personagem escolhido.
5. Caso a pessoa ndo encontre, esta devera sair do circulo e, com a ajuda do catequista, procurar o texto. s6 retonzeira friando encontrar a citagao.
6. A brincadeira continua até que todos consigam encontrar os textos referentes aos personagens solicitados.

51- CACA TESOURO

Objetivo: Ajudar as pessoas a memorizarem 0s nomes uma das outra, desinibir, facilitanficalgit entre pessoas parecidas.

Para quantas pessoa€erca de 20 pessoas. Se for um grupo maior, é necessario aumentar o nimero de questdes propostas.

Material necessarioUma folha com o questionario e um lapis ou caneta para cada um.

Descrigao para didmica:O coordenador explica aos participantes que agora se inicia um momento em que todos terdo a grande chance de se conhecerem. A
partir da lista de descri¢es, cada um deve encontrar uma pessoa que se encaixe em cada item e pedir a ela querassirzelacooa.

1- Alguém com a mesma cor de olhos que 0s seus:
2- Alguém gue viva numa casa sem fumantes
3- Alguém que ja tenha morado em outra cidade
4- Alguém cujgrimeiro nome tenha mais de seis letras
5- Alguém gque use 6culos
6- Alguém gue esteja com a camiseta da mesma cor que a sua
7- Alguém gue goste de verelbacate
8- Alguém que tenha a mesma idade que vocé
9- Alguém gue esteja de meias azuis
10- Alguém que tenha um animal de estimacéo (Qual?) .
Obs: Podese aumentar a quantidade de questdes ou reformular estas, depende do tipo ou do tamanho do grupo.

50- LOTERIA DE APRESENTACAO

Objetivo: Favorecer o conhecimento entre os participantes de um grupo.

Passos:

1- O coordenador entrega uma ficleaum lapis a cada participante, pedindo que escrevam seu nome e a devolvam a ele.
2- Entrega a seguir, o cartdo de loteria, como o modelo abaixo:

e pede aos presentes que anotem o nome de seus compase medida que forem lidos pelo coordenador, de acordo com as fichas entregues pelo grupo.
Cada qual escreve no espaco que desejar.

3- Quando todos estiverem com o seu cartdo pronto, o coordenador explica como jogar: conforme forem sendo repetidussados participantes, cada um
vai assinalando o cartdo, no lugar onde consta o nome citado, como em uma cartela de bingo. A primeira pessoa que comfileiis, anhara dez pontos.
O exercicio podera ser repetido varias vezes.

Avaliacéo
1- Para qe serviu a dindmica?

49- EPITAFIO

Objetivo: Apresentar os participantes de um grupo que vao trabalhar juntos.

Passos:

1- O coordenador distribui uma folha de sulfite para cada participante do grupo e explica que cada um deve escrever sélapjpigtfmseu timulo).
2- Os participantes preparam seu epitafio. Todos devem-iazé



3- Uma vez escrito, prendem o epitafio junto ao peito e passeiam pela sala, a fim de que todos leiam o epitafio de todos.
4- No passo seguinte, as pessoas se relinem, aos,Emesagueles cujo epitéfio tenha coincidéncias com o seu. Conversam durante seis minutos.
5- Feito isso, a critério do coordenador cada par podera resmia outro e conversar por 10 a 12 minutos.

Avaliagao
1- O que aprendemos com esta dindmica?
2- Comonos sentimos apds essa experiéncia?

47- APRESENTAGCAO ATRAVES DE DESENHOS

Destinatarios:Grupos de jovens ou de adultos. Pesietrabalhar em equipes.

Material: Uma folha para desenho e um lapis colorido ou caneta hidrocor para cada participante.

Desenvolimento:

1.Distribuidos os materiais da dinamica, o animador explica o exercicio: Cada qual tera que responder, através de desgnints p@rgunta:
Quem sou eu?

Disp6em de 15 minutos para preparar a resposta.

2.0s participantes desenham sua resposta

3. A apresentacdo dos desenhos é feita em plenario ou nas respectivas equipes. O grupo procura interpretar as respEsgta.iffeitaretacéo, os
interessados, por sua vez, comentam a prépria resposta.

4.Avaliagao da Dindmica:

- O que aprendemos com &sexercicio?

46- PRIMEIROS NOMES, PRIMEIRA IMPRESSOES

Objetivos:

- Conhecer os outros participantes do grupo.

- Descobrir o impacto inicial de alguém nos outros.

- Estudar fen6menos relacionados com primeiras impresséea preciséo, seus efeitos, etc.

Passos:

1- O coordenador pede aos participantes sentados em circulo que se apresentem, dizendo seu nome e dois fatos marcantda.de sua vi

2- Coordenador pede que todos virem as costas (evitando que um veja 0s outros) e escrevam ao mesmo tempo, o@meeiectodos os participantes do
grupo, a medida que deles se lembrem.

3- Voltandese novamente para o grupo, procuram saber qual o nome, que ficou esquecido na lista. Podem pedir que as pessoas indigueatoraizm de
melhor fazer a ligagdo comnome.

4- O grupo discute os nomes, sentimentos ligados a eles, dificuldades que sentiram para lembrar de todos, suas rea¢des lemin@olss, etc.

5- O coordenador distribui outra folha em branco, na qual devem fazer a lista dos nomes novamemigo-iees que acrescentem anota¢des em relagao a
primeira impresséo que tiveram das pessoas, deixando a folha anénima.

6- As folhas andnimas seréo recolhidas, e o coordenador-le&|ém voz alta: Os membros poderao reagir sobre a precisao ou relatiddad@pressdes, sobre
0 que sentiram, o que lhes surpreendeu, etc.

7- O grupo discutird a precisdo dos dados da primeira impresséao, os efeitos da mesma e suas reag¢Ges sobre a experiéncia.

Avaliacéo:

- Como estamos nos sentindo?

- Do que mais gostamos?

45 PERSONAGENS

Destinatéarios:Grupos de jovens ou de adultos; caso haja muitos participantes, forseagquipes.

Material: O animador deve preparar, previamente, um poster em que apareca uma figura humana sobre um ponto de interrogacéo. Uetaaeéa pssoa.
Desenvolvimento= Distribuido o cartdo aos participantes, o animador passa a motivacédo do exercicio.

6Raramente encontramos um ser humano que ndo admire alguém: um heréi, um santo, um cientista... ou mesmo pessoas coujamsyickathe causop
impacto. Hoje iremos apresentar ao grupo alguns comentarios acerca dessa pessoa a quem admiramos, seja ela viva ounmmtta séia nacionalidade,
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- Convidarrse 0s presentes a anotarem no cartdo o moda personagem e as razdes de sua admiragdo.

- Logo apods, relinerae em equipe e cada qual indica sua personagem e os motivos de sua admiracdo, apds o que, os demais podem fazer peggisotas. E
evitar que as preferéncias das pessoas sejam questionadas

4- Avaliacdo da experiéncia:

- Para que serviu o exercicio?

44- CARTOES POSTAIS

Objetivos:Quebrar gelo e integrar os participantes do grupo.

Passos:

1- O coordenador fixa cartdes postais numerados num lugar visivel ao grupo.

2- Coordenador convida oggsentes a observarem em siléncio os postais,. escolhendo cada qual o que mais lhe agrada e também aquele de que menos gosta.
Cada um escreve no caderno, o porqué da escolha.

3- O grupo observa e escolhe os postais, de acordo com a orienta¢éo do coondenado

4- No plenario, cada pessoa comenta sua escolha; em primeiro lugar, indicam os postais que ndo lhes agradaram e, a sgde,qaouelais gostaram.
Avaliacao:

- O que descobrimos acerca dos demais, através desse exercicio?

- Como nos sentimos?

43- A FOTO PREFERIDA

1- Objetivos:- Comecar a integracéo do grupo, partindo do conhecimento matRomper o gelo desde o principio, a fim de desfazer tensdes.
2- Destinatarios:Grupos de jovens ou de adultos; se os participantes forem numerosos, convénizarge em equipes.

3- Material: Oito fotografias tamanho poster, numeradas, apresentando cenas diversas, colocadas em lugar visivel.
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- Convida os presentes a observarem as fotografias em siléncio e escolher aquela com que melhor se identificarem.

- A seguir, em equipe, cada qual indica a foto escolhida e faz seus comentarios sobre ela. Os demais participantes pederfaggado perguntas.

4- Avaliagao:

- Para que serviu o exercicio€omo nos sentimos durante a experiéncia?

42- A PALAVREHAVE

1- Destinatarios:Grupos de jovens ou de adultos. Pexfetrabalhar em equipes.

2- Material: Oito Cartdes para cada equipe. Cada um deles contém uma palavra: Amizade, liberdade, didlogo, justi¢a, verdade, conmpdmbeirisnideal,
etc. Os cart8s séo colocados em um envelope.

3- Desenvolvimento:

- O animador organiza as equipes e entrega o material de trabalho.

- Explica a maneira de executar a dindmica. As pessoas retiram um dos cartdes (do envelope); cada qual fala sobre aysigrifibaia palavra.

- A seguir, a equipe escolhe uma das palavras e prepara uma frase alusiva.

- No plenéario, comegae pela apresentagdo de cada equipe, dizendo o nome dos integrantes e, em seguida, a frase alusiva a palavra escolhida.

5- Avaliagéo:- Para queserviu o exercicio?Como estamos nos sentindo?

41- CONHECER PELAS FIGURAS

1- Objetivo: Conhecer pelas figuras e Quebrar gelo

2- Passos:

- Espalhar pela sala vérios recortes de jornais, revistas, folhinhas, propagandas, etc (as figuras devem sera@glasgpossivel, com temas bem diferentes,
para dar maiores possibilidades de escolha aos participantes).

- Os participantes passam diante das figuras, observasdatentamente. Uma musica de fundo para favorecer o clima.

- Dar tempo suficiente para obecer todas as figuras, o coordenador da um sinal e cada participante devera apanhar a figura que mais lhe chamou a atencgéo.
- Formar pequenos grupos e cada participante vai dizer para seu grupo por que escolheu a figura.

- O grupo escolhe alguém para aaoa apresentacdo de cada um e expor em plenario.

- Fazse um plenario onde o representante de cada grupo apresenta as anotacgdes e a figura que representa o pensamento do grupo.

- O coordenador faz um comentério final, aproveitando tudo o que foi aprasent chamando a atencgéo para aquelas figuras que estdo mais relacionadas.
3-Avaliagcéo:Como nos sentimos ?? Que proveito tiramos dessa dinamica ??

40- BARALHO

1.Destinatarios:Grupos de Jovens

2.Material: 12 Cartas gigantes

3.Desenvolvimento:

- O animado convida a observar as cartas m siléncio e, logo apos, explica o exercicio:

Cada um deve selecionar aquelas cartas que apresentarem alguma caracteristica sua, pessoal, e explicar ao grupo auipcequélida. s
- Os participantes selecionam suas cartas.

- No plenario, cada qual passa a comentar sua escolha e as razdes da preferéncia.

4.Avaliagao da experiéncia:

- Que proveito tiramos do exercicio?

39- MOISES NO DESERTO

1.Passos
- O coordenador diz para o grupo, que ele representa Moisés no deserto. A
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- A pessoa convidada acompanha o Moisés. )
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38 FAMILIAS DE PASSAROS

1-Passos:

- Participantes sao divididos em duas equipes: a) A familia dos-dedesro; b) a familia dos pardais

Nos extremos opostos da sala, mareaendois ninhos: a) um dos Joéis-barro; b) outro dos pardais.

Os Jodesle-barro caminham agachados e os pardaiscam saltitantes, num pé sd. Uns e outros brincam juntos num mesmo espago.

- Enquanto estiverem andando todos misturados, mas cada qual em seu estilo, sera dado um sinal e as familias teraosigaitahas. Cada qual o fara
agachado ou saltitato, conforme se trate de Jodte-barro ou pardal. A familia vencedora sera aquela, que, por primeiro, reunir todos os seus companheiros no
ninho.

37- CONFUSAO DE SAPATOS

1- Passos:

- Tragamse 2 linhas paralelas a uma distancia de 10m.

- Atrds de uma daknhas, a de partida, ficam alinhados os participantes

- atras da outra linha, ficam os sapatos dos participantes, todos misturados, porém sem estarem amarrados ou abotoados.

- Ao sinal de partida, todos correm para a linha de chegada, e cada qual pratgarno seu sapato. Este deve ser amarrado ou abotoado, conforme a
necessidade. Em seguida, retorsma linha de partida.

- O primeiro que transpuser a linha de partida, devidamente calgado com o seu sapato, sera o vencedor.

36- FESTIVAL DE MASCARAS

1- Destinatarios:Grupos de Jovens

2- Material: Um saco de papel bem grande e um nimero para cada pessoage\jiee 0 material seja plastico).

3- Desenvolvimento:

- O animador distribui um saco de papel para cada participante, pedindo que fagam com eteédso@aa, deixando apenas dois buracos para olhar. O nimero



devera ser afixado na altura do peito. Uma vez prontas as mascaras, o animador apaga as luzes um momento, para queosadecqlaaar a sua, assim como

0 numero. Ao se reacenderem as luzeglacum tera que adivinhar quem séo os mascarados, anotando o nome e o nimero numa folha de papel. As pessoas ndo
podem falar. O vencedor sera aquele que obtiver a maior quantidade de acertos.

4- Avaliagao:

- Para que serviu a dindmica??

35 SALVAR DA BRAX

1- Passos:

- A bruxa traga varios circulos dentro de seus dominios, como no esquema abaixo (no chdo). No dominio da bruxa s6 ek podeatrss jogadores ficam
dispersos.

Montar exemplo do Dominio *****

- A bruxa sai em perseguicéo dos jogado@ssda um que ela apanhar, sera colocado num dos circulos. Os companheiros poderdo salvar os colegas prisioneiros
sem, penetrar nos dominios da bruxa, mas estendendo a méo para 0s mais proximos, e este, por sua vez, para os doslositsEntsairemas proprios
circulos.

- Se a bruxa colocar mais de um prisioneiro num sé circulo estes ndo poderéo ser salvos.

- Os jogadores, que forem aprisionados mais de uma vez, serdo auxiliadores da bruxa.

- Sera vencedor o jogador que nédo se deixar aprisionar.

34- ADIVINHANDO OBJETOS

1- Destinatarios:Grupos de Jovens

2- Material: Giz e quadro negro.

3- Desenvolvimento:

- O animador divide o grupo em duas equipes, com igual nimero de participantes. Cada qual recebe um giz.

- A uma distancia de aproximadamente 15tros, colocase o quadrenegro. O exercicio consiste no seguinte: As equipes tém que adivinhar o objeto cujo nome
0 animador esconde; para consedmii recebem trés pistas. Téo logo descubram do que se trata, escrevem seu home no quadro. Ganha a eqtiiper que
Primeiro. O exercicio pode ser repetido diversas vezes. O animador d&, por exemplo, as seguintes pistas: pode sefetemmesdidlido, usae para comer

e tem quatro letras (mesa). As palavras propostas as equipes devem ser brevedpexigfilizacdo de cada letra apenas uma vez. Exemplos: apito, sol disco,
barco, livro, caderno, goma, lapis, pulseira, meia, trem, etc.

4- Avaliagdo:- Para que serviu a dinamica??

33 VARRENDO BOLAS

1- Destinatarios:Grupos de Jovens ou adultos

2- Material: 15 bolas e uma vassoura para cada equipe (sendo as bolas de cores diferentes para cada equipe).

3- Desenvolvimento:

- O animador divide o grupo em duas equipes, com igual nimero de integrantes. Celeamfilas paralelas, na linha de partida; eemte a elas, espalhse
uma quantidade de bolas. O primeiro representante de cada fila recebe uma vassoura. Dado o sinal, saem varrendo & ingltsseatéepois passam a
vassoura para a segunda pessoa, que deverdJ@adé meta para a linha de pal#i, e assim sucessivamente. A equipe vencedora sera aquela que primeiro
terminar com a participacéo de todos os seus integrantes.

4- Avaliacdo:- Para que serviu a dindmica ?

32-MISTER BALAO

1- Destinatarios:Grupos de jovens ou de adultos.

2- Material: 15 BalGes por equipe.

3- Desenvolvimento:
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representante com o maior nimero de bal6es. O exercicio € repetido por diversas vezes.

4- Avaliagdo=- Para que serviu a dinamica??
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31- CORRIDA COM BOLAS

1- Destinatarics: Grupos de jovens ou de adultos.

2- Material: uma bola para cada pessoa; uma bandeja e um saco para cada equipe.

3- Desenvolvimento:

- O animador divide o grupo em equipes, que se colocam em filas paralelas de partida. Os primeiros representantesjdeadgaebem, no menor tempo
possivel, a bola sobre a bandeja até a meta. As bolas que chegam a seu destino sdo depositadas no saco. Logo a seguyiesseagepete 0 mesmo
procedimento, e assim sucessivamente, até que todos os integrantes tepérdicipado. Vence a equipe que terminar primeiro o transporte de suas bolas.
4- Avaliacdo:- Para que serviu a dindmica ??

30- INFLANDO BALOES

1- Destinatarios:Grupos de jovens.

2- Material: 15 balGes para cada equipe e barbante ou linha para amatraca dos balGes.

3- Desenvolvimento:

- O animador divide o grupo em equipes. Cada qual recebe uma quantidade de balBes, sem ar. A um sinal do animador, eleaeispagoutos, as equipes
procuram inflar todos os seus baldes. Ganha a equipe que aginsegraior quantidade.

4- Avaliacdo:- Para que serviu a dinamica??

29- MEU VIZINHO

Formacéotodos em circulo
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28-JOGO COMUNITARIO

Objetivo: Descontrair e a0 mesmo tempo ajudar a memorizar o nome dos outros participantes.

Material: uma flor.

DesenvolvimentoOs participantes sentasse em circul@ o animador tem uma flor na méo. Diz para a pessoa que esté & sua esquerda : senhor... (diz 0 nome da
pessoa), receba esta flor que o senhor...(diz 0 nome da pessoa da direita) Ihe enviou... E entrega a flor. A pessakegedantiea mesma coisa. €u trocar

ou esquecer algum nome, passara a ser chamado pelo nome de um bicho. Por exemplo, gato. Quando tiverem que se refesieasel&inhos, em vez de

dizerem seu nome, devem charwpelo nome do bicho. O animador deve ficar atento e ndo degaarticipantes entediados. Quanto mais rapido se faz a

entrega da flor, mais engracado fica o jogo.

27- PIQUE COMUNIDADE

Objetivo: Na catequese podemos utilizar essa brincadeira para trabalhar o Més Vocacional, 0 més Missionario, a pessoa do dacateqgigsta e também

dos leigos que trabalham pela evangelizacéo e que por meio de seus servigos buscam acolher as pessoas para a comusilatestRvdeimportancia da
Corrente (simbolo de unido) entre os patrticipantes, ja que a mesma fa@ht@ngelizacédo de outra pessoa. Lembrar os textos biblicos: "Onde dois ou mais
estiverem reunidos em meu nome..." (Mt 18, 20) "Ide por todo o mundo e pregai o evangelho..." (Mc 16, 15)

Como brincarEssa brincadeira é conhecida pelas criangas comopegeou pegador. O piqgueomunidade comega com uma crianga (o pegador) correndo

para pegar as demais. O participante que é tocado transfereniambém em pegador. De méos dadas, eles passam a correr juntos para pegar os outros. Cada
nova crianga é agregadaérrente que vai crescendo. A brincadeira sé termina quando a comunidade estiver formada e todos os participantes estiverem d
maos dadas. Nesse momento podera ser feita uma oragéo pela unido de todos. N&o existe limite de participantes.

26- FAZENDO FEIRA

Objetivo: Essa brincadeira visa integragéo, ao contar uma historia, a crianga se desinibe diante do grupo, além de desenvalagieciiativdenacdo motora e
rapidez de raciocinio.

Material: Com antecedéncia, o catequista deve preparar crachas cotoddm cores de frutas (amarela, laranja, roxa, vermelha, verde etc.), escrever o nome
dos catequizando e entregar no inicio do encontro.

Como brincarOs catequizandos devem estar sentados em circulo. O catequista em pé, no meio da roda, explicaeirdrmbastoria que vou contar é sobre
uma feira. Mas atengdo! Quando eu disser o nome da fruta, aquele que estiver com o crachéa da cor dessa fruta deveelenmttpiar em volta de sua

cadeira e voltar a sentar. Quando eu disser a palavra SAC@bé faazem a feira e mudam de cadeira. O catequista sentauma das cadeiras, para que um
dos catequizandos fique sobrando e tenha que continuar a histoéria.

25 LOCOMOTIVA

Objetivo: De forma divertida, podemos memorizar os cinco Mandamentos da Igreja.\@géo da locomotiva representara um mandamento, e a locomotiva
sera o cristdo. A locomotiva s6 podera partir assim que todos os vagdes estiverem ligados a ela. O catequizando sé&lsepércapeer os trilhos da
evangelizagao se transportar com asuda os cinco Mandamentos, ou seja, as cinco dicas que o tornardo um verdadeiro cristdo.

Como brincarTrace duas linhas paralelas & distancia de 10m, uma partida outra para chegada. Dividida seu grupo de catequizandase fibeimrasd
distantes umala outra. Um dos jogadores de cada equipe ficara atras da linha de chegada, ele sera a locomotiva. Os demais jogadotesi@pesagoes e
ficardo em posicéao.

24- AMARELINHA

Objetivo: Assimilar os Dez Mandamentos da lei de Deus. Conscientizarquizatedo de que seguir os Dez Mandamentos o aproximara ainda mais de Deus.
Material: Giz de lousa para riscar a amarelinha no chao. Tampinha de garrafa ou um objeto com que se possa marcar a casa da amarelinha.

Como BrincarChame sua turma para brincaor@ um giz, risque no ch&@o os desenhos da amarelinha. tire a sorte para ver quem comega. De fora da amarelinha,
jogue uma tampinha, que devera cair na casa de numerol. Antes de pular diga o Primeiro Mandamento e depois, com um @éputamessguindo ardem
dos nimeros. Nao pise a casa onde esta a tampinha. S6 coloque os dois pés no chdo quando houver uma casa ao ladopldamdoeatéahegar ao numero
2, abaixese, mantendese num pé so, pegue a tampinha e pule por cima da casa de nimer@ah fesmo com as outras casas. OBS: a brincadeira da
amarelinha podera ser usada para trabalhar os sacramentos também, nesse case deear o desenho com apenas sete casas.

23- FORMACAO DE GRUPOS

Objetivo: Esta dinamica visa a formar grupos, envobl@e movimentando os participantes.

Material: Prever crachéas, ou pequenos papéis com certos nomes, bichos...

Primeiro passoEncaminhar

1- Num lado do cracha colocar o nome do participante e no verso colocar o nome de um bicho, de uma maquina, @udamrdmo:

Sugestoes:

1- Buzina 2- Volante 3- Motor 4- Alarme

5- Rezando 6- Cantando 7- Comendo 8- Escrever a maquina
9- Varrendo 10- Gato 11- Cachorro 12- Cavalo

13- Porco 14- Galinha 15 Galo 16- Boi

17- Tocando violao 18 Sapo

2- Estas redtlades séo colocadas tantas vezes quantas pessoas se quiser em cada grupo.

Segundo passo: Formagao dos grupos

3- O assessor motiva a dindmica e convida todos a imitar o seu bicho ou a fazer o barulho ou movimentos correspondensetea realid

Terceiro @sso: Encaminhar o trabalho em grupo

4- Formados 0s grupos,

5- Encaminhanse os trabalhos nos grupos.
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22- CACA AO TESOURO

Objetivo: Estadindmica ajuda a memorizar os nomes dos participantes. Cria um clima mais aconchegante. Desinibe. Facilita a idertiéqaessnan
parecidas... De acordo com o nimero de participantes, {adaumentar as questoes.

Material: Prever uma folha com gséonario e uma caneta para cada participante.

Primeiro passoEncaminhamento e procura do outro

1- Os participantes véo se movimentando pela sala.



2- A partir da lista, cada um procura alguém que se encaixe em cada item.

3- Este, por sua vez, deve assiou rubricar o nome na lacuna ( apds a questéo).

4- Propiciar um bom tempo onde cada um vai ao encontro dos outros.

Segundo passd?artilhar

5- Favorecer um tempo de partilha:

- para reagdes diante da dinamica;

- 0 que chamou atengéo e foi marcante;

- surpresas, dificuldades, descobertas...

6- Podese fazer um momento de oragdo em forma de agradecimentos, pedidos, preces.

A seguir algumas sugestfes para movimentar o grupo.

1- Alguém com a mesma cor de olhos que os seus. 2- Alguém que viva numa casa séumantes.

3- Alguém que ja tenha morado em outra cidade. 4- Alguém cujo nome tenha mais de seis letras.

5- Alguém que use 6culos ou lentes de contato 6- Com uma camiseta da mesma cor que a sua.

7- Que goste de comer frutas. 8- Que tenha a mesma idadeig a sua.

9- Que tenha um animal de estimag&o. 10- Que use um ténis ou sapato parecido com o seu.

11- Que ja trabalhou na roga. 12- Que ja sofreu um acidente: carro, moto, bicicleta ou casa.
13- Que ja teve mais do que trés namorados(as). 14- Que esté studando.

15- Que esteve na missa no ultimo final de semana. 16- Alguém que participe de algum grupo ( jovens, liturgia)
17- Que tem 2 ou mais avos Vivos. 18- Alguém que tenha mais de 3 irmaos.

19- Alguém que esteja lendo um bom livro. 20- Que goste dgogar futebol ou volei.

21- Alguém que ganhe menos de dois salarios. 22- Alguém que tenha menos de 17 anos.

23- Que nunca foi reprovado no colégio. 24- Alguém que fazia muita arte (escola, em casa, na rua...).
25- Que costuma rezar todos os dias 26- Alguém que néo goste de comer churrasco.

27- Que torce para um time de outro estado. 28- Que esta com problemas no emprego.

29 Alguém que estd um pouco ou muito apaixonado. 30- Que gosta de participar de encontros de formagéo.

31- Que ja viajou para fordo estado onde nasceu. 32- Que gosta de passear

33- Que néo gosta de cerveja. 34- Alguém que ja tentou vestibular.

35- Alguém que tenha medo de rato, morcego, barata... 36- Alguém que nunca namorou seriamente.

37- Alguém que esta seriamente preocupadmrta pobreza no Brasil. 38- Que veio com medo para este encontro.
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21- DINAMICA DA GEOGRAFIA

Objetivo: Apresentagdo por grupo, paréquias, comunidades, bairros ou cidades.

Material : N&o necessita

Desenvolvimento:

O animador pede para as pessoas se agruparem pqrarémetro geografico (ex. grupo, paréquia, cidade, etc. ), propde agora que cada grupo crie uma musica
(usando musicas conhecidas ou ndo) falando de seu ambiente (grupo, cidade, etc., de acordo com a divisdo). Passadotefjpasarsitacao e ensaia

musica, reline se 0 grupo organizando agora pela localiza¢éo geografica, a partir do animador que representara a localidade onde astde.tuo

estarem situados cada grupo cantara sua musica e dira o seu grupo ou cidade.

ComentariosEsta di@mica podera ser seguida da dindmica do pido, por exemplo, para uma apresentacao individual.

20-PIAO

Objetivo: Momento de apresentagéo de forma descontraida

Material: N&o necessita

DesenvolvimentoReunir os participantes em circulo e iniciar a brindddei Ol y il yR2 S o6l G6SyR2 LI fYlFa | Y§garoldly h ¢
pido no chéo (repetir) (enquanto canta este pedaco da musica a pessoa vai ao centro do circulo), ia vai, ia vai, iéawaj otpido no chéo (a pessoa com a

mao na antura rebola agachando até o chao) (repetir). Recomecar a mdsica, agora com outra pessoa.

Comentarios Esta dinamica oferece um bom momento de descontracéo. Pode ser utilizada para apresentagao individual ou de subgrupos.

19- BINGO HUMANO

Objetivo: Motivar e dinamizar a apresenta¢do em um grupo grande.

Materiais:
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- alfinetes

-folhas do bingo (conforme modelo abaixo), sendo um para cada participante

-canetasg uma para cada participante

-saquinho (para colocar os crachas no momento do sorteio)

-Prémio (para o vencedor do bingo)

DesenvolvimentoConforme vao chegando os participantes;$azs respectivos crachas, mas ndo os entrega, guaréan um saquinho.

Depois de todos ja estarem redois para o inicio o apresentador distribui para cada um uma folha de bingo e uma caneta e da um tempo, por exemplo, trés
minutos para que todos saiam perguntando o nome de quem encontrar (se existirem nomes iguais colocar o sobrenome oidefgigue exemplo: grupo,
cidade, etc.) e marcando nos quadrados da folha. Quando o tempo estiver encerrado, o apresentador pega os crachés Bicgmacateando os crachas, e
quem tiver o nome sorteado marca na cartela, o primeiro a encher a cartela ggmBam.

Obs. : Conforme vao sendo sorteados os crachas o apresentador vai entregaagmrticipante para ndo tumultuar ao final.
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18- MEXE MEXE

Objetivo: Lazer e descontracéo

Material: Ndo necessario

Desenvolvimemo: Relnese os participantes em circulo com o animador ao centro, explicando a musica e a brincadeira. O animador comega andando ou
correndo pelo circulo cantando acompanhado por todos: Da abdbora faz meldo, do melao faz melancia (repetir), faz déame ®Rnb&inha, faz doce Sinha

Maria (enquanto canta esta parte as meninas vao para a frente dos rapazes que fazem os gestos estendendo o braco epaf@imaedas meninas o gesto

de misturar o doce. Terminado esta parte todos voltam ao seu lugad3S Y Ij dzZA A SNJ F LINSY RSNJ 2 OF NJ @l A yI OFa&al R2 ¢
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(repetir) (o aninador juntamente com todos fazem os gestos cantados). (agora o animador troca de lugar com a pessoa cujo nome foi djantecame

brincadeira).

17- FALAR ATE QUEIMAR

Objetivo: Forma de apresentacéo rapida (todos tém o mesmo tempo).

Materiais: Uma cair de fésforo com fésforos

DesenvolvimentoDispostos em circulo um participante recebe a caixa de fosforo e é convidado a riscar um palito enquanto o palito peaces®devre falar

de si apresentandse (ndo pode ficar sem falar enquanto o palitovestiaceso e ndo pode falar mais quando o palito apagar). Quando o palito apagar passa a
caixa ao préximo, recomecando; até que todos tenham se apresentado.

16- BRINCADEIRA DE RODA

Objetivo: Fazer a divisdo em subgrupos de forma criativa.

Materiais: - nenfbum

DesenvolvimentoConvidase alguns participantes para fazerem uma brincadeira de roda(o nimero de participantes sera de acordo com o nimero ds subgrup
que se quer formar). Carge uma cantiga de roda e os participantes convidados fazem a brincadeinzinada a musica o animador pede que cada um chame
mais duas pessoas e formem novas rodas. Cemtautra cantiga de roda repese a brincadeira. Terminada a musica, o animador convida novamente os
participantes para convidarem outras pessoas paraigperem da brincadeira, cantang® outra cantiga. E assim a brincadeira prossegue até que todos
estiverem nas rodas. Neste momento estardo formados os subgrupos para os trabalhos.

15 EU SOU O OUTRO

Objeto: Motivar e dinamizar a apresentagdo em umpmuu

Materiais: N&o necessita.

DesenvolvimentoDividir o grupo em duplas(preferencialmente em duplas que ndo se conhegam) e pedir que conversem a respeito de si,sas1g0sto
desejos, suas esperangas, sua familia, sua casa, seu traballfiemits ¢& alguns minutos retnee todos e cada um vai se apresentar, mas dizendo as coisas
do outro (exemplo: vocé se chama Paulo e gosta de arroz...etc).

14- O BAILE DA MAMADEIRA

Objetivo: Lazer e descontracéo

Material: 3 cadeiras; 1 mamadeira; musica (fita @névo)

DesenvolvimentoO animador (com a mamadeira na mao) sesganuma das cadeiras deixando as outras vazias uma de cada lado. Supondo que o animador
seja homem, entdo duas mulheres sentamao seu lado, ele escolhe uma delas e sai dangando connmezaraessom da musica enquanto deixa a mamadeira
com a outra. Entdo toma a cadeira do meio e aguarda que outros depois homens senénseu lado, procedendo da mesma maneira. A brincadeira
prossegue até que se descubra quem sobra com a mamadeira.

13- BIGHO DE NOE

Objetivo: Lazer e descontracao.

Materiais: 1 cadeira; 1 cobertor; 1 espelho

DesenvolvimentoO animador pede que dois voluntarios se retirem da sala enquanto a brincadeira é explicada para o grupee@ahacautra pessoa na

cadeira, coberta@m o cobertor, e com o espelho na méao colocada um pouco acima dos pés, escondido debaixo do cobertor. A pessoa sergamda na cad
chamase Noé. Um a um entram os dois voluntarios. O primeiro a se apresentar devera ageettiante de Noé e implordine em atos brados que lhe mostre

um animal feio e asqueroso. Depois de impldhar trés vezes, o animador abaixa a cabega deste voluntario que se encontra ajoelhado diante de Noé e levanta
um pouco o cobertor até a altura do espelho. Olhando no espelho, téoéeu a prece.

12- O ACIDENTADO

Objetivo: Descontragéo

Materiais: Uma batata cozida, um tomate, ou qualquer objeto mole; Uma venda para os olhos; Uma cadeira.

DesenvolvimentoPedese para duas ou trés pessoas deixarem a sala. Escolher uma pessoaodpagaLger o acidentado, apés a escolha veselas olhos de
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acidentado, dizendo: Olha como esta em carne viva (0 acidentado deve estar sentado em cadeira segurando o objeto olaymestEtabment@
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dele e enfiao na batata ou outro objeto. A reacéo da pessoa sera um grande susto.



11- PARCEIRA INFIEL

Objetivo: Descontragéo

Materiais: 1 cadeira para cada dois participantes

DesenvolvimentoFazse um circulo de cadeiras sentande as meninas nas cadeiras, deixando uma cadeira vaga. Os meninos ficam em pé atras das meninas
inclusive na cadeira vaga (um menino atras de cada cadeira, caso seja desigual o nimero de participantes meninos gmupaigas &r maior sede
elementos ao outro). A finalidade da brincadeira € o menino que estad sem par conseguir roubar uma parceira deixando.dQtrarstona brincadeira comega
0s meninos ficam com as méos sobre os ombros das meninas, mas sem enosskér¢m acima) e 0 menino que esta sem par vai piscar para uma das
meninas, a menina tem que se levantar sem que 0 seu parceiro a segure (se conseguir vai ser parceira do outro e gsecednatig@ue vai tentar arranjar
outra parceira) se ndo congeir sair entdo o menino que esta sem parceira tenta novamente, com outra menina.

Comentarios:O animador deve observar para que os meninos ndo usem de forga evitando assim que machuquem as meninas. Deve observar também
momento de encerrar evitando qudaese torne cansativa.

10- MUDANCA DE GESTO

Objetivo: Lazer e descontracéo

Materiais: 1 batom

DesenvolvimentoPedese que um voluntario saia da sala. Na sua auséncia prepauen circulo de cadeiras onde todos se sentam deixando uma cadeira vaga
para ovoluntario. A pessoa que ficard com o batom, deve se sentar ao lado onde se sentara o voluntario. Quando todos estiegiesnderhase o

voluntario e devese desafido a descobrir quem estd comandando a mudanca de gesto da brincadeira. Estepgésinser passar a mao no rosto, na testa,

no queixo, No pescogo, etc. A brincadeira comega entdo com os participantes fazendo os gestos. Depois de ocorrida alggaygengdatase ao voluntario

se ele sabe quem esta comandando a mudanca. Certamentdestobrird pois em cada mudanca de gesto ocorrida, a pessoa que estiver com o batom, sentado
ao lado do voluntario, deverd mard com o batom sem que ele perceba. A brincadeira termina quando o voluntario percebe que estad com o rosto marcado de
batom.

09- CARGA ELETRICA

Objetivo: Lazer e descontragao

Materiais: Nenhum

DesenvolvimentoO animador pede que alguns voluntarios se retirem da sala. Enquanto isso, combina com o grupo quem sera o eletrizadoa gee dev
descoberto colocando a méao sobre dega. Em seguida charsa o primeiro voluntario. O animador solicita, entdo, que o mesmo descubra o eletrizado
colocando as méos sobre a cabega dos participantes. Ao encostar as méos na cabega do escolhido, todo grupo da um grito.

A brincadeira prossegumm 0s outros voluntarios, podendse trocar a pessoa eletrizada.

08-BRIGA DE GALO

Objetivo: Lazer e descontracéo

Materiais:CA G F ONBLIST m GANI RS LI LISt SEAONRGE | LI EFOPNY GOoNRIFET m GANI RS LI
DesenvolvimentoO animadopede que dois voluntarios se retirem da sala enquanto explica a brincadeira ao grupo-&hiaga apés os voluntarios e coleca

se nas costas de cada um uma tira de papel sem que saibam o que esté escrito nas costas um do outro.

Os voluntarios deverao esfarse para descobrir o que esté escrito nas costas do companheiro, sem deixar que eles vejam que esta escrito nas suas costas, e
sem utilizar as méaos que deverao estar cruzadas para tras.

Comentarios:Observase que os efeitos da brincadeira sédo semetha a uma briga de galo. Dese deixar a brincadeira transcorrer por algum tempo, caso

ninguém consiga ler as tiras de papel, pseaa brincadeira e revele os escritos das tiras.

07- PERGUNTAS INDISCRETAS

Objetivo: Descontragao

Materiais: folha desulfite; canetas
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cada participante devera completar a frase: O que vocé faria se ... obviameatpargunta. Depois que todos escreverem o animador recolhera as folhas, e ira
embaralhalas e distribidas de forma que cada participante receba uma folha, mas que néo seja a dele para que ele possa responder a pergunta,aestamen

lado das respostafepois que todos terminarem de responder o animador recolhera as folhas novamente, e ira emlaaralivamente e distribdas para

iniciar a leitura das perguntas e respostas, s6 que, de uma forma diferente: um dos participantes comecara lendorsiazepeganto sua resposta sera lida

pelo participante que esta a sua esquerda. Esse por sua vez, ira ler sua pergunta e o participante da sua esquerdatasieaassipo sucessivamente até que

todos leiam suas perguntas e respostas.]

07- A VIAGEM DO@VO

Objetivo: Descontracéo

Material: N&o necessita

DesenvolvimentoO animador orienta para que todos cantem e participem: O vov0 foi para a Bahia visitar a minha vo e 14 ele aprendeo aligpciagp.

(enquanto canta o animador vai para frente de uas garticipantes e faz o gesto cantando) cloégpOK SLI O NBEO2YS el | OFy il N¥Y a2 @
de outra pessoa sendo que a pessoa que estava na frente vai agora atras dele fazendo o trenzirti@dpattégp (faz um novo gesto) chépépchép(faz o

gesto anterior) (até que todos facam parte do trenzinho ).

06- DEBAIXO DA SAIA DE D. MARIA

Objetivo: Descontracéo

Material: Nao necessita

DesenvolvimentoO animador ndo diz o nome da brincadeira, redine o pessoal em circulo e pede para castanmns pedaco de uma mausica, gesticulando
(pode ser um comercial de televiséo ou musica qualquer).

Depois de todos terem cantado um pedacgo da musica, o animador diz 0 nome da brincadeira e pede para que se repita atadsicaasaao final da misica
a pessoa no ritmo dira: debaixo da saia de D. Maria.

05- FAIXA DE HOMENAGEM

Objetivo: Criar um momento de descontragdo ao final de um encontro ou reuniéo.

Materiais: Papel higiénico; Canetinhas; Grampeador

DesenvolvimentolUm pequeno grupo se reline depale observar os participantes, confecciona faixas (como as de miss ou presidente) de acordo com a
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reline-se todos e realiza a entrega de faixas (ndo esquecer de criar um clima de premiagao, fazendo por exemplo, que a pefsyeadfaire; suba em uma

cadeira).

Comentarios:Se for um encontro o trabalho de observacéo para identificar as caradasigibdem ser realizadas durante todo encontro.

04- ORACAO ARABE

Objetivo: Descontragao

Materiais: Espago para que fagam um circulo ajoelhados no chéo.

Desenvolvimento: Fazer uma introdugdo aproveitando a situagdo do momento, dizendo que os arabdswigardistancias para irem ao templo orar e que

hoje um jovem quando ia ao templo, no meio do caminho o seu camelo morreu e entéo ele nos pediu para que oremos jurnégsacargue ala lhe mande

um camelo para que ele possa chegar ao templo. Termiaadoducéo convida a todos para fazerem um circulo, se ajoelhar e sentar no calcanhar, pedindo

para que tenham fé explica como deve ser feita a oragéo arabe: sentados nos calcanhares bater todos juntos as maos$iasRdcliaS-saina ! WWE YNB LIS (0 A
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pede para que se repita a oragdo, mas agora mais forte. (recomegar a brincadeira). O apresentador pergunta novamentdcseeiocam.péde que se tenha

mais fé e se ore com mais forca (recomecar a brincadeira). O apresentador agora dizendo que ala nunca decepciona sessiéequielala ndo mandou um

camelo, mas mandou um monte de burros e aponta para todos da roda.

ComentariosEstabrincadeira pode ser utilizada para uma simples descontragdo, ou ainda se adaptada, podera se transformar em uma diaamitzeaa
manipulacao religiosa.

03- BONECO DE LATA

Objetivo: Descontracéo, trabalho com o corpo.

Materiais: N&o necessita.

Desenvolvimento:A brincadeira consiste em cantar a musica e gesticular de acordo com ela. O animador vai a frente e puxa a brincadeireconde! lata
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horas, a cada parte do corpo aumesitaS  dzYl K2 NI 0Z LI NI FE T SNJ F NNHzYl cedn2 6ANI YSESYyR2 02Y2 &8
Fljdza ¢ 5 aRS&F YF &al | |j dzi @tinkiBfazén8o uma detildndia$ praNitar Holin (deasen hisica aumentando uma parte do corpo).
ComentariosE importante a criatividade do animador. E importante também observar o momento para terminar, ndo permitindo assimpmqes cnsativo.

02- NOITE DE NUPCIAS

Objetivo:Descontragao

Material: Ndo necessita

DesenvolvimentoFormar um circulo de pessoas e pedir que trés voluntarios retsenia sala. Apds a auséncia dos trés, o animador orienta o restante do
grupo, para que todos fiqguem @ios e calados no momento em que um dos voluntarios entrarem, esperando o voluntario dizer algo que, representara a
primeira palavra que dira na noite de niipcias o grupo por sua vez, comega a dar gargalhadas, deixando o individuosenpesgeraler anotivo da mesma.
Ap6s cada voluntario, expliese a ele 0 motivo das risadas, pois a palavra que ele disse seria a primeira palavra de sua noite de ndpcias.

01- TIRO AO ALVO

Objetivo: Lazer e descontragao

Materiais: 1 desenho de um alvo; 1 pequeno copaf€) com po de café usado ou massa de farinha; 1 venda para os olhos

DesenvolvimentoO animador pede que dois voluntarios se retirem da sala. Na auséncia dos mesmoseaa@tao em uma parede. A seguir cheseaum de

cada vez os voluntarios e pedea eles que observem bem o ponto central do alvo que devera depois acertar com os olhos vendados. O voluntario deve ficar a
uma certa distancia do alvo, seus olhos sé@o entdo, vendados e ele terd que percorrer a distancia de braco estendidale apomtamdicador o alvo.

Enquanto isto, alguém do grupo com o copo se colocara em frente do desenho, a altura do alvo, de sorte que o jogadordedioqdentro.






