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Dinamicas
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$V DWLYLGDGHV DTXL VXJHULGDV WrP D AQDOLGDGH GH YLDELOL
mento de seu trabalho de forma mais dinamica e agradavel.

As atividades em grupo poderao proporcionar aos alunos oportunidades
de facilitar as relagfes interpessoais, a socializacao, interacdo, entrosamento,
WURFD GH H[SHULrQFLDV H DLQGR N AlNamBP Cﬂ—l EPNAWH~GRV WUD

balhados.
Ao escolher a dinamica de trabalho, vocé deve \

SULPHL UR LGHQWLAFDU DV H[SHF
de aprendizado do grupo. As dindmicas poderéo ser
substituidas, adaptadas ou aprimoradas. O impor-

VH H R QtYHC

WDQWH p GHVHQYROYHU R Pi[LPR JUX
po, no trabalho com os jovens.
Este bloco esté dividido em:
'LQKPLFDV XVDQGR R WDEXO JR GR
DOXQR FRP D AQDOLGDGH GH. LD GRYV

mesmos com as cooperativas, ainda que baseado
em histérias infantis.

2. Dinamicas de sensibilizacdo, interacao e sociali-
zacao que tém como objetivo desenvolver as rela-
cOes interpessoais e 0 autoconhecimento.

3. Dindmicas de cooperacao.

Tenha um bom trabalho!
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$QH[R DR OLYUR GR DOXQR YRMKPSWREXOHMHRUIURHBORF
terreno ajardinado que podera ser utilizado como base para montagem de uma
fazendinha e simula¢@o de uma cooperativa, quer sef educacional, de crédito,
GH FRQVXPR GH WUDEDOKR RX B[SQ@RUDRKQD ERQQIH

Todo o material € desmontavel, assim, quem hoje é o dono de uma fa-
zenda, amanha podera montar uma cooperativa qualquer em sua base. As
LQVWUXo}HVY GH PRQWDJHP HVWmR MXQWDV DR DQH

Os alunos participardo das historias, escolhendo um personagem para
vivencia-las. Chamaremos entédo de “aula vivencial”.

Essas devem ser programadas ao longo do ano, intercalando as aulas,
para que os conhecimentos adquiridos transformem-se em roteiros para as
“aulas vivenciais”. Lembre-se que levardo pelo menos trés aulas para a mon-
tagem de alguns itens como a casinha, o 6nibus, o trator, etc. Essa montagem
ja é bastante divertida, apds tudo pronto as histérias se desenvolveréo.

Os personagens que compdem a histéria podem ser sorteados ou escolhi-
dos pelos alunos. Dentre os personagens da Turma da Cooperacdo, muitos
terdo preferéncia pelo personagem principal. Isto, o professor tera de admi-
QLVWUDU SRLV VH SRU XP ODGR H[LVWH D LGHQWLA
por outro podera provocar desentendimentos também. Uma boa forma de se
negociar é o rodizio entre alunos e personagens.

O material pode ser utilizado também para vivenciar situacdes caracteris-
ticas de zonas rurais, para tal usar apenas o tabuiro sem acessorios urbanos;
e para as de zonas urbanas, podem ser instaladas gtas, semaforos, etc.

Vamos entdo comecar com uma histdria tipica da zona rural.

">—S3""1eS1W61 T"™MZ5Se’YS1eS1E eSeZ1 "T™MZ5e!

Monte a cidade rural, onde os alunos tenham suas fazendas. Cada tabu-
OHLUR GHYH AFDU XQLGR DR RXWUR SDUD GDU LGp
GRV WDEXOHLURY VHP LGHQWLAFDomR GH IDJHQGD
ja faz dois anos e esta abandonada.

Cada aluno ja deve ter escolhido seu personagem e, como séo donos de
IDJHQGDVY HOHV SODQWDP SRU H[HPSOR PLOKR 3F
lho sem planejamento, de forma que um vendeu a saca por R$25,00, outro
R$35,00 e outro ainda ndo conseguiu vender a producao. Apresente a eles 0s
problemas que sédo enfrentados na &rea rural, tais como:

a) A producéo — desde a compra de boas sementes, passando pela forma
de plantio, irrigacéo, etc.
b) O escoamento das mercadorias do campo — Quem €é produtor nem
sempre € bom negociante e sofre com os atravessadores.
F 2 EHQHAFLDPHQWR GR SURGXWR 2 SDUD DJUHJL
G ,GHQWLAFDomR GH XPD GHPDQGD GH PHUFDGR



A solucao encontrada sera a formag&o de uma cooperativa agricola, mon-
tada na casa abandonada, na qual cada um sera responsavel por uma parte
do processo, assim todos produzirdo um produto melhor, com custos redu-
zidos, comercializardo bem o produto, agregardo valor e todos sairdo ga-
nhando. Utilize os veiculos necessarios como alugados, isso sera util mais
adiante.

@@@@@[P@é’%@

'"HL[H D KLVWyULD VH GHVHQURODU FRP DV FULDQoDV LQWHUDJLC

e participando. Vocé se surpreendera com as idéias e atitudes!

Bom divertimento!

“>—-83"71e717-S1 ""™7,Se'YS1 «ZESE'~"—S-

Nesta histéria vamos aproveitar os acontecimentos da aula anterior, ou
seja, eles sdo produtores e tém uma cooperativa agricola. Agora eles preci-
sam aprender mais sobre o0 seu produto, para produzir mais e melhor, agre-
gar valor, saber cuidar de pragas, etc.

Comece a historia dizendo que esta surgindo uma doenca na lavoura e
gue eles ndo conhecem a solucao, isto provocara perdas e os produtores irdo
VHQWLU D QHFHVVLGDGH GH VH FDSDFLWDUHP

Para isso irdo montar uma cooperativa educacional, que ira proporcionar
cursos de formacéo, tanto para a produgdo como para a comercializacao,
melhorando o conhecimento de todos.

&RPR H[HPSOR GH XP FXUVR GH IRUPDomR VL
produgcéo como sendo um aprendizado novo adquirido por meio da coope-
UDWLYD HGXFDFLRQDO ([HPSOR

TABELA DE CUSTO DE PRODUCAO

Custo de preparacéo do terreno para plantio Unidade Precp
1. Aluguel de trator h
2. Adubagéo do solo Kg/ha
3. Sementes Kg/ha
Custo de manutencgéo da lavoura
1. Irrigagdo m3/h
2. Pesticidas Kg/ha
Colheita e transporte
1. Aluguel de colheitadeira h
2. Aluguel de caminhdo para transporte do produto n

Utilize outra casinha para a formacé&o da cooperativa educacional.

Bom trabalho!

SDUD WUDWDU H H[V

LPXOH XPD WDEHOD ¢
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$LQGD DSURYHLWDQGR DV KLVWyULDV DQW-HULRU
culdade de alguns produtores que moram longe da cooperativa educacional
e nao possuem carro para freqiientar as aulas. Leve também o problema dos
altos custos do aluguel dos veiculos utilizados pela cooperativa para a pro-
ducéo (tratores) e transporte das mercadorias (caminhoes).

Sugira entdo a formacdo de uma cooperativa de transporte, quando os
produtores adquirirdo aos poucos 0s veiculos necessérios. Coloque pregos
para cada um deles. O preco de compra dos veiculos é alto, por isso 0s coo-
perados ndo poderdo adquirir todos de uma vez.

'HL[H TXH HOHVY HVFROKDP RV YHtFXORYV TXH SUHF
ro, para que eles avaliem a relagéo custo-beneficio de cada veiculo, utilizan-
do a planilha de custo de producéo da aula anterior.

Com certeza, surgirdo diversas e divertidas idéias.

“>—83""1eS1W61 ~"™Z5Se’YS1e71 >-0'0"

&RP D QHFHVVLGDGH GH EDL[DU RV FXVWRV GD S
dade de vida dos cooperados e ja possuindo uma cooperativa de transporte,
0s produtores sentirdo a necessidade de aquisicado de outros veiculos, surge
entao a cooperativa de crédito.

Vocé podera apresentar a sugestao mostrando que o valor pago pelo alu-
JXHO GRV YHtFXORV SRGH VHU DWp PDLV FDUR TXt
aquisicdo dos mesmos.

Assim, aborde como funciona a cooperativa de crédito, no que ela bene-
AFLD RV FRRSHUDGRYVY FRPR FRPSOHPHQWDomR GD

Considere nesta histéria que a cidade cresceu e ja possui algumas ruas
pavimentadas. Cologque os acessoérios urbanos em alguns pontos da cidade.

Bom trabalho!

“>—83"7"1eS1W61 ~"™Z5Se’YS1e71 >S<Se""

Como a cidade de Cooperlandia ja cresceu bastante, ja possui cooperati-
va agricola, cooperativa educacional, cooperativa de transporte, cooperativa
de crédito, ruas asfaltadas, semaforos, muita gente veio morar em Cooper-
landia.

$VVLP FRQVWLWXD XPD FRRSHUDWLYD GH WUDETEL
IRUDP PRUDU QHVVD FLGDGH 'HL[H TXH RV DOXQRYV
va de trabalho vai atuar como forma de sondar o aprendizado sobre este tipo



GH FRRSHUDWLYD e LPSRUWDQWH GHAQLU R
constar no estatuto social. Este assunto podera ser discutido desde a forma-
¢do da primeira cooperativa, mas os objetivos das cooperativas anteriores
sao 6bvios. Nessa os alunos terdo que pensar um pouco mais.

Bons resultados!

1 _"ESmeleZl Z—oe’'<+'£8377511
— 758377171 "E'S'£S83""
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1 <*Z+'YHVIFIREULU DOWHUQDWLYDV SDUD
metas em grupo.

1 ZoeZ—Y Y Ejdgado diridois tempos de 1 minuto.
Entre um minuto de trabalho e outro faz-se um int ervalo
SDUD UHAHWLU DQDOLVDU H RYHU

1 >’ Z — « STOMSAJUr 0 maior nimero de autografos possivel,
numa folha de papel. N&o vale autégrafo repetido.

1 <oe Z>Y SEmA6846 dds jogos realizados, constatamos que no 1°
tempo o "Padrdo Percepcao-acao" dominante foi o de

"Competicao".

Em consequéncia dessa dinAmica de competicdo, os resultados obtidos
SHORV MRJDGRUHV LQGLYLGXDO H FROHWLYD

do esperado inicialmente.

Durante o intervalo, entre o 1° e 2° tempo, quando solicitado aos partici-
SDQWHYV TXH LGHQWLATXHP RV )DWRUHV TXH '

do jogo, eles responderam:

Individualismo

'HVFRQADQoOD

Falta de clareza de objetivos
Auséncia de comunicacéo
Competicao

Pressa

Falta de organizacao e planejamento
Auséncia de lideranca

@@@@@[P@é’%@

REMHWLYR GD FRRS

DERUGDU FRQALWR\

IHLoRDU RV SURFHGI

PHQ WH IDODQGR AF

LAFXOWDP D UHDOL

$R AQDO GR 7 SHUtRGR H HP DOJXQV FDVRV GHSRLV GR 7 WHI

UHAH[mMR HP WRGRV RV MRJRV UHDOL]DGRV -R
dominantemente manifestado foi o de "cooperacao".

SDGUMR GH 3HUFHS
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Em 95% dos jogos os participantes alcancaram e em muitos casos, ul-
trapassaram o0s objetivos pessoais e coletivos. Questionados a respeito dos
"Fatores que Facilitam” o jogo, declararam:

Solidariedade

&RQADQoOD H UHVSHLWR P~WXR
Clareza de objetivos

Comunicacao aberta

Cooperacao

"Parar para pensar"

Criatividade

Lideranca de todos

Paciéncia

Por essas vivéncias e observac¢des chega-se as seguintes conclusoes:
1°. Temos sido ~— ¢’ ('~ — Sard aompetir.

E sendo um condicionamento, ele é fruto de um processo de aprendiza-
JHP LQVHULGR QXP FRQWH[WR FXOWXUDO PDLV DP¢

Fomos "treinados" — via escola, familia, midia e por tantos outros meios —
para acreditar que temos escolhas e para aceitar a competicdo como a opgéo
"natural" para nosso crescimento e realizacao.

2°. Pode-se desfazer essa ilusdo ece E ~ «¢@m consciéncia e liberdade.
(VFROKHU R SRWHQFLDO GH &RRSHUDomR TXH H[LVYV

Portanto, joga-se de acordo com a "visdo" que se tem do "jogo" e que
dependendo da percepcéo se escolhe um "estilo" ou outro de jogar. E impor-
tante assumir a responsabilidade da escolha.

E&", "-Z
1 «“ 7« Yitexdiglr socialmente e descontrair.

1 ZoeZ—Y Y UnZcirculdigara que todos sejam vistos e ouvidos.
a) Cada um, em sua vez, fala 0 nome completo e conta
um pouguinho de sua histéria. Quem escolheu o
QRPH" 4XDO D RULJHP R VLJQLAFDGR
me? De onde vem?
O grupo pode ajudar.

b) Escolha de um nome para o grupo.

Como gostariamos de ser chamados? Com o que
parecemos?



¢) Mimica - "ver" o nome de cada um ser "mostrado”
pelos outros, por meio de uma mimica.

1 >’ Z — « A1 pdskoa do grupo vai ao centro do circulo, fala o
primeiro nome em voz alta e, simultaneamente, reali-

]D XP PRYLPHQWR TXDOTXHU TXH k

te naguele momento. Depois, volta para o seu lugar e
observa todo o grupo (indo ao centro) repetir o nome
e 0 movimento dele.

Quem gostaria de comecgar?

Depois da apresentacéo de todos, o grupo escolhe um nome e um movi-
mento para o grupo.

é o , (E"—eSe”
<*Z Y Notefiabir, sensibilizar e descontrair.

ZeZ—Y Y’ EZte-élifmjogo para tocar, com tato, a "esséncia” que
ha em cada um de nés. Jogamos em trio. Um como "escultor", outro como
"imagem" e o terceiro como "bloco de marmore". O restante do grupo é a
platéia. O propdésito é que o "escultor" passe a "imagem" para o "bloco de
marmore".

Detalhe opcional: todos permanecem de olhos fechados até que a ima-
gem esteja completa.

>’ Z — « S3fitiake com a "imagem" assumindo uma pose (como uma
estatua) que transmita para o grupo um sentimento predominante de sua
esséncia, de sua alma, de seu interior: forca, ternura, valentia, energia, cora-
gem, persisténcia, generosidade, sensualidade, romantismo, alegria, interio-
UL DomR H[WURYHUVmMR HWF

O "escultor" sente a "imagem", tocando-a com tato, percebendo-a em to-
GRV RV VHXV GHWDOKHY SRVWXUD H[SUHVVm
tras sensacdes). Em seguida, passa por "com-tato" para o "bloco de marmore”
a "Imagem" que percebeu.

Por sua vez, o "bloco de marmore", em plena e serena disponibilidade, se
entrega ao "escultor" para receber a "imagem".

Quando o "escultor" concluir a obra, avisa e entdo todos podem abrir 0s
olhos e desfrutar da beleza da criacéo.

O processo se reinicia com a troca de papéis e 0 jogo prossegue até que
todos tenham vivenciado os trés diferentes papéis.

R

@@@@@[P@é’%@

I[SUHVVH FRPR VH V
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S«7'>S1 'Y>2Z
«“ 7« Y "Rersibilizar, interagir, descontrair e trocar de papéis.

As vezes imagina-se que ocupar um lugar no mundo implica tirar o lugar
de um outro e vice-versa. Mas, como no grande "jardim da vida" ha espaco
para todos, pode-se divertir trocando de lugar uns com 0s outros.

ZeZ—Y" Y’ Uheircufoom cadeiras, totalizando uma a mais que
0 numero de participantes. Todos sentam voltados para o interior do circulo
GHL[DQGR REYLDPHQWH XPD &DGHLUD /LYUH

>’ 7 — « SO jogd tem inicio com um sinal do professor. Os participantes
gue estao sentados, imediatamente, a direita e a eguerda, da "Cadeira Livre",
GLVSXWDQGR R DVVHQWR $TXHKDHHI KIHOWDHIQRV D R] DA\

"Eu sentei..."
O outro volta para a sua cadeira.

Dando seqgliéncia a esse primeiro movimento, os dois participantes mais
SUY[LPRYVY GDTXHOH TXH VHQWRX QD &DGHLUD /LYL
QD GLUHomR GHOH FRPR VH IRVVHP SX[DGRV SRU H
falar em voz alta, respectivamente:

"...no jardim..."
"...com meu amigo... Fulano”. (*)
(*) Chamar pelo nome outro participante.

O amigo chamado, sai de seu lugar e vai sentar-se ao lado daquele que o
FKDPRX GHL[DQGR FRQVHT*HQWHPHQWH OLYUH D

A partir dai, o jogo continua repetindo todo o proc esso para ocupar
a "Cadeira Livre" e completar a frase "Eu sentei...no jardim... com meu
amigo..."

Com um grande numero de participantes pode se usar mais que uma
&DGHLUD /LYUH SDUD LQFHQWLYDU WURFDV PDLV ¢

<ce Z>Y S3Ratamiid o jogo ocorra com harmonia é necessario que as
etapas estejam bem claras para os participantes. Qualquer erro provoca risos
e descontracao.

"—e>SeZ5—"£S3""1e"@]l —'-S'®
<" Z +' Y Tedtdntrair, confraternizar, divertir e cooperar.

ZeZ—Y" Y’ Uhagrafde roda de participantes numerados em sé-
ries de 01 a 04.



Pedir para um representante de cada nimero que escolha uma espécie de
—'-S8DUD FDUDFWHUL]DU R VHX UHVSHFWLYR

O representante do numero (1), escolhe ser "carneiro", o representante
do numero (2), escolhe ser "gato", o do nimero (3), "boi" e o do nimero (4),
Ilpatoll.

A partir desse momento, todos os nimeros (1) serdo"carneiros”, 0s nime-
ros (2) serdao "gatos", os nimeros (3) serdo "bdi® os numeros (4), "patos".

O objetivo deste jogo é conseguir reunir todos os — ' — S ‘d® mesma
espécie (gatos com gatos, patos com patos, etc.).

>'Z — « S3PArA facilitar essa confraternizagdo todos em pé, de olhos
fechados, devem se comunicar. Quanto mais “falarem" melhor (e mais en-
gracado)!

Todossdo —'-S’'é# GHYHP VH H[SUHVVDU GH DFRU
cas de cada espécie. Qual é som que os carneirinhos fazem? MMEEHEHE. E
como se comunicam os gatos? Miau, miauuu.

Quando um —'— Sencontrar um companheiro, ambos se abracam e
continuam procurando o restante do seu grupo, permanecendo de olhos fe-
chados. A brincadeira segue até que cada espécie tenha re-encontrado todos
0S seus membros.

Como ninguém vive sozinho e nenhuma espécie evolui isolada das ou-
tras, terminamos o0 jogo com todas as "espécies” se agrupando num grande
abraco de Confraternizacdo Universal.

Z20Z—Y " eYZ—e"1"1 2" —EZ'*"
<“Z 'Y Rmmiver o autoconhecimento, valorizar o outro e interagir.

O autoconceito é formado a partir de como os outros me véem, me tra-
tam e do conhecimento que tenho de mim mesmo, pois, conhecendo-me,
adquiro condicbes de mudar, de me reestruturar, e de atingir maturidade
emocional.

>’ Z —+ S fidega é escolhido para ser entrevistado no meiode uma roda.
Cada colega faz uma pergunta:

O que vocé mais gosta de fazer?

As coisas de gue menos gosta?

Qual é o barulho de que mais gosta?
Qual é o barulho de que menos gosta?

@@@@@[P@é’%@
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Qual é a cor preferida?

Qual é a cor de que nao gosta?

O que faz em casa em seu tempo livre?
Quem séo seus melhores amigos?
Qual a sua brincadeira preferida?

O que mais gosta em sua escola?

O que vocé gosta de comer?

O que gosta de ler?

4XH WLSR GH AOPH SUHIHUH"
Que tipo de musica prefere?

Faz algum trabalho manual?

Faz algum trabalho social?

Pratica algum esporte?

~— (E + z am0Stiar que cada participante é alguém especial, que tem

suas preferéncias, interesses e que é diferente.

Z 7 +'Afdidomparaces entre duas pessoas podem ajudar ou prejudicar

ambas...

Ninguém é melhor ou pior que ninguém.

&DGD XP p ~QLFR H WHP VXPD LPSRUWKQFLD QR |

O ser humano néo foi feito em série.
Ja pensou na importancia de conhecer-se bem e valorizar-se em suas

WHQGrQFLDV QDWXUDLYVY H[SORUDU VXDV SRWHC

préprio bem e da humanidade?

S-S—""1+S®el e

<“Z e+’ YMbdgtrar ao adolescente que todos passam por diversas trans-

formacdes e essas sdo necessérias para atingir a fase adulta.

Z e Z—Y "Y' Jddes«<ni dirculo cantando uma musica de roda (Ati-

rei o pau no gato...; Ciranda, cirandinha... ou outra).

Ao grito de ordem "M&aos", o grande grupo se separa procurando formar

outros grupos pelo tamanho igual das maos. Para isso os participantes tém
de medir as maos com os outros colegas rapidamente.

O mesmo podera ser feito para:

Numero do sapato
Tipo de roupa

Cor dos olhos
Altura

Segue-se uma avaliagéo do sucesso das escolhas.



" E—"ESele"l "—ZE -Z—"
<“Z ' YPiomhover o autoconhecimento.

ZeZ—Y Y’ Nima<graride roda todos os participantes, sucessiva-
mente respondem a uma pergunta entre as seguintes:

a) Trés coisas que costumo fazer que nao estéo relacionadas com minha
familia.

E 7UrvV SDODYUDV TXH H[SUHVVDP R TXH TFX
nhas qualidades pessoais.

c) Trés coisas que aprendi sozinho sobre como vivermelhor com as pessoas.

d) Trés coisas que faco algumas vezes e tenho consciéncia de que desa-
gradam aos meus amigos.

e) Trés coisas que gostaria de mudar em mim.

722-1 "71 76
«*Z <’ Y Rminver o autoconhecimento, valorizar o outro e interagir.
ZeZ—Y Y’ Plhmerditantato com o grupo. O professor se apre-

senta aos alunos dizendo: seu nome, idade, atividades, preferéncias, habitos,
ideais, planos futuros etc. Na segliéncia, cada aluno se apresentara.

O professor deve alertar os alunos para prestarem atencédo nas informa-
¢Oes de cada componente ao se apresentar, pois elas serdo usadas depois.

&DGD SDUWLFLSDQWH FRORFD HP XP SDSHO
qualidades, habitos e/ou preferéncias dentre as que citou na apresentacao.

2V SDSpLVY VMR PLVWXUDGRY QXPD FDL[D H F
e tenta descobrir a quem pertencem as caracteristicas indicadas. Caso nao
consiga acertar mesmo depois de trés chances, o grupo podera ajuda-lo.

7Z2-1-1 "E6
2 SURIHVVRU SURS}H DR JUXSR D OHLWXUD G

“Um caso inédito esta agitando os moradores de uma pacata cidade do
interior do estado.

Jodozinho passeava com seu cdo quando a coleira se partiu e o animal
fugiu em desabalada corrida.

Os pais da criangca comunicaram a caso a policia, que prometeu tomar
providéncias. Dois meses depois, a duas paradas de sua rua, Jodozinho vol-
WDYD GD HVFROD TXDQGR RXYLX R ODWLGR G
chamou pelo cdo e o proprietario apareceu perguntando o que ele queria.

@@@@@[P@é’%@
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Depois que 0 menino contou a historia e pediu a devolug¢édo do céo, o
KRPHP DAUPRX TXH VH WUDWDYD GH XP JUDQGH HQ.
fora presenteado por um fazendeiro, parente seu, morador da cidade vizinha
e, portanto, Ihe pertencia.

O controvertido caso ganhou as ruas da cidade e os moradores do local
davam a sua opinido a respeito do acontecimento:

Joaozinho - 9 anos, estudante, sensivel, bom aluno.

O pai - 40 anos, bancario pertencente ao partido democratico local.

A mae - 35 anos, presidenta da Associacdo de Pais e Mestres da escola.

O novo dono do céo - 50 anos, militar, intransigente, adepto da ditadura.

' *LVHOH SURIHVVRUD D QRLVY DV R®MGH IFWDm> DFR BB B
Seu Raimundo - 55 anos, pipoqueiro da pracinha, freglientador do foro local.

D. Amélia - 60 anos, vizinha de Jodozinho, fofoqueira, membro titular da
Associacao Protetora dos Animais.

Dr. Jodo Neto - 40 anos, advogado afamado na cidade.

Compadre Bastido - 65 anos, rico fazendeiro, criador de cdes, morador da
cidade vizinha.

O delegado - antigo morador da cidade, tradicionalista e ordeiro, cum-
pridor dos deveres do oficio.

Sabia - vendedor ambulante de picolés, amigo das criangas.

Dr. Reginaldo - médico veterinario, proprietario da veterinaria local.

Pe. Durval - paroco local, que deu a primeira comunhao a Jodozinho.

Vanessa Correa - jovem reporter do jornal local, ercarregada de cobrir o caso.

Dr. Claudio - médico pediatra que atendeu Jodozinho depois do sumico do cdo."

Apos a leitura, cada aluno devera escolher um personagem da listoria, as-
sumir sua personalidade e manifestar seu parecer arespeito do incidente ocor-
rido. Essa apresentacéo pode ser oral, promovendo asim uma dramatizacao.

Outras atividades podem ser desenvolvidas:

pedir que a turma faca analogias, estabelecendo relagcbes entre o fato
descrito e situacdes cotidianas similares;




propor ao grupo que dé sugestbes para solucionar o impasse criado na
narrativa.

Simulac&o de um julgamento:

Cada aluno assumira a personalidade de um dos componentes do tribu-
nal do jari, a saber:

advogado de defesa (defensor);

Advogado de acusacédo (promotor);

Corpo de jurados;

Réu - novo dono do cachorro;

Juiz - o juiz é representado pelo povo

(um grupo de alunos que dara a sentenca);
Redatores: a) redator dos argumentos da defesa;
b) redator dos argumentos da acusacao.

O professor determinard quantos componentes terd o corpo de jurados
em funcdo do nimero de alunos que ainda ndo participaram da atividade.
Cabe a ele coordenar os trabalhos do tribunal, instruindo os alunos quanto
ao funcionamento da sessao.

<“Z e+’ YDésknvolver a socializacao.

Z e Z—Y "Y' -Pariciaites em semicirculo, o professor com uma
bola na méo.

Ao sinal, o professor iniciara o jogo dizendo o nome de um elemento do
grupo e jogando a bola para ele. Cada aluno que receber a bola apresenta-se
IDODQGR VHX QRPH VXDV FDUDFWHUtVWLFDV S
fazendo para ser mais cooperativo a cada dia. Esse aluno continuara o jogo
dizendo o nome de um outro colega, jogando a bola para o mesmo. O jogo
prosseguira até que todos os integrantes do grupo tenham sido chamados.

S>¢7'5S1eZ1 ¢Z—e'eSe7

«“Z <’ Y “Fadililar o entrosamento, interagir, descontrair e reconhecer
gue as pessoas tém gostos diferentes.

Z e Z—Y "Y' Paricipaftes em circulo.
Cada aluno recebera uma folha de papel em branco;

No centro da sala sé@o dispostos revistas e jornais para que o0s participan-
tes montem, a partir de recortes e colagem, a sua carteira de identidade.

1R AQDO GD PRQWDJHP RV SDUWLFLSDQWHYV (

@@@@@[P@é’%@

HVVRDLYV PDLV VLJQI

GHYHUmMR DSUHVHQW

de identidade tecendo comentarios pessoais sobre as mesmas.
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“e"1e" el 72Se>Se e
<“Z ' YPioover autoconhecimento.

S« 7>’ £Hito envelopes para cada grupo, contendo um namero dife-
rente de pecas de cartolina cada um.

As pecas, se unidas, permitem a montagem de 5 quadrados de cerca de
15 cm de lado.

Envelopes: A: fracbes:H - G - B
B: fracdes: C - A
C: fracbes: C - F
D: fragbes:| -D
E: fracoes: J -E -D-A

ZeZ—Y Y’ Ehgrupdsl
Cada grupo com 05 participantes recebe 5 envelopes.

I1mR SRGHP IDODU GXUDQWH D H[HFXomR GD WDU
nece calado.

N&o podem se comunicar, somente dar ou receber pegas.

N&o podem dar dicas de que precisam determinada peca.

—e7e>83" 711 >z ™"

«*Z+’ Y DRdenvolver o raciocinio, associar palavras e desenvolver a
concentracao.

ZeZ—Y" Y’ Paricipaftes em circulo.

Um aluno devera dizer uma palavra qualquer e o seguinte, outra palavra
TXH WHQKD UHODomR FRP D DQWHULRU H DVVLP V)
maca - fome - lasanha - presunto... Prestar atencdo para referir-se somente a
palavra anterior.

ApoOs a 12 palavra inicial, apresentar outra relacionada com algo ja traba-
Ihado ou para introduzir outro tema:

([ &RRSHUDoOmR XQLmR GHPRFUDFLD OLGHU
esforco - dedicacao - etc.

$R AQDO DYDOLDU MXQWDPHQWH FRP R JUXSR Ol
conhecimento e colaboracédo do outro, apresentaram inlmeros aspectos im-
SRUWDQWHY TXH HQULTXH FHUDP H IDYRUHFHUDP D
tema por todos em conjunto.



'Y'—'7171 727116

<“Z+' YDésknvolver a observago, a atencdo e o raciocinio.
ZoeZ—Y "Y' Paricipantes em circulo.

$ WpFQLFD GHYH VHU H[SOLFDGD D WRGR R J

Um aluno devera sair da sala enquanto os demais escolhem um critério a
ser utilizado para a escolha do complemento para frases do tipo:

9LDMHL H WURXIH
)XL jV FRPSUDV H WURXI[H
"Escolhi uns presentes e comprei... "

Pode-se utilizar como critérios: cor, forma geométrica, palavras iniciadas

@@@@@[P@é’%@

UXSR

FRP D PHVPD OHWUD VHUHV YLYRV IUXWDV -ARUHV REMHWRYV GH I

cial do nome de que esta falando ou seguir a ordem alfabética, coisas sdlidas,
liquidas etc,. Ao determinar o critério, o aluno é chamado pelo professor.

Inicia-se a brincadeira com a entrada do aluno na sala. Cada aluno do cir-
culo repete a frase escolhida completando-a com uma palavra que obedeca
ao critério estabelecido. Observando a atividade dos demais o aluno que saiu
devera descobrir o critério utilizado.

Repete-se por pelo menos 05 alunos ou conforme a vontade do grupo.

Y S« S 3péftdber a importancia da atencéo e observacio dos aconteci-
mentos e agfes que nos apresentam diariamente.

72721 "—e" el "' 'Y e

<*Ze’YBUWIRPRYHU DXWRFRQKHFLPHQWR H UHA

S+ 7>’ €aiidlina, caneta, quadro-negro ou papel pardo (hid rocor opcional).
S>e’ E’ ™ G gu/gmefios de 5.

ZoeZ—Y Y’ €Adaaluio receberd uma cartolina e devera desenhar
de um lado um vulcao e do outro lado uma cachoeira.Terminado o desenho,
0 grupo devera escrever na cachoeira as qualidades humanas que contri-
buem para a felicidade de todos.

No vulcéo, deverao ser escritas as caracteristicas negativas que prejudi-
cam a todos.

O Professor devera ter esbocado no quadro os mesmos desenhos. Ira
guestionando os grupos e passando as qualidades e as caracteristicas negati-
vas para seus desenhos, de modo que as opinides de todos se encontrem no
vulcdo e na cachoeira.

H[mR
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Sera colocado um fundo musical, e cada um devera ler atentamente o que
se encontra escrito no painel geral.

7THUmMR PLQXWRV SDUD XPD UHAH[mMR 4XDLV GH'
me esforgo para ter.

6HUmMR GDGRYV PLQXWRV SDUD TXH FDGD XP UHALWD

O professor avisara que as qualidades foram colocags na cachoeira, para que
todos saibam e para que estas qualidades se espalme por todos, assim como a
agua da cachoeira. Os defeitos, ndo precisam contapara todos, cada um mental-
mente colocara o0s seus no vulcao para que sejam qumados, destruidos.

Z Zi'~1 —TJ&od devem cultivar suas qualidades, elogiar as qualida-
GHV GR SUY[LPR H OXWDU SDUD VXSHUDU VHXV SRQ

4XDQWR jV QRVVDV IDOKDV p WDUHID QRVVD LGH
tir dai, tentar crescer.

A dindmica de superagéo de nossas falhas € um processo lento e constan-
te, ndo acontece magicamente.

Avaliacdo em grupo.

“e"1eS1 Z>eSe7

«“Z+'Y"6iQVLELOL]DU DQiOLVDU FUtWLFDPHQWH I

(0p13

« 7>’ Eaftdes de cartolina (dividir em 04) e canetas.
ZeZ—Y Y’ Emumoiahde circulo.

O professor devera conversar com o grupo sobre o fato que nem sempre
gostamos de ouvir verdades a nosso respeito, entretanto devemos ter equi-
librio e a capacidade de aceitar ou questionar o que for criticado de maneira
SDFtAFD H FRQVWUXWLYD

([SOLFDUiIi TXH R MRJR GD YHUGDGH QmR VHUiI YHI

somente o interessado devera ler na hora determinada. A participacao de-

vera ser voluntéria na leitura dos resultados. Serdo distribuidos os cartées.
Coloca-se o nome em letras grandes no alto deles. Todos deverdo sentar no

ché@o em circulo e, quando o professor bater palma, imediatamente deveréo

passar o cartdo para quem esta a sua direita. Serdo dados alguns minutos

para que cada participante leia o nome do proprietario e escreva uma critica
construtiva ou um elogio para ele.

As palmas irdo sucedendo até que cada cartdo chegue as maos do dono.



Como em geral se observa uma ansiedade muito grande por parte de
varios participantes, podera a mensagem voltar-se para 0s seguintes ques-
tionamentos:

Como recebo criticas e... como fago criticas?
Qual ¢é a diferenga entre a critica positiva e a critica negativa?

5HAHWLU VREUH R WRP R PRGR FRPR VH FUL

Ressaltar a importancia da critica estar dirigida a uma atitude e nédo a
pessoa em sua totalidade. Aceito e acolho a pessoa, embora ndo compactue
com sua atitude?

Questionar o grupo sobre a dindmica.

Z®e"72>"1 72-S—~

<“Ze'Y “Inteiiabir, descobrir o outro, autoconhecimento, descontracéo
H UHAH[mR

ZoeZ—Y Y’ Olprefessdl deve elaborar, com antecipacdo, uma sé-
rie de instrucbes que os participantes tentardo seguir, levando em conta al-
gumas caracteristicas do grupo.

Deve haver cOpias para todos os participantes. (No caso de faltarem c6-
pias na ultima hora, pode-se entregar uma folha para duas pessoas para que
trabalhem em parceria.)

3RU H[HPSOR D VHJXLQWH IROKD IRL XVDGD

Bem vindos!

Procure alguém que vocé ndo conhece muito bem. Apresente-se.
Procure alguém que toca algum instrumento musical.

Procure alguém que festeja aniversario no mesmo més que vocé.
Procure uma pessoa que se considera criativa.

Procure alguém que compartilharia um segredo com voceé.
Procure alguém que quer fazer uma brincadeira com vocé.
Procure alguém que gosta de escrever.

Arocure alguém que pode recitar parte de um poema.

Procure alguém que gosta muito de ler.

Procure alguém que gosta muito de esportes.

2 SURIHVVRU GLVWULEXL DV IROKDV H H[SOLE
preencher a folha com os nomes das pessoas procuradas. Para fazer isso 0s
participantes terdo que conversar entre si, com a folha e o lapis na mao.

Outras pistas para encontrar esse tesouro:

@@@@@[P@é’%@

WLFD

FRP XP JUXSR GH SU

D TXH R REMHWLYR
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2 SURIHVVRU GHYH DQLPDU WRGRV D AFDU GH Sp
idéia é tentar responder a todas as perguntas, mas se ndo der, nao importa.
3RU HIHPSOR SRGH DFRQWHFHU TXH DOJXpP-QmR H
teja seu aniversario no mesmo més. Nao importa a ordem em que se preen-
che a folha.

&RQIRUPH R JUXSR SRGHP VHU PRGLAFDGDV DV L
RXVDGLD RX PDQWHU FRQADQoD

2XWURV H[HPSORYV

Procure alguém que vocé acha que se pare¢ca com

vocé em alguma coisa. Diga-lhe por qué.

Procure alguém que goste de cantar e se proponha

a cantar para a turma.

Procure alguém que esta triste e console-o.

Procure alguém que gostaria de uma mensagem. Faca-lhe uma.
Arocure alguém que calgca 0 mesmo numero de sapatos

gue vocé. Troquem o0s sapatos.

Arocure duas pessoas que junto com vocé apresentem

uma peca teatral para o resto do grupo.

“>edZoel TeT>'e" e
<“Z e+’ Y escontrair e interagir.

ZeZ—Y Y’ Déve-sépreparar uma série de pedacos de cord&o ou
AWD GH YiULDV FRUHV RX FDUW}HV FRORULGRV &
portanto pode haver 4 ou 5 cores, ou seja, 4 ou 5 subgrupos.

O professor propde um jogo para todos se conhecerem e comeca a repar-
WLU RV SHGDoRV GH FRUGmMR HQWUH RV SDUWLFL SL
ser formados subgrupos. Pode-se propor que cada participante do grupo se
apresente (quem sou eu, de onde venho, com que grupo trabalho, etc.).

'"HSRLV GH GHL[DU WHPSR VXAFRHQUWHHSVBD MXYD
grupo inteiro que cada subgrupo escolha o som de um animal que todos pos-
sam imitar. Todos, em grupo, devem ensaia-lo. Quando todos ja escolheram
VHX VRP R SURIHVVRU SRGH FROGIRBEDUPOR XK G B HPYA\
gue vai haver um baile e, enquanto se danca, os paticipantes devem trocar 0s
corddes. Depois de algum tempo, o professor para amusica e diz ao grupo que
volte a formar subgrupo seguindo as cores que cadaum tém.

Como todos trocaram varias vezes, é possivel que a maioria encontre-se
com uma nova cor.

Voltam a se apresentar, e o professor pode planejar outra pergunta, que
cada subgrupo deve responder: o professor volta a por a masica e os partici-



pantes recome¢am a dancar e a trocar seus corddes. Outra vez para a masica
e 0s participantes juntam-se conforme as cores que tém.

Apresentam-se (porgue é possivel que algumas pessoas nao tenham esta-
do juntas no mesmo subgrupo) e o professor pode planejar outra pergunta.

Ao terminarem, o professor sugere ao grupo gque todos tentem voltar a
encontrar seu grupo original. Fechando os olhos e orientando-se pelo som de
cada grupo. Isto é, cada pessoa fecha os seus olhos e imita 0 som previamen-
te combinado. Assim cada subgrupo original junta-se unicamente pelo som.
Essa Ultima parte € uma forma de terminar o jogo.

7'eS—+"1¢S1 'S
<“Z+' Y Estiinllar a colaborag&o e valorizar a vida.

SeZ>’BMIS{VWHU JUDQGH ERQLWR H VLJQLAF
"Como uma ondade Lulu Santos.

ZeZ—Y"«Y AIngrafde circulo. O professor devera passar a
JUDYXUD SDUD WRGRV RV SDUWLFLSDQWHV SD
pede que alguém rasgue o poster. (Normalmente, ha uma resisténcia).

Insiste e vai passando até que alguém comece. Se ninguém comecar, 0
préprio professor tomara a iniciativa.

ApOs o 12 pedaco, outros deverado rasgar também.

Colocar as partes no centro do circulo e tentar juntos armar novamente

@@@@@[P@é’%@

DWLYR VRP H OHWU

UD TXH H[DPLQHP R

D AJXUD 3HGH D FRODERUDomR GR JUX SR SDUD UHPRQWDU R S{V

periodo de tempo.

Z Z i "Por que alguns (ou todos) hesitam em rasgar o poster? (Era
apenas um papel pintado!)

O que é mais importante? Este papel ou a vida de cda um dos presentes?
Vocés tém este cuidado com ela?

ORVWUDU D GLAFXOGDGH GR S{VWHU YROWI
WXGHV LPSHQVDGDV SRGHP GHL [DU PDUFD
$ YLGD HVWI Dt SDUD VHU YLYLGD 1mR GHL
passem. Cada momento é Unico e ndo volta. A unido do grupo com
objetivos comuns facilita nossa vida. Aproveitar os bons momentos e se
afastar de situacdes que néo estejam de acordo com 0S nossos valores.
Cantar com eles a musica Como uma ondade Lulu Santos.

bU D VHU FRPR DQW
V GLItFHLY GH VHUF
[HPRV TXH RV ERQV




PROGRAMA

CPER"™

Como Uma Onda

Nada do que foi sera

De novo do jeito que ja foi um dia

Tudo passa, tudo sempre passara

A vida vem em ondas, como um mar
2-1"—e 171V ' —e"1'— —’o"

Tudo que se vé nao é

Igual o que a gente viu a um segundo
Tudo muda o tempo todo no mundo
Nao adianta fugir

Nem mentir pra si mesmo

Agora

Ha tanta vida la fora

Aqui dentro sempre

Como uma onda no mar
Como uma onda no mar

Como uma onda no mar

Z1 "l SeS®e1E&"-1S1 "Z®e’S
<“*Z¢'Y"6HiQVLELOL]DU UHAHWLU HVWLPXODU R DX
ZeZ—Y "Y' -TAH{WRY VREUH DPRU SDL[mMR RX RXWU

manos (Sugestéo: Coracao de estudante, de Milton Nascimento), papel e ca-
neta.

O professor convida os alunos a analisarem seu corac¢do, dizendo-lhes:
Abra seu coracao.
O que vocé vé dentro dele?
O que se sente?
O que lhe incomoda?
O que gostaria de dizer em nome dele?
Escreva o que seu coracao gostaria de
falar se tivesse voz.

Comentar com o grande grupo.

' l_"ESoeleZl T"™MZ>83""
S—3S1eSael SeZ'>S®l ""™Z>S«'YSce

«*Z+' Y "Estiinular colaboracéo, participar e interagir.



@@@@@[P@é’%@

(VWH p XP MRJR HIWUDRUGLQIULR SRUTXH QHOH VHQWLPRV R SR
TXH H[LVWH TXD Q GR—E ¥elizdd enRobjetivo comum.

Nesta nova-velha brincadeira, aprendemos a valorizar cada pessoa e a
reconhecer a importancia de todos.

Esta € uma transformacdo da brincadeira tradicional da Danca das Ca-
deiras.

ZeZ—Y Y’ Emeircufolum nimero de cadeiras menor que o nu-
mero de participantes. Em seguida propomos um "Objetivo Comum": termi-
nar o jogo com todos os participantes sentados nas cadeiras que sobrarem!

Coloca-se uma musica e todos dancam. Quando a musica parar, ~*~ ce
devem sentar usando 0s recursos gue estao no jogo - cadeiras e pessoas. Pot
dem sentar nas cadeiras, nos colos uns dos outros, ou de alguma outra ma-
neira criada pelos participantes. Em seguida, todos levantam e tira-se algu-
mas cadeiras, ninguém sai do jogo e continuamos a dancga.

O professor pergunta:

Da para continuar?
Esta confortavel para todos?

Y S+’ S3Nes$sk processo, os participantes vdo percebendo queodem se
liberar dos velhos, desnecessarios e bloqueadoresgadrées competidores":

Ficar "colados" as cadeiras. (Visdo de escassez)

Ir todos na mesma direcdo. (N&o assumir riscos)

Ficar ligado na parada da musica. (Preocupacgao/tenséo)
Ter pressa para sentar. (Medo de perder)

Dancar "travado". (Blogueio da espontaneidade)

E na medida que se desprendem dos antigos habitos, passam a resgatar e
IRUWDOHFHU D H[SUHVVmMR GR SRWHQFLDO FRRSHUDWLYR SDUD M

\er as cadeiras como ponto de encontro. (Visdo de abundéancia)
ORYLPHQWDP VH HP WRGDVY DV GLUHo}HVY )JOH[LELOLGDGH DXW|
Curtir a musica. (Viver plenamente cada momento)
Dancar livremente. (Ser a gente mesmo é Lindo!)

O jogo prossegue até quando o grupo desejar. Em geral, a motivagéo é tao
intensa que, mesmo depois de sentarem todos em uma Unica cadeira, 0 jogo
continua com uma cadeira imaginaria.

Dai em diante, é s6 dar asas a imaginacao.




PROGRAMA

CPER"™

Swe82Z221 ="+~
«“Z «’ YDésknvolver o espirito de cooperacao.

Z e Z—Y "Y' Partieuylafiriente, nos esportes o componente coopera-
tivo € muito forte. Nao seria possivel praticar qualquer tipo de esporte sem a
ajuda do outro, nem que seja, como "adversario". Na modalidades coletivas,
€ Ohvio que ha cooperacéo entre 0s jogadores da mesma equipe...

Pois €, a questao é que apesar de todas essas (e outras mais contundentes)
HYLGrQFLDY D FRRSHUDoOomR p PXLWR SRXFR HQIDV
tes.

Para que isso acontega, na pratica, € que propomos integrar nos esportes,
0s principios e estruturas dos Jogos Cooperativos. Para resgatar e enfatizar
que:

“Se o Importante é Competir, 0 Fundamental é Coaperar

O Basquete Amigdo é uma forma gradual de resgate do "espirito" de co-
operacao nos esportes.

Comece-se pelo inicio: a formacao das equipes!

Pode-se usar diferentes maneiras de compor as equipes estimulando no-
VOS agrupamentos, quebrando inibicées e "panelinhas" diminuindo o des-
conforto de ser sempre o Ultimo a ser acolhido e ainda, promover o conheci-
mento de aspectos pessoais que fortalecam a intimidade e criacao irrestrita
de vinculos entre os participantes.

$0IJXQV H[HPSORYV

Aqueles que nasceram em dia par, formam o time "impar".
Quem nasceu em dia impar, forma o time "par".

Nascidos no 1° e 2° semestre.

Pelo namero de letras no nome.

Soma dos nimeros da data de nascimento - Par e impar.
Qual destes problemas vamos resolver primeiro?

Cor de roupas - Clara e Escura.

Numero do calgado - Par e impar.

Preferéncias: férias no campo e férias na praia.

Signos.

&RP DV HTXLSHV GHAQLGDV WHP LQtFLR R MRJR

'"HL[DU TXH R JUXSR SUDWLTXH R MRJR FRQYHQFL
Depois, abrir um espago para recriacao a partir de questdes:

"Todos tocam/todos passam": a bola deve ser passada por entre todos
os jogadores do time antes de poder ser arremessada a cesta.



Como estédo se sentindo?
Todos estéo participando ativamente?
Alguém gostaria de falar, sugerir alguma coisa?

E comum pelo menos um dos participantes responder algo assim:

"Eu ainda ndo peguei na bola!"
"Joguei menos tempo que os outros!"

(ODV AFDP SDVVDQGR XPD SDUD D RXWUD H
"E uma "fominha", s6 quer fazer cestas e ndo marca nada!"

$SyV D H[SUHVVmMR GRV SDUWLFLSDQWHYV VX
YH] ( HP VHIJXLGD FULDU VROXo}HV SRVLWLYD

Qual destes problemas vamos resolver primeiro?

Depois de escolhido o problema, se varias sugestdes sao dadas e nao ha
XP FRQVHQVR SURSRU TXH FDGD XPD GHODV-Vi
la que melhor atender ao problema é adotada.

Parafortaleceral ~~™ Z5>S3" "1 — « {@ntré & Bréprio time) adota-
se algumas alternativas, tais como:

"Todos jogam": todos que querem jogar recebem o mesmo tempo de
jogo. Times pequenos facilitam a participacdo de todos.

"Todos tocam/todos passam": a bola deve ser passada por entre todos
os jogadores do time antes de poder ser arremessada a cesta.

"Todos fazem cestas": para que um time venga é preciso que todos

os jogadores tenham feito pelo menos 01 (uma) cesta durante o jogo.
Dependendo do grau de habilidade do grupo no lugar de fazer a
cesta, pode-se considerar 0s arremessos que tocaram no aro, ou até
mesmo na tabela.

"Todas as posicdes": todos os jogadores passam pelas diferentes
posi¢cdes do jogo (armador, pivé, etc).

"Passe misto": a bola deve ser passada, alternadamente, entre homens
e mulheres.

"Resultado misto": as cestas sdo convertidas, ora por uma menina,
ora por um menino.

Estas estruturas favorecem a cooperacdo entre os copanheiros de
equipe.

As estruturas contidas no Basquete Amigdo podem ser inseridas em ou-
tras modalidades, como handebol, voleibol, futebol e atletismo, entre outras.
(Jogos cooperativos).

@@@@@[P@é’%@

R UHVWR ROKDQGR

JHUH VH DERUGDU X
V H EHQpAFDV SDUD
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Z.TMS)

«*Z 'Y "Estiinular a cooperacgao intergrupal e inverter o conceito de
ganhar e perder.

ZweZ—Y Y’ Edwnjogd tle futebol normal, cada equipe é formada
por duplas (ou trios) que devem permanecer de maos dadas.

-RJD VH VHP JROHLURYVY H DPSOLD VH DR Pi[LPR DV
guadra).

Dependendo do numero de participantes usa-se mais de uma bola, si-
multaneamente.

A dupla que faz o gol, marca ponto para sua equipe, mas em seguida,
muda de lado, indo para o outro time.

$R AQDO GH MRJR WRGRV WHUmMR MRJDGR FRP WF
equipe "B".

Avaliagdo em grupo.

"— ES—S1 ""™Z7,Se'YS1™MS5817-1 Z—e"1 Ze'">
<“Z+’ YInfegrar alunos, pais, professores, funcionarios ecomunidade.

Sensibilizar as pessoas e instituices para a promogédo de valores e rela-
cionamentos cooperativos.

ZweZ—Y Y’ -Acempasitdo das equipes é livre. Mas, devem ter,
pelo menos, um representante de cada segmento da comunidade escolar
(alunos, pais, professores, etc).

E realizada em 04 (quatro) blocos interligados, cada um com um conjunto
de tarefas:

Tarefas Independentes: cada equipe realiza tarefas que dependem do
grau de cooperacao entre seus membros.

Tarefas Interdependentes: as equipes realizam JUNTAS uma tarefa co-
mum que depende da cooperagdo de todas as equipes. Como um gran-
de '-Z

19) «"@E"1 '—eS—e"181 '@ "1eZ17-1 72—e"1 Z'">

<“Z <’ Y Thnstruir a visdo de um mundo melhor, reunindo opiniGes
dos diferentes segmentos da comunidade.

Tarefa independente: Entrevistar pessoas no bairro e pesquisar a visédo
delas de um mundo melhor.




Tarefa interdependente: Pintar um "Mural Coletivo" representando a vi-
sao de um mundo melhor, segundo a coletiva das entrevistas das diferentes
equipes.

20 «"E"1 ~, 377

<“Z 'Y Dbar bens materiais € humanos (calor, humor, amor, abraco,
lacos...) para uma entidade assistencial.

Tarefa independente: Arrecadar roupas, brinquedos e alimentos.

Tarefas interdependentes: Organizar uma "Caminhada de Do-Ac¢éo" para
entregar 0os bens materiais coletados e a entrega dos bens humanos. E criar
um" Grito de Paz" para representar todoo ’'—Z

)1 "E"1l zEZoee 1™ >1-7""1+81 ~~™Z7,83""

<“Z'YFDUWLFLSDU GH 'HVDARV &RRSHUDWL
todos.

Tarefa independente: Jogos Cooperativos que incentivem o aperfeicoa-
mento do trabalho em equipe.

@@@@@[P@é’%@

RV EXVFDQGR R VX

7DUHID LQWHUGHSHQGHQWH G6ROXFLRQDU-XP GHVDAR FRPXP HC

das as equipes para vencerem juntas.
49 «"E"1 “—, >SeZ>—"£S—o"

<“Z+' YRaalizar uma grande festa de integracéo para celebrar a vito-
ria... de todos.

Tarefa independente: Providenciar um determinado item para festa (som,
bebidas, alimentacéo, etc.).

Tarefa Interdependente: Comemorar juntos o sucesso de todos.

$SRLDGRV QHVVH HL[R R GHVHQYROYLPHQWR GD *LQFDQD YDL F

te, sendo aperfeicoado. Sugestdes, idéias, criticas construtivas e apoio che-
JDP D WRGRVY RV SDUWLFLSDQ WHV TXH D FDG
outros e da escola.

'eZ>S—3S

<“Z+' YEstiinular as condicdes de equilibrio no grupo: respeito, coope-
racdo, responsabilidade, objetividade e compreenséo.

Debater

Verdadeiros lideres.

D GLD VH DSURI[LPD
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Reunir em pequenos grupos e pedir para que respondam

jV TXHVW}HV DEDLI[R

» Por que se pertence a um grupo?

» Atividades positivas de um grupo e atividades negativas,
FRPR LGHQWLAFD ODV

» Caracteristicas positivas de um lider.

Escolher um aluno para sair da sala. Escolher na turma um aluno ser o li-
der. Combinar um debate a respeito de um tema de interesse de todos, tendo
o lider como moderador discreto e coordernador das opinides.

&KDPDU R DOXQR TXH AFRX GH IRUD ,QLFLDU R G
TXH LGHQWLAFDU R OtGHU

Avaliar o comportamento do lider e dos outros que foram confundidos
com o lider.

"-SeS1.71 ZE'®&""
«<*Z«’YTHUFLWDU D WRPDGD GH GHFLVmR

'LVFXWLU FRP RV DOXQRV R TXH LQAXHQFLD QD W

Valores

Necessidades basicas
Autoconhecimento
Pensamento critico

Selecionar um tema polémico para debate e posicionamento.
ZeZeeaZmei

Papel do jovem na sociedade atual.

Diviséo de atividades domésticas na familia.
Trabalho voluntario na escola realizado por um grupo.
A cancdo mais popular do radio.

Um comercial de cigarros da TV.

Um andncio de uma revista.

Levantar questdes a respeito do tema:
Se vocé fosse o chefe da familia, o que faria?
Se vocé fosse o diretor...

Se vocé fosse o prefeito, o presidente...

Reunir informacgBes para obter respostas as perguntas feitas. Analisar as
informacoes.

Passos para tomada de deciséo:




Analisar a situagéo
Alternativas: Positivas e Negativas
Conseqliéncias: Positivas e Negativas

Organizar a discusséo para a tomada pessoal de posicao.

Chegar a uma decis&o por maioria.

Es>ace' E"

«“Z 'Y Estiinllar a desinibicéo, sensibilizar para a linguagem e cria-
tividade.

ZeZ—Y "Y' -Q proféssir indica a atividade dirigindo uma das
perguntas a turma:

O que estao vendo dentro da sala?
E narua, o que costumam ver?
E na praca? E no jardim?

Os substantivos fornecidos pelos alunos vao sendo listados no quadro-
negro.

Uma palavra é escolhida arbitrariamente pelo grupo e escrita na vertical.
A partir de cada uma das suas letras, os alunos vao falando outras palavras,
e o professor registra-as no quadro.

Numa segunda etapa, os alunos selecionam, dentre as palavras escritas,
aquelas que serdo utilizadas na criacdo de uma historia.

Os alunos, orientados pelo professor, criam uma histéria com as palavras
listadas.

7 » Z ce «NUfna terceira etapa, cada um pode criar seu proprio acrostico
ou ainda o professor pode repetir a atividade com a palavia COOPERACAQO
e retirar as letras repetidas.

22-1 272>1 ~—™>5S,
«*Z 'Y Taedefvolver a observacéo e a capacidade de andlise critica.

ZeZ—Y" Y -ZWHLOAIDU LQLFLDOPHQWH WH[WR
motivar.

Distribuir uma propaganda, de revista ou jornal, para cada aluno e pedir
a estes que observem a imagem e a linguagem utilizada para que, a seguir,
SRVVDP IDJHU XP HVWXGR GD UHODomR H[LVWH

@@@@@[P@é’%@
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+Sou um industrial e vocés, uma agéncia de publicidade.

tFabrico uma cola que possui as seguintes caracteristicas: ndo borra, é
facilmente removivel, ndo tem cheiro, ndo endurece, vem em embala-
gens plasticas, inquebravel e resistente. Cola lougas, metais, madeiras,
papeis, tecidos, etc.

+A agéncia de propaganda devera criar:
» nome para o produto;
» logotipo;
» slogan;
» campanha publicitaria de langamento pela TV.

";eea>’'S®el1Z-1 2S¢y’ —*"ce

«“Z e« YAfialisar a linguagem visual e simbolica dos quadrinhos.

Desenvolver a linguagem ao trabalhar onomatopéias, interjeicdes, pon-
tuacgédo e estrutura do dilogo.

ZweZ—Y "Y' -Q profégsbr pede aos alunos que tragam tiras de
histérias em quadrinhos encontradas em revistas ou jornais ou recortem de
revistas velhas.

Chamar a atencdo dos alunos para os diferentes tips de balbes utilizados
nos quadrinhos para registrar a voz dos personagens falando, gritando, sonhan-
do, pensando, ou a maneira de representar os barullos ocorridos nas cenas.

Chamar atenc&o dos alunos para a pontuacao, interjeicdes, organizagéo
do diélogo.

Desenhar no quadro-negro ou reproduzir os diferentes tipos de balbes
usados nas historias.

“eZe" @17 1< PediZgoeitiiem nova fala para cada baldo em peque-
Nos grupos.



+Selecionar e recortar de revistas ou periddicos uma seqiiéncia de
guadrinhos que registrem uma sucesséo de acdes.

tRecortar os bal6es dos quadrinhos com as falas dos personagens,
GHL[DQGR DSHQDV D LPDJHP

tColocar num papel branco cada quadrinho isoladamente,
acompanhando a sequéncia.

+Observando a sequéncia e as cenas, criar os dialogos.

"M 75837°71 .1 dcel T-"elTl z—-e"
<“Z e« Y Sensibilizar, analisar criticamente e estimular a cenerosidade.

Se7Z>>SBAOHFLRQDU JUDYXUDV GH FULDQoDV
raga, cor, situacdo social e econémica e outros. Estas gravuras deverdo ser
em namero superior ao de participantes. Aparelho de som e a musica "We
are the world" de Michael Jackson e Lionel Ritchietra da musica em inglés e
portugués, papel e caneta.

ZeZ—Y Y’ Uhgrandelcirculo com os participantes sentados.

As gravuras deveréo ser espalhadas sobre uma mesa ou no chéo, no cen-
tro do grupo, e todos devem ser convidados a escolher uma.

Distribuir papel e caneta e pedir que cada um responda:
+Por que escolheu a crianca da gravura?
+Se essa fosse uma crianga abandonada, vocé acolheria em casa?

tEla dormiria em seu quarto? Por que?

Poderao ser feitos grupos de 6 participantes, para que comentem o que
responderam sobre as crian¢as que escolheram.

SeYZ,Z1E"-172-1 «»S3~
<*Z Y lotefiabir e descontrair.

ZoeZ—Y <Y’ -Eum «ipd Hle "pega-pega”, no qual o objetivo é que
todos se salvem.

Sementesen
| [e00@

DRV GLIHUHQWHYV D\

2 SHIDGRU FRP XPD EH[LJD WHQWD WRFDU R SHLWR GH DOJXpP

HOH SDVVD D EH[LJD H LQYHUWHP VH RV SDSpLV

Para ndo serem pegos, 0s participantes tém que se abragar aos pares, en
costando o peito um no outro, salvando-se mutuamente.

Conforme a dinamica do grupo, pode-se ter mais que um pegador, maior
Q~-PHUR GH EH[LJDV H SURSRU DEUDORYV HP WUl

RV HRX HP JUXSRV
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Zoe™>7Z—e75, @721™S>S1 >ZeEZ>
<“*Ze'YB5HIAHWLU VREUH R DSHJR DRV EHQV PD

Z e Z—Y "Y' Emhum gfahde circulo, sera distribuido papel e o pro-
fessor solicitara que todos pensem antes de escrever para ndo haver rasuras.
A seqguir devera ler a seguinte frase:

9RFr YDL UHFHEHU XP SUrPLR TXH p XP EHP
YLROrQFLD AP GD PLVpULD AP GD H[LVWIrQFLD
ceber este prémio vocé tera que renunciar a 4 bens materiais que vocé possuli
e gosta, doando a 4 pessoas diferentes".

Coloca-se um fundo musical e se determina o tempo para escreverem ao
gue renunciam e a favor de quem.

Apos a tarefa individual, deverao formar grupos de 4 ou 5 para comentar
0 que doaram e como se sentiram tendo que se privar do que gostavam em
vista de algo bem maior.

Avaliacdo em grupo.

“7eS—e" 021 202S-2—+17
<“Z <’ Y Estiinular a ajuda matua e o espirito de cooperacao.

ZeZ—Y Y’ -Apenas 8 hlunos da turma participardo ativamente
na primeira fase.

Dois cabos de vassoura serdo colocadas nos ombros dos dois participan-
tes, e as maos dos mesmos serdo atadas nas pontas das varas, como se e
WLYHVVHP FUXFLAFDGRV &KRFRODWHV VHUmMR
nao poderdo usar as maos para alcancar os chocolates.

$PDUUDU AUPH SDUD QmR VROWDU QHP GHLJL

Serdo dados 3 minutos. Se nao conseguirem alcancar os chocolates, pode-
ra entrar a nova dupla.

O grupo devera observar as atitudes de cada dupla ede cada participante.
Y S+’ S3Seficada um tentar comer sozinho o chocolate, jamais con-
seguird; se houver partilha, os dois poderao alcancar os chocolates um do

outro.

Evidenciar a importancia do trabalho em conjunto na familia, na escola
e na sociedade.

SEMENtes g
Cooperfgao®

WHULDLYV

VRFLDO LPSRUWDAQ
GH PHQRUHYV GH UXI

5-

SUHVRV QD SRQWD

bU D YDUD FRUUHU
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Fazer o desenho, em uma cartolina ou papel pardo, dos raios de uma
URGD GH ELFLFOHWD 2V UDLRV GHYHUmMR WHU
FLQD QmR VH GHYH H[SOLFDU TXH R JUIAFR UHSY
DR AQDO AFDUi PDLV FODUR SDUD R JUXSR HVV

Cada reta corresponde a um aspecto a ser avaliado.

&RORFDP VH OHWUDV GR FHQWUR SDUD IRUL
AFLHQWH UHJXODU 5 ERP % H yWLPR 2

Os itens a serem avaliados dependem do contetudo e do propésito da
avaliacéo.

Os alunos de preferéncia em circulo, discutem cada item, sob a coordena-
¢éo de dois colegas ou mais.

$SyV D GLVFXVVmR GH FDGD SRQWR XP GRYV
conceito referente ao item.

Ao término o coordenador ira unir os pontos, incentivando o grupo a
YHULAFDU R FRQWRUQR GH XPD URGD

([HPSOR

SEMentes en
Cooperagao®

DV PHVPDV PHGLGD'
UHVHQWD XPD URGD
D UHSUHVHQWDOoOmMR

TXH VLIQLAFDP RV

SURIHVVRUHYV PDUFI

$ SDUWLU GDt SRGHUiIi RFRUUHU RRP BQYERDV nUlH SHR[ JHMK SR

+Esta "bicicleta" podera andar?

$Quais os raios que estdo empenados?
$Como consertar esta roda?

tQue fazer?

O coordenador poderd anotar as observacdes ou sugestdes feitas pelo
JUXSR 2 JUIAFR H DV VXJHVW}HV GHYHUmMR VH
dos, quando for o caso. Poder& ser colocado no mural da sala de aula, por

U OHYDGRYV SDUD R’

DOJXP WHPSR FRP D AQDOLGDGH GH DYDOLDomR FRQWtQXD GR JUX

e alunos).
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