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12 OFICINA: JOGO DE APRESENTACAO E INTEGRACAO

BALAO DOS PARTICIPANTES

1 — Objetivo: apresentacdo do grupo e integracéo.

Adaptacao: acrescentar no objetivo o equilibrio e coordenacdo motora. Razdo: para idosos
manter um baldo no ar trabalha esses pontos.

2 — Formacao: de pé, em circulo.

3 — Material: 1 pacote de balGes contendo com bilhetinho dentro.

Adaptacdo: colocar pares de figuras idénticas nos balGes. Razdo: baixo nivel de escolaridade.
Adaptacio: Os idosos sugeriram o nome da brincadeira: SEGURA O BALAO. Razio: é mais

facil de associar o nome a atividade.

4 — Desenvolvimento:

Entregar um baldo com um bilhete (figura) dentro, encher e brincar de manté-lo no ar.
Todos os bal6es com a ajuda de todos devem ser mantidos no ar, sem cair no chdo. Ap6s um
minuto nessa brincadeira, ao comando do facilitador, cada pessoa escolhe um baldo para
segurar. Estoura o baldo pega o bilhete (figura) de dentro do baldo e tenta achar a pessoa que
tem a frase que se completa (figura idéntica). Junta em duplas para se conhecerem.

Adaptacéo: se houver dificuldade os facilitadores ajudam a encher os baldes. Razdo: caso algum

idoso tenha pouca resisténcia para encher. Esse grupo por ser ativo, nao teve problema, uma
idosa tinha medo do bal&o estourar e pediu para a idosa do lado encher para ela. A maioria nao
teve problemas. Adaptacdo: Houve adaptacdo também do nome da dindmica que era: Baldo
com o0 nome dos participantes. Razdo: segura o0 baldo seria mais facil de associar o0 nome a
atividade, pois na avaliacdo da oficina teriam que lembrar os jogos e brincadeiras da oficina

anterior.

Referéncia:. BERKENBROCK, Volney J. Dindmicas para encontros de grupo: para
apresentacdo, intervalo, autoconhecimento... llustracdo: Emerson Souza. Petrdpolis, Rio de
Janeiro: Vozes, 2003. p. 27.



APRESENTACAO QUE E FOGO

1 - Objetivos: apresentacéo e integracao.

Adaptacdo: acrescentar aos objetivos o limitar o tempo de apresentagéo e treino da atencao.
Razéo: o idoso gosta de contar caso e muitos se prolongam, principalmente se o grupo ja se
conhece e quando o palito termina de queimar ou apaga fara com que o idoso passe a vez da
apresentacdo. O idoso precisa de atencdo para ao mesmo tempo falar e verificar se o palito
apaga ou queima.

2 - Formacado: sentados dois a dois.

Adaptacdo: deixar as cadeiras ja posicionadas dois a dois. Razdo: demoram muito para se
juntarem, facilita se as cadeiras ja tiverem dispostas.

3 — Material: caixa de fosforo.

Adaptacdo: caixa de fosforo dos palitos longos. Fazer um cartaz com a apresentacdo desejada
(nome, origem do nome, qual a brincadeira ou jogo que mais gostava, outras). Razdo: lembra
aos que sabem ler o que precisam conversar. O facilitar na hora da explicagéo reforca o assunto

a ser conversado.

4 - Desenvolvimento: Sentados dois a dois terdo um tempo de 1 a 2 minutos para se
apresentarem. Apds cada pessoa vai apresentar o seu vizinho, dizendo os dados que conseguiu
na conversa, mas fara isso riscando um palito de fosforo antes de comecar a falar e tera o tempo
que o palito estiver aceso para falar, se o palito apagar deve passar a vez para o proximo fazer
a apresentacdo do outro colega do grupo.

Adaptacdo: o companheiro do idoso pode ajudar. Razéo: trata-se de uma brincadeira que utiliza
a memdria de curta duracdo que no idoso pode esta afetada, mesmo no envelhecimento

fisiologico.

Referéncia:. BERKENBROCK, Volney J. Dindmicas para encontros de grupo: para
apresentacao, intervalo, autoconhecimento... llustracdo: Emerson Souza. Petropolis, Rio de
Janeiro: Vozes, 2003. p. 27.



A TEIA DO ENVOLVIMENTO

1 — Objetivo: Apresentacdo e Integracéo.

Adaptacdo: acrescentar no objetivo a estimulacdo cognitiva. Razdo: ao grupo foi pedido para
relembrar brincadeiras infancia e cantiga que gostava ou gosta, estimula, portanto, a memaria
de longa duracdo, que geralmente é preservada.

2 — Formacdo: de pé, distribuidos aleatoriamente.

Adaptacdo: colocados em cadeiras, sentados em circulo. Razdo: é cansativo fisicamente um
grupo com de 10 idosos ficarem esperando todos relembrarem algo ou cantarem, em pé. 3 —
Material: rolo de barbante

Adaptacdo: os idosos sugeriam a mudanga do nome para “BRINCADEIRA DE TEAR OU
BRINCADEIRA DO TECELAO”. Razdo: a teia formada pelo barbante lembra a profissdo do

teceldo, o tear.

4 — Desenvolvimento:

Distribua os participantes espalhados e imoveis por todo o espago (sentados em circulo).
Apanhe o rolo de barbante, amarre a ponta em seu dedo indicador (enrolar na mao) e apresente-
se ao grupo. Escolha uma pessoa e, avisando-a para segurar, arremesse cuidadosamente para
ela o rolo de barbante. Peca, agora, para que dé uma volta com o barbante no dedo indicador
(enrolar na méo) e faca 0 mesmo que Voceé, ou seja, que se apresente (relembre brincadeiras de
infancia). Até que o Gltimo jogador faca sua apresentacdo. Peca para que todos visualizem o
emaranhado que o barbante provocou e sugira que verifiguem a forma criada.

Por Fim, peca para que o ultimo jogador desenlace o fio de seu dedo, arremesse o rolo
ao jogador anterior a ele, isto é, ao que tem o laco anterior ao dele, e apresente o colega
(relembre uma cantiga que gostava e gosta). Caso ndo consiga relembrar com fidelidade, €
permitido qualquer tipo de ajuda por parte dos colegas.

Adaptacdo: colocar o barbante enrolado na médo. Razdo: fica mais firme para segurar, evita
apertar muito o dedo a ponto de machucar e espontaneamente os idosos fizeram assim, portanto,

é a forma mais confortavel para essa faixa etaria.

Referéncia: MIRANDA, Siméo de. Oficina de dindmica de grupos para empresas, escolas
e grupos comunitarios. Volume Il. Campinas, Sao Paulo: Papirus, 2000. p. 23.
O NOME ESCONDIDO



1 — Objetivo: Percepgéo do outro, integracdo e consenso.

2 — Formacdo: sentados em circulo.

3 — Material: quadro e giz, lista de frequéncia.

Adaptacdo: utilizar uma fotografia ampliada de alguém do grupo ou uma figura de um idoso
vestido caracteristico de uma profissdo. Tampada com pedacos de papel branco que serdo
tirados aos poucos. Razdo: o baixo nivel de escolaridade dificulta o uso de escrita, restringindo

a participacéo.

4 — Desenvolvimento:

De posse da lista de frequéncia dos participantes (figuras) selecione um deles e conte
quantas letras possui o0 primeiro nome e no quadro risque tracinhos com a quantidade de espaco
referente a0 nimero de letras do nome. Ofereca 2 ou 3 caracteristicas da pessoa (a cada
caracteristica da pessoa ou profissao, vocé descobre um pedago da figura e pede para algum
idoso tentar acertar, se a pessoa errar pode pagar uma prenda).

Observagdo: é uma brincadeira semelhante a forca.
Adaptacéo: pode iniciar pedindo para que cada um diga a origem de seu nome e qual a profissao

que exercia. Razdo: esse inicio serve para ajudar o grupo a relembrar os nomes e profissoes.

Referéncia: MIRANDA, Siméo de. Oficina de dindmica de grupos para empresas, escolas

e grupos comunitarios. Volume Il. Campinas, Sdo Paulo: Papirus, 2000. p. 51.

22 OFICINA: JOGO DE PERCEPCAO E SENSIBILIZACAO

DINAMICA DA VIDA

1 — Objetivo: Proporcionar forma descontraida e motivadora o autoconhecimento e o
conhecimento mutuo do grupo; melhorar o relacionamento inter-grupal; aproximar as pessoas
através da identificacdo de diferencas e semelhancas; exercitar o ouvir e o falar.

Adaptacdo: acrescentar no objetivo o treino da coordenacdo motora, a percepcdo e a

sensibilidade. Razdo: o idoso treina esses objetivos quando tem que combinar movimento com



ritmo da musica, quanto estoura os balGes com os pés e quando faz movimento com o baldo
utilizando as méos.

2 — Formacdo: circulo, sentando-se em colchonetes.

Adaptacdo: Sentados em cadeiras com carteiras, em circulo, dependendo do grupo. Razédo:
Algumas idosas precisarem de ajuda para sentar e levantar, dependendo do grupo pode ter
“vergonha” de sentar no chio. No caso desse grupo a atividade foi realizada com sucesso com
colchonetes, pois se trata de um grupo ativo e que ja se conhece.

3 — Material: baldes coloridos contendo papeletas com frases incompletas no seu interior e
colchonetes.

Adaptacdo: no lugar dos colchonetes colocar cadeiras com carteiras, dependendo do grau de
dificuldade fisica e motora do grupo. Invés de papeletas com escritas, pode-se colocar figuras
ou imagens de revistas para o idoso comentar. Razdo: a baixa escolaridade do grupo.
Adaptacdo: os idosos sugeriam a mudanca do nome para “BRINCADEIRA DE PASSAR O
BALAO”. Razdo: fica mais facil de associar 0 nome da brincadeira com a atividade.

4 — Desenvolvimento:

Pedir que os integrantes facam um circulo, sentando-se em colchonetes. Cada um deles
receberd uma bexiga e a seguinte orientacdo: “vocés deverdo encher as bexigas sem se
preocuparem com as papeletas contidas no seu interior.” Depois de cheias, convida-los a jogar
“Escravos de J6” (pode-se sugerir um treino inicial para que todos joguem uniformemente). Ao
término do jogo, o participante devera estourar a bexiga que estiver em sua méao e resgatar a
papeleta contida no seu interior. O participante devera ler e refletir, individualmente, por
aproximadamente 10 minutos, sobre as trés frases incompletas escritas no papel, sendo que,
duas delas (Adoro... Detesto...) serdo comum a todos e a terceira ird variar ( Fico feliz quando...
Uma das coisas que mais me deixa triste é ... Tenho medo de... Nada me irrita mais do que...
Uma lembranca que sinto saudade é... O amor significa para mim... Minha maior esperancga é...
Sinto-me envergonhado (a) quando... Quando penso na morte sinto... Para mim, o que existe de
mais importante é... Diante de um espelho eu me acho... Se me restasse um ano de vida, eu..,
Diante de uma dificuldade, eu... Se ndo fosse eu mesmo, eu seria...Se eu pudesse mudar algo
na minha vida...O que mais gosta em mim €...Um lugar especial pra mim é...). Depois desse
tempo, é solicitado que algum integrante do grupo inicie o relato das frases escritas e de sua
reflexdo sobre elas, seguindo em sequéncia até o ultimo participante. Finalizando, faz-se uma

discusséo sobre a experiéncia vivida.



Adaptacdo: pode colocar apenas uma pergunta em cada baldo ou uma figura e reduzir o tempo

de reflexdo para no maximo 2 minutos. Razdo: devido a baixa escolaridade, o facilitador ou o

idoso do lado terd que ler para o idoso e depois a resposta sera dada, no caso desse grupo de
idosos de imediato, utilizando com apenas uma pergunta 2 minutos ou menos.

Adaptacdo: os baldes podem ser estourados com o pé. Razdo: estimular o tato.

Adaptacdo: Deve-se orientar previamente que sentardo no chao. Razdo: muitas idosas usam saia
ou vestidos, que dificultam sentar no chdo. Adaptagdo: a musica “Escravo de J6” deve ter
movimentos repetidos simples, passar o bal&o para o vizinho e no méaximo tirar o baldo e colocar
de volta, sendo necessario um primeiro ensaio (primeira tentativa), pois esse ja demonstra ao
facilitador como anda a coordenacgédo do grupo e quais movimentos deve ensinar. Raz&o: a parte
do “zig-zig-za” da musica exige muita coordenac¢do por parte do grupo e a falta de beleza,
coordenacdo e harmonia, apos varias tentativas desmotiva o grupo. A coordenacgdo do grupo
depende da individual que nem sempre esta preservada, a quebra da harmonia, pode gerar riso,
mas também pode gerar frustracdo, ja que os idosos percebem que se houver coordenagdo do

grupo a beleza da brincadeira aparecera.

Referéncia: BARRETO, Maria Fernanda Mazziotti (Organizadora). Dinamica de grupo:

historia, pratica e vivéncias. Campinas, Sdo Paulo: Ed. Alinea, 2003. p. 105.

TELEFONE SEM FIO COM DESENHO

1 — Objetivo: Percepcéo, sensibilizacéo, criatividade e cooperagao.

2 — Formacéo: duas fileiras uma pessoa atras da outra.

Adaptacdo: pode formar duas fileiras ou mais dependendo do nimero de pessoas, as fileiras
devem ter no maximo 5 idosos. Pode brincar de competicdo entre as fileiras e passar mais de
um desenho. Pode revezar a primeira pessoa da fila, para que outras tenham a oportunidade de
desenhar. Razdo: um nimero maior que 5 idosos aumentaram muito a quantidade de erros no
desenho final. Todos tém a chance de treinar sua percepgéo e sensibilidade ao passar para o
papel o desenho sentido nas costas, aléem de ndo responsabilizar uma Unica pessoa pelos erros
que certamente ird ocorrer.

3 — Material: folha de papel e lapis.
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Adaptacdo: deve ter fichas jA& com os desenhos que se pretende passar. Essas fichas devem
conter desenhos de figuras simples, como: cruz, triangulo, quadrado, circulo e coracdo. Razao:
para que o idoso consiga desenhar nas costas do outro idoso a partir de uma referéncia visual,
sendo as figuras simples para que possa passar o desenho sem tirar muitas vezes o dedo das

costas, visto a baixa sensibilidade ao tato que existe nesta faixa etaria.

4 — Desenvolvimento:

Em coluna. o dltimo participante de cada fileira devera fazer um desenho com o seu
dedo nas costas do colega que esta na sua frente. Este passard o esmo desenho para o proximo
da coluna, até chegar ao primeiro da coluna, que devera desenhar em uma folha de papel e
apresenta-lo aos colegas.

Adaptacdo da descricdo: mostrar o desenho ao ultimo idoso da fileira, para que esse com o dedo

nas costas do idoso da frente passe o desenho que viu. O que recebeu o desenho atras das costas
através do tato, passa para o préximo da fila, a sua frente, até chegar no primeiro idoso da fila
que estard com o lapis e papel e devera desenhar a figura sentida nas costas para o papel. Esse
desenho feito no papel sera recolhido, mostrado e conferido com o desenho inicial visto pelo

ultimo idoso de cada fileira. Razdo: melhor clareza.

Referéncia: AMARAL, Jader Denicol. Jogos Cooperativos. Sdo Paulo: Phorte, 2004. p. 48.

A DANCA ENGRACADA

1 — Objetivo: Percepc¢do do outro, sensibilizacdo e relacdo de poder.

2 — Formacao: de pé, distribuidos em duplas.

3 — Material: fita gravada com varios pedacos de musica de varios ritmos.

Adaptacdo: colocar musicas de preferéncia do grupo ou da época vivida pelo grupo, como
exemplo: forrd, muasicas dos anos 60, musica sertaneja antiga e musicas do Roberto Carlos.

Razdo: favorece a identificacdo do grupo com a musica e com a atividade.

4 — Desenvolvimento:
Peca para que se posicionem em duplas, um de costas para o outro. A dupla ndo precisa

formar um casal. Pega para que cada dupla escolha um lider que daré inicio ao jogo. A pessoa
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que lidera executara os passos da danca e a outra procurara segui-la, tentando acompanhar o
ritmo.
Adaptacdo: depois reversa o lider da danca. Razdo: permite aos dois idosos comandar e ser

guiado.

Referéncia: MIRANDA, Siméo de. Oficina de dindmica de grupos para empresas, escolas

e grupos comunitarios. Volume Il. Campinas, Sdo Paulo: Papirus, 2000. p. 27.

A HORA DE DESPERTAR

1 — Objetivo: Percepc¢éo de si mesmo, sensibilizacéo e autoconhecimento.

2 — Formacéo: deitados em um amplo circulo.

3 — Material: musica suave, colchonetes, travesseiros e cobertas que deverdo ser solicitados em
oficina anterior. Também deve ser comentado que ficardo descalgos.

4 — Desenvolvimento:

Os participantes deverdo retirar seus calcados e se deitar como se fossem dormir.
Coloque a musica e com voz suave e pausada e caminhando entre as pessoas sugira que cada
um se imagine como um ser microscopico entrando por baixo da unha do dedo mindinho do pé
esquerdo... Trafega dentre os 0ssos e musculos do pé e sobe em direcdo ao joelho, observe a
coxa... Mergulha pelas veias e artérias até a regido sexual... imagine-se tocando e indo até o
abdbémen... fascina-se com o coragdo, vendo-o trabalhar e ouvindo o barulho... Prossiga pelas
veias do pescoco, faringe, a laringe e traquéia... sinta a corrente de ar do pulmado, segue pela
cabeca... Entranha-se no cérebro, escorrega para a area posterior do globo ocular... Alcanca a
boca e fique sobre a lingua... Sente a temperatura, a textura... VVocé pode enriquecer com mais
detalhes.

Pecam que abram os olhos preguicosamente, esfreguem os olhos, espreguicem,
bocejem, sussurrem, falem,... Semelhante a quando costumam se acordar pela manha. Se olhem,
se sentem. Ouca as impressdes e faca analogia do despertar para as relagdes humanas que
poderiam frutificar e perdemos ou notamos pouco, deixando escapar valiosas possibilidades de

enriquecimento vivencial.
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Adaptacdo: pode-se enfatizar que na correria do dia-a-dia ndo damos tempo para 0 N0SSo Corpo
acordar no ritual do despertar pela manhd, a importancia do espreguicar e do alongar. Razéo:
os comentarios que fazem parte da realidade podem ser utilizados na atividade.

Adaptacdo: usar palavras comuns para indicar a area do corpo, invés de faringe, laringe e
traquéia utilizar garganta e pescoco, invés de abdémen usar barriga. Razdo: a traducdo de

termos técnicos facilita a concentracdo e a imaginacédo correta do percurso.

Referéncia: MIRANDA, Siméo de. Oficina de dindmica de grupos para empresas, escolas

e grupos comunitarios. Volume Il. Campinas, Sao Paulo: Papirus, 2000. p. 44 -45.

3*OFICINA: JOGOS COOPERATIVOS

O ENCONTRO DOS BICHOS

1 - Objetivo: compartilhar espacos iguais.

Adaptacdo: acrescentar no objetivo atencdo e cooperacdo. Razdo: devem seguir VArios
comandos 0 que exigira atencao e devem se organizar e trabalharem em conjunto para juntarem
0s bichos corretos.

Adaptacdo: O nome do jogo foi adaptado, pois era O Encontro dos bichinhos, sendo sugerido
pelos idosos 0 nome: “A ARCA DE NOE ou O ENCONTRO DOS BICHOS NA ARCA DE
NOE”. Raz#o: a pesquisadora mudou parte do nome da brincadeira para evitar a infantilizacio
da nomenclatura, usando a palavra bicho e ndo bichinho. A brincadeira em si lembrou o ato de
juntar bichos como foi feito por Noé, na passagem biblica da Arca de No€, o grupo é cat6lico
e a associacao foi feita baseada nesse conhecimento religioso do grupo. Durante a brincadeira
comentavam essa é a Arca de Noé, somos 0s bichos da Arca de Noé.

2 - Formacao: Pessoas em circulo, depois junta em grupos pequenos conforme o comando.

3 — Material: sem material.

Adaptacdo: cartdes com o desenho dos bichos ou falar no ouvido de cada idoso 0 home do

bicho que ele deve imitar. Razdo: facilita a explicacdo da brincadeira mostra a imagem do bicho

ou falar no ouvido.
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4 - Desenvolvimento:

Forma-se uma grande roda e numeramos, de 01 a 04 todos os participantes, de acordo
com o tamanho do grupo pode variar a quantidade de nimero. Pedimos a um representante de
cada namero que escolha uma espécie de bichinho (bicho) para caracterizar o seu respectivo
grupo. Por exemplo: o nimero 1 escolhe ser “carneiro”, o 2 “gato”, o 3 “boi” e 0 4 “pato”. A
partir dai todo nimero vira o bichinho (bicho) correspondente. O objetivo € ir juntando 0s
bichos iguais. Para facilitar essa confraternizacao todos deve se comunicar, de acordo com o
barulho correspondente a seu bichinho (bicho): carneiro fara MMEEHEHE..., 0 gato Miau... 0
boi Muuu... o pato Qua, Qua... e assim por diante. Todos os bichinhos tem uma cegueira
temporéria, ou seja, todos devem ficar de olhos fechados e procurar ficar proximo da sua
espécie correpondente.

Adaptacdo: no caso dos idosos a brincadeira pode ser feita de olhos abertos. Razéo: evitar
quedas.

Adaptacdo: Deve-se juntar os bichos iguais, depois carneiros com gatos, boi com pato (bichos
dois a dois), depois os bichos trés a trés, etc. até que formem um unico grupo de bichos. Razéo:

0 comando segue etapas e permite ao idoso entender a brincadeira.

Referéncia: BROTTO, Fabio Otuzi. Jogos Cooperativos: se 0 importante € competir, 0

fundamental é cooperar. Ed. Re-Novada. Santos, Sdo Paulo: Projeto Cooperacédo, 1997.p.103.

VOLENCOL

1 - Objetivo: aperfeicoar a capacidade de harmonizar as diferencas para realizar metas comuns.
Adaptacéo: acrescentar ao objetivo coordenacdo motora e cooperacdo. Razdo: exigir do idoso
coordenagdo motora e cooperagdo com 0 grupo.

2 - Formacado: inicialmente de dupla, depois trio, depois quadruplo e ao final apenas dois grupos
grandes.

3 - Materiais: varios lencois pequenos; dois lencdis grandes; varias bolas pequenas; um ou mais
cestas.

Adaptacdo: os panos pequenos tiveram metragem de 1metro por lmetro e na quantidade
correspondente um pano para cada dois idosos. Os dois panos grandes tiveram metragem de

1,5 metros por 4 metros. O pano utilizado foi o TNT por ser resistente e barato. As bolas
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utilizadas foram as de piscina de bolinhas e duas bolas médias. As cestas foram as lixeiras ou
sacos de lixo da associacdo. Raz&o: as metragens ajuda o facilitador a montar o material e 0s

sacos de lixos sdo de facil aquisicéo.

4 - Desenvolvimento:

Inicia-se 0 jogo jogando em duplas. Cada dupla com um pequeno “lengol” e uma bola.
O desafio ¢é langar e recuperar a bola utilizando o “lengol”. Pode-se criar inimeras formas para
dinamizar a atividade: fazer uma cesta; arremessar numa parede; lancar e abaixar e levantar;
lancar os pares se deslocando; outras. Depois de algum tempo, as duplas sdo incentivadas a
interagir umas com as outras trocando passes de “lengol” para “lencol”. Pode ser com uma ou
duas bolas, simultaneamente. Depois pode juntar trés ou quatro pessoas no mesmo “lengol”
irem andando pelo espago jogando a bola e apanhando. Pode variar o tamanho da bola e do
lencol. Ao final pode formar grandes grupos com varias bolas que primeiro brincam com seu
proprio grupo, joga, anda e depois interage com os demais grupos, tentam trocar as bolas de um
lado para o outro.
Adaptacdo: as cestas ou sacos de lixo foram segurados por idosos que sairam andando pela sala
para os demais tentam fazer cesta. Razdo: o idoso com a cesta pode ajudar os demais a acertar
a cesta, pois se movia quando a bolinha ia cair fora. Observacao: houve dificuldade em atirar e

recuperar a bolinha, pela maioria dos idosos, mas essa dificuldade era motivo de risos.

Referéncia: BROTTO, Fabio Otuzi. Jogos Cooperativos: se 0 importante é competir, o

fundamental é cooperar. Ed. Re-Novada. Santos, Sdo Paulo: Proeto Cooperagéo, 1997. p. 107.

DNA

1 — Objetivo: cooperagdo, integracao, atencdo, comunicacao e resolucdo de problemas.

2 — Formacao: de pé, distribuidos aleatoriamente.

3 — Material: vérios bastdes, preferencialmente protegido e acolchoado nas pontas.

Adaptacdo: substituir os bastdes por tiras de panos de TNT de metragem 1metro por 0,2 metros.
Razdo: os bastdes exigem muito equilibrio e pode machucar ao cair, 0 pano de TNT néo
machuca, é resistente e barato.

4 — Desenvolvimento:
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Todos os participantes deverdo estar ligados uns aos ouros por meio de bastoes (tiras de
pano). O bastdo (tira de pano) ficara entre os participantes, com as extremidades tocando e
algumas partes do corpo. Os componentes deverao pressiona-lo para ndo deixa-lo cair (prender
na roupa, colocando uma ponta por dentro da roupa, na cintura). Porém a Unica parte do corpo
que ndo pode ser tocada pelo bastdo (tira de pano) é mao. Cada um devera te, no minimo, duas
ligagdes. Quando todos estiverem interligados, o facilitador devera propor desafios que o grupo
deverd enfrentar sem deixar cair nenhum bastdo (sem deixar as tiras cairem da cintura).
Exemplos de desafios: caminhar, abaixar, dancar, pular...
Adaptacdo: colocar varios tipos de masicas com ritmos diferentes para o grupo dangas sem

soltar um do outro. Razao: torna a brincadeira mais divertida e desafiadora.

Referéncia: AMARAL, Jader Denicol. Jogos Cooperativos. S&o Paulo: Phorte, 2004. p. 54.

PAREDAO COOPERATIVO

1 — Objetivo: cooperacdo, integracao, criatividade e expressédo corporal.
2 — Formacao: formar duas fileiras, uma de frente para outra, deixando um corredor.
3 — Material: bolas de diferentes tamanhos.
4 — Desenvolvimento:

Os dois primeiros participantes iniciam. Um dos colegas pega uma bola e coloca contra
0 corpo do outro colega da fileira oposta. Este ird rolar a bola pela parede (formada pelos
colegas) apenas com o corpo, mas se 0 auxilia das maos, ndo a deixando cair. Adaptacdo: no
caso do idoso pode usar apenas bolas grandes e médias, ou ainda baldes. Razdo: existe uma
dificuldade ao contato fisico entre os idosos e bolas muito pequenas exige uma maior habilidade
dos participantes na percepcéo do objeto.
Adaptacdo: Podendo também formar dois pareddes e competirem entre si, ganhando quem

conseguir primeiro levar e trazer a bola através do pareddo humano. Razdo: a competicdo pode

estimular o grupo a cooperar mais para chegar a determinado objetivo.

Referéncia: AMARAL, Jader Denicol. Jogos Cooperativos. S&o Paulo: Phorte, 2004. p. 51.

42 OFICINA: JOGOS COMPETITIVOS
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OS NAUFRAGOS

1 — Objetivo: cooperacdo, percepcao, sensibilizacdo, criatividade, resolucdo de problemas.

2 — Formacéo: sentados no chdo em duplas.

Adaptacdo: Montar cada grupo com um idoso com venda nos olhos sentado em frente a mesa
e mais 2 ou 3 idosos ficam do lado de maos amarradas. Razdo: colocar mais de um idoso
orientando torna a brincadeira mais divertida, pois é mais de uma pessoa orientando sobre o
que colocar no bolo.

3 — Material: quadrados de cartolina, quadrados de papel-aluminio, folhas de papel comum,
tesouras, fitas adesivas, frascos de cola, grampeadores, vendas e barbante.

Adaptacdo: vendas para os olhos e tiras de TNT ou barbante para amarrar as médos; material
para confec¢do de bolo ou qualquer outro alimento de facil preparo, por exemplo: gelatina ou
suco. Montar kits com farinha de trigo, maisena, agucar, margarina, leite, ovo, fermento e sal;
vasilha para mexer o bolo, bandeja de papel aluminio retangular pequena e colher. Razdo:
brincadeira que trabalha com a vivéncia cotidiana torna-se motivante e prazerosa por esta dentro

da realidade vivida pelo idoso.

4 — Desenvolvimento:

Agrupem-se em duplas e se sentem no chdo um diante do outro. Narre-lhes uma historia
a respeito de um naufragio no qual os dois naufragos encontram uma ilha solitaria. Para
sobreviverem precisardo construir um vasilhame para recolher a dgua doce da chuva, para assim
garantir mais alguns dias de sobrevivéncia. Um da dupla no entanto ndo tem os bracos
(amarrados para trds com o barbante) e o outro é cego (venda nos olhos). Todos usardo a
comunicacdo verbal e estardo falando ao mesmo tempo. Terdo o tempo de 10 a 15 minutos.
Apo6s vedado os olhos e amarrado as maos é que sera colocado os materiais para a confeccao
do vasilhame.
Adaptacdo: no caso do idoso pode-se propor fazer algo de sua realidade, como fazer um bolo,
uma gelatina ou preparar um suco. Razdo: facilita a vivéncia com o jogo e brincadeira.
Adaptacdo: O idoso que estiver sentado fica de olhos vendados e fard o bolo, os idosos em pé
ficam de maos amarradas ajudando a fazer o bolo, orientando verbalmente e sem colocar as

méos. Pode perguntar antes de iniciar quem n&o sabe fazer bolo e esse é que ficara sentado, 0s
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que dizem que sabem, ficam de maos amarradas para orientar. Conta-se a histéria sobre o
naufragio e ao final diz que terdo que preparar um bolo para comerem. Ao final o bolo é
colocado para assar e todos experimentam e elegem o bolo mais gostoso que sera o vencedor,
ou elege os trés melhores bolos. Razdo: todos que sabem ou ndo fazer bolo poderao contribuir

e se divertir. O bolo ¢é de verdade pode ser experimentado no final e servido como lanche.

Referéncia: MIRANDA, Siméo de. Oficina de dindmica de grupos para empresas, escolas

e grupos comunitérios. Volume Il. Campinas, Sdo Paulo: Papirus, 2000. p. 31.

PAPEL QUE DESENROLA

1 — Objetivo: cooperacgéo e percepcao.

2 — Formacao: sentados no chdo ou em cadeira formando duas colunas.

Adaptacdo: formar duas ou mais fileiras, com no maximo 6 componentes. Razao: mais de seis
componentes fica muito comprida a fileira e o papel higiénico desenrola muito rapido.

3 — Material: rolos de papel higiénico de acordo com o nimero de colunas formadas.

4 — Desenvolvimento:

As pessoas devem esta sentadas no chdo ou na cadeira formando colunas que vao
competir entre si. Entrega ao primeiro de cada coluna um rolo de papel higiénico. Este o passa
por cima da cabeca, e 0os demais levantam os bragos. Os participantes devem ir desenrolando o
papel, até que sobre apenas o rolinho de cartolina, que servirda como prova. A coluna que

terminar primeiro vence.
Referéncia: PONT GEIS, Pilar. Terceira idade — atividades criativas e recursos praticos.

Pilar Pont Géis e Maika Carrogio Rubi. Trad. Magda Schwartzhaupt Chaves. Porto Alegre:
Artmed, 2003. p.111.

CORRIDA DAS AGULHAS
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1 — Objetivo: integracao, percepgao e competicao.

2 — Formacéo: duas fileiras.

Adaptacéo: essa brincadeira pode ser feita na mesma formacao do jogo do papel que desenrola,
ou seja, formar duas ou mais fileiras, com no maximo 6 componentes. Razdo: seis
componentesficam facil para o facilitador acompanhar o jogo, pois cada componente tem que
tirar a linha da agulha, mostrar e depois colocar novamente.

3 — Material: duas agulhas e dois pedacos de linha.

Adaptacdo: as agulhas devem ser grandes e linha mais grossa de cor clara, em quantidade

correspondente ao numero de fileiras. Razdo: a agulha deve ter um fundo bem grande, devido

o déficit de acuidade visual de muitos idosos. Os idosos reclamaram da cor escura (preto) da
linha que foi usada, alegaram que a linha deve ser clara, pois a cor escura dificulta a visibilidade,

confundiam o fundo da agulha que é preto com a linha preta.

4 — Desenvolvimento:

Ao sinal do coordenador, a primeira pessoa de cada fileira procura enfiar a linha na
agulha, passando para o vizinho, a quem cabe tirar a linha da agulha, levantando bem alto a
agulha e a linha separadamente, e passa para o vizinho, a quem cabe enfiar a linha novamente,
e assim por diante. Sera vencedor 0 grupo que terminar primeiro a tarefa de enfiar e desenfiar

a linha na agulha.

Referéncia: ANTUNES, Celso. Manual de técnicas de dinamica de grupo de sensibilidade

e ludopedagogia. Petropolis, Rio de Janeiro: Vozes, 2002. p.153.

CONQUISTE SEU LUGAR

1 — Objetivo: integracdo, percepgao e competicao.

Adaptacdo: acrescentar ao objetivo atencdo. Razdo: estimula o idoso associar 0 comando a
figura e a cor que esta na sua mao.

2 — Formacéo: sentados em circulo.

3 — Material: cadeiras em circulo.

Adaptacdo: entregar para cada idoso uma figura com formato e cor diferente. Razéo: o idoso

fica com uma referéncia palpavel em sua méo que é a figura e a sua cor.



19

4 — Desenvolvimento:

O coordenador fica no centro do circulo e diz ao grupo: “a relatividade da Historia, das
posi¢cdes sociais, da sorte e da fortuna, tudo exige espirito esportivo, aceitacdo humilde,
confianca em si. Quando a roda do destino e suas reviravoltas desalojem vocé, ndo perca tempo
com queixumes. Procure um novo lugar, apanhe a primeira oportunidade e esteja pronto para
outra”. O coordenador dar uma ordem: “troque de lugar todos que estiverem de 6culos”, as
pessoas que tem relagdo com o comando trocam de lugar, sendo que alguém sobrara, pois o
coordenador sentard em um lugar. A pessoa que ficar sem cadeira ficara no centro do circulo e
dard uma ordem de trocar de lugar, assim sucessivamente. Se alguém trocar de lugar sem que
a ordem lhe diga respeito, saira do grupo, e sera retirada uma cadeira. A graca consiste no tipo
de ordem, por exemplo: “troque de lugar quem ndo ¢ homem; quem nao ¢ bonito; quem nao ¢
velho; quem tem dente furado; etc.”.

Adaptacéo: faz-se o comando: “troque de lugar quem tiver com a borboleta...” “troque de lugar

2 <c

quem tiver com a peixe azul...” “troque de lugar quem tiver com a golfinho e borboleta...”
“troque de lugar quem tiver com a flor vermelha e peixe azul...” . Razdo: estimula o idoso que

estd comandando a criar combinacGes diferentes

Referéncia: FRITZEN, Silvino José. Jogos dirigidos: para grupos, recreacdo e aulas de

educacao fisica. Petropolis, Rio de Janeiro: VVozes, 1987. p. 33

52 OFICINA: JOGO TEATRAL

VIAJANDO PELO MUNDO

1 — Objetivo: expressédo corporal.

Adaptacéo: acrescentar ao objetivo percepc¢édo do outro e do espaco, desinibicéo, ser criativo e
atencdo. Razdo: estimula o idoso associar 0 comando ao que sera representado, ao espaco, tem
gue usar para isso sua imaginacao e criatividade.

2 — Formacao: espalhados pela sala.

3 — Material: ndo necessita.
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4 — Desenvolvimento:

Todos devem andar livremente pela sala. Depois sugira que eles representem diferentes
meios de transporte, imite 0s movimentos e sons caracteristicos (voando, voando de avido,
onibus, caminhdo, carro - fusca, moto, bicicleta, esquete, patins, a pé. Caminhando rapido,
caminhando devagar, desconfiado achando que alguém esta lhe seguindo, carregando algo
pesado, andando cansado, andando e espreguicando).

Adaptacdo: dar comandos também relacionados as atividades de vida diaria como: empurrando
um carinho de supermercado, andando depressa para ndo perder o Onibus, subindo escada,
pegando um balde cheio de 4gua do chéo e colocando encima do tanque.... Razdo: brincadeira
que trabalha com a vivéncia cotidiana torna-se motivante e prazerosa por estd dentro da

realidade vivida pelo idoso.

Referéncia: REVERBEL, Olga. Jogos teatrais na escola — atividades globais de expressao.

Sé&o Paulo: Scipione, 1989. p. 40.

ONDE ESTOU? EM QUE EPOCA?

1 — Objetivo: expressdo corporal, improvisagao e dramatizagéo.

Adaptacdo: acrescentar ao objetivo integragdo, desinibicdo e ser criativo. Razdo: interpretar

exige do idoso a integracdo com os demais, desinibi¢ao para representar e ter criatividade para
elaborar cenas.

2 — Formacéo: grupos com até 6 componentes.

3 — Material: n&o necessita.

Adaptacdo: trazer para cada grupo uma figura com a época a qual tem que representar, que
tenha haver com acontecimentos ja vividos na idade deles, como exemplo: Jovem guarda,
ditadura de Getulio Vargas, Nazismo, época onde se namorava na sala, 0 homem quando pisou
na lua pela primeira vez, vida de interior, eleicGes direta ja de Tancredo Neves e outras. Razdo:
a visualizacdo ajuda a reviver a época que se pretende representar. Usar acontecimentos
passados ja vividos pelo idoso facilita a representacdo, pois sera algo que fez parte da histéria
deles.

4 — Desenvolvimento:
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Cada grupo de 6 componentes deve criar uma cena falada sobre uma época passada e
tempo inusitados. O grupo observador tentara adivinhar a época que se passa.
Adaptacdo: também pode encenar uma comemoracao: festa de aniversario, festa junina, Natal,
Ano Novo, etc. e utilizar mimica para representar.

Razao: utiliza outras formas de expressao que nao a verbal.

Referéncia: REVERBEL, Olga. Jogos teatrais na escola — atividades globais de expressao.
S&o Paulo: Scipione, 1989. p. 65 e 72.

0O JOGO DO JOAO-BOBO

1 — Objetivo: confianca, resolucdo de problemas, consciéncia grupal, coesdo, sensibilidade,
comunicacdo ndo-verbal. Adaptacdo: o nome foi modificado era Mergulho confiante. Raz&o: é
uma atividade que comumente ja é conhecida como O Jogo do Jodo-Bobo.

2 — Formacdo: de pé, em pequenos circulos de 5 a 6 pessoas.

3 — Material: musica suave.

4 — Desenvolvimento:

Cada subgrupo deve formar um circulo e colocar um componente no centro. O colega
do centro deve pender para qualquer lado como um objeto inanimado, com o corpo endurecido
pende para os lados, para frente e para tras. As pessoas em volta amparam com as palmas das
méos e langam suavemente para outra diregdo. Nao deverdo se comunicar verbalmente. Todos

devem passar pelo centro. Estabeleca um tempo. Verbalize a experiéncia.

Referéncia: Seminario de Educacion para la Paz Asociacion Pro Derechos Humanos (APDH).
La alternativa del juego I — fichas técnicas. Paco Cascon Soriano y Carlos Martin Beristain.
llustracion Eduardo Gonzélez Martinez. 82 edicion Madrid: los libros de la catarata, 1989. p.
46.

A ESTRELA: EQUILIBRIO COLETIVO
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1 — Objetivo: favorecer a confianca, cooperacdo e estimular o sentido de equilibrio de forma
grupal.
Adaptacdo: os idosos sugeriram o nome de JOAO-BOBO COLETIVO. Razdo: é um jogo

parecido com o do Jodo-bobo s6 que é feito com todos os idosos ao mesmo tempo.
2 — Formacdo: todos do grupo em circulo, lado a lado, ombro a ombro.

3 — Material: muasica suave.

4 — Desenvolvimento:
Todo do grupo em circulo d& as maos e tentam alcancar um ponto de equilibrio, caem
para um lado e para o outro, vao para frente e para tras.

Adaptacdo: idosos se abracam e afasta um pouco os pées. Razao: facilita o equilibrio e previne

quedas.

Referéncia: Seminario de Educacion para la Paz Asociacién Pro Derechos Humanos (APDH).
La alternativa del juego Il — juegos y dindmicas de educacion para la paz. Ilustracion David

Mckee y Eduardo Gonzalez Martinez. 32 edicion Madrid: los libros de la catarata, 1996. p. 99.

PASSANDO A CARETA

1 — Objetivo: desbloquear tensdes faciais e liberar expressdes faciais.

Adaptacdo: acrescentar ao objetivo, trabalhar a desinibicdo, auto-imagem, criatividade e
atencdo. Razdo: para idoso fazer careta é preciso ficar desinibido, ndo ter problemas com sua
autoimagem, usar a imaginacdo para criar gestos faciais e prestar atencdo nos gestos passados
por outro idoso.

Adaptacdo: mudanca do nome de RODA CONCENTRICA DE GESTOS FACIAIS para
PASSANDO A CARETA. Razdo: mais facil associacdo da atividade ao nome.

2 — Formacdo: realizar em grupo e na posicao de pé, uma roda dentro e outra fora.

Adaptacdo: realizar com os idosos em pé e em circulo, lado a lado, ombro a ombro. Razéo:
permite a careta ser passada de pessoa a pessoa rapidamente, faz careta para uma pessoa e nao
para Varias.

3 — Material: ndo necessita.
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4 — Desenvolvimento:

A roda de dentro gira para a direita, enquanto as pessoas se manifestam por meio de
gestos faciais ludicos, tais como: mostrar a lingua, fazer caretas, etc..
Adaptacdo: na posi¢ao dos idosos em um dnico circulo, um pertinho do outro, também pode
brincar de passar careta, um idoso olha para o do lado e passa uma expressdo facial qualquer,
que observa e vira a cabeca para o idoso do outro lado e tenta passar a mesma careta, e assim

por diante até a careta chegar no idoso que comecou a brincadeira. Razdo: facilidade e rapidez

da brincadeira.

Referéncia:. CARVALHO, Noeme; FILIZOLA, Mbonica; LELLIS, Cristina. Jogos
Expressivos. Apostila. Brasilia, 2002. p. 43.

62 OFICINA: JOGO RECREATIVO DE GRUPO AO AR LIVRE

O TESOURO DO PIRATA

1 — Objetivo: consciéncia grupal, competicéo e cooperacdo, consenso, integracao.

Adaptacdo: Os idosos chamaram o jogo de CACA AO TESOURO. Razdo: nome mais
comumente utilizado.

2 — Formacao: de pe, distribuidos em subgrupos.

3 — Material: 15 envelopes (5 de cada cor), 15 cartas com tarefas, caixa com bombons,
guloseimas, fitas coloridas e papel picado (tesouro).

Adaptacdo: colocar um tesouro para cada grupo. Razdo: a cooperacdo entre 0 grupo serd o
objetivo, sendo assim nao havera motivos para correr, 0 importante serd cumprir todas as etapas
para chegar ao tesouro.

Adaptacdo: colocar objetos de mais interesse para os idosos como: presilhas de cabelo, pente
de bolso, vasilhas de plastico, batom e docinhos de barra. Razdo: evita a infantilizacdo, serve

como lembranca e agrada.

4 — Desenvolvimento:
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Formam-se 3 equipes e cada uma serd designada por uma cor, a mesma cor dos
envelopes que tentardo achar. As equipes vao procurar um envelope de sua cor de cada vez,
primeiro numero 1, depois o0 2 até 0 5. Achando o envelope nimero 1 tras para o coordenador
do jogo, se achar fora da ordem ndo pega, espera chegar a ordem. Conte-lhes uma histéria
qualquer envolvendo uma ilha do tesouro, um navio pirata e uma cacada maluca pela arca
maravilhosa. Avise para ndo recolher ou mudar de esconderijo as pistas dos times adversarios.
Os envelopes somente poderdo ser apanhados e levados ao comandante (coordenador) sendo o
namero da vez. Estabeleca um tempo para cada busca (3 a 5 minutos) ao final ao sinal do seu
apito, todos deverdo estar de volta com ou sem os envelopes. Os times que encontrarem devera
cumprir a tarefa. O time que ndo achar o envelope da vez teré sua busca interrompida e seus
integrantes distribuidos entre as outras equipes. O jogo sera finalizado com o descobrimento da
arca do tesouro.

Adaptacdo: forma-se 3 ou mais equipes. Razdo: de acordo com o nimero de idosos, no caso
dos idosos da associagdo formou-se 5 equipes. Adaptacao: ndo foi estabelecido tempo para cada
busca. Razdo: para que cada grupo siga o seu proprio ritmo.

Adaptacéo: foi colocado nos envelopes tarefas como: andar de médos dadas, andar de costas um
para o outro, estourar um baldo com a barriga e outras. Razdo: as tarefas foram coletivas para
que 0 grupo permanecesse junto durante toda a busca ao tesouro. Adaptacao: os papéis que
descreviam as tarefas foram lidos pelas facilitadoras em cada estagdo. Razdo: baixo nivel de

escolaridade dos participantes.

Referéncia: MIRANDA, Siméo de. Oficina de dindmica de grupos para empresas, escolas

e grupos comunitarios. Volume Il. Campinas, Sdo Paulo: Papirus, 2000. Pg. 33.

72 OFICINA: JOGOS DA MEMORIA

TROCA DE POSICOES

1 — Objetivo: memdria, percepgdo e integracao.
2 — Formacdéo: duas fileiras.

3 — Material: ndo necessita.
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4 — Desenvolvimento:

Cada subgrupo de pessoas tera um lugar proprio para trocar de posicdo e 12 coisas apos
trés ou quatro minutos, o coordenador da no maximo cinco minutos para que um subgrupo
localize no outro as mudancas feitas. Podem trocar blusa, desabotoar, trocar sapatos, trocar
joias, etc.

Adaptacdo: deixar livre para o idoso pode trocar quantas coisas lembrar e conseguir trocar.
Razdo: evitar pressdo psicologica relacionada a quantidade. Adaptacdo: dar um tempo inicial
para que um grupo olhe o outro. Razéo: facilitar o uso da memaria de curta duracdo e despertar

a atencdo para o objetivo do jogo.

Referéncia: FRITZEN, Silvino José. Jogos dirigidos: para grupos, recreacdo e aulas de

educacao fisica. Petropolis, Rio de Janeiro: Vozes. 1987.p. 87.

NO CASTELO DOS MIL GOSTOS, TOQUES E CHAS

1 — Objetivo: memoria, integracéo, percepcao e estimulacdo dos 6rgédos dos sentidos.

2 — Formacéo: dois subgrupos.

Adaptacdo: sentados em circulo. Razdo: o jogo ndo serd competitivo.

3 — Material: objetos variados sobre uma mesa ou no meio da sala e venda para os olhos.
Adaptacdo: foi utilizado para comer: morango, laranja lima e mexerica; para cheirar: capim
santo e erva-doce, da horta da associacdo; para tocar: relégio, seringa e pente, dentro de

saquinhos. Razdo: sdo frutas, ervas e objetos ja conhecidos.

4 — Desenvolvimento:

Este jogo exige dos participantes ndo apenas identificacdo de gostos, percepc¢édo pelo
tato e cheiros, mas também precisam usar a memoria. Os participantes sao divididos em duas
equipes e todos os integrantes devem ter seus olhos vendados. Iniciando o jogo, o facilitador
informa-lhes que durante cinco minutos percorrerdo um castelo devendo memorizar 0s gostos,
tato e cheiros para depois relaciona-los na ordem em que foram apresentados. Ganha a equipe
que fizer a relagdo mais correta, valendo cinco pontos cada som identificado e dois sua

sequéncia correta.
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Adaptacdo: foi vendado os olhos e passado para cada idoso algo para comer, algo para cheirar

e algo para tocar, depois foi perguntado para cada um o que foi experimentado. Razdo: utilizou-
se idosos voluntarios para ajudar passar as frutas, ervas e objetos.

Adaptacdo: 0 jogo ndo seré de cunho competitivo, mas um exercicio de memdria e percepgao.
Razdo: sera evitado a competicdo nesse momento, pois a pressao e ansiedade de vitdria pode

levar a falha da memoria e a intencédo é tentar memorizar gostos, cheiros e objetos tateados.

Referéncia: ANTUNES, Celso. Manual de técnicas de dinamica de grupo de sensibilidade
e ludopedagogia. Petropolis, Rio de Janeiro: Vozes, 2002. p. 155 e 156.

JOGO DA MEMORIA HUMANO

1 — Objetivo: treino da memoria.

Adaptacdo: acrescentar ao objetivo: integragdo, competicdo e cooperacdo. Razdo: 0 jogo sera
feito com todos os idosos, podendo se ajudar. Os idosos voluntarios se fardo de cartas.

2 — Formacao: individual.

Adaptacéo: formacao de trés grupos. Razdo: um grupo de 12 pessoas para ser as cartas humanas.
E os demais componentes divididos em dois grupos para competir entre si. jogo coletivo,
cooperativo e competitivo.

3 — Material: cartas com figuras iguais.

Adaptacéo: cartazes grandes com 6 desenhos diferentes, repetidos aos pares, em um total de 12

cartazes. Razdo: para que as pessoas voluntarias sejam as cartas humanas.

4 — Desenvolvimento:

Vira-se as cartas de figuras aos pares, misturadas, deixando as figuras escondidas. A
pessoa vira as cartas duas a duas e tentar achar os pares iguais. Se virar a cartas com figuras
diferentes, vira novamente o fundo da carta e procura desvirar mais duas cartas, até achar todas
as figuras iguais.

Adaptacdo: Escolhe 12 voluntarios que estardo representando as cartas, serdo cartas humanas,
esses ficardo de costas para a platéia, e terdo um cartaz com os desenhos a sua frente e um
namero nas suas costas. Escolhe-se um representante de cada grupo para jogar. Pode reversar

0 representante em cada rodada. A pessoa pede para que se vire 0 nimero 5 e 0 8 (por exemplo),
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esses se viram e mostram os desenhos, por exemplo, maca e péra, como ndo sdo figuras
idénticas, os voluntarios se viram novamente de costas. Ganha o0 jogo quem achar o maior
namero de figuras iguais ou fizer isso no menor tempo. A pessoa pode pedir ajuda a seu grupo.

Razdo: melhor descricao e organizagao do jogo.

Referéncia: ZIMERMAN, Guite 1. Velhice: aspectos biopsicossociais. Porto Alegre: Artes
Médicas Sul, 2000. p. 180.

BATATA QUENTE DE MEMORIA

1 — Objetivo: estimular a memaria e integragéo.

Adaptacdo: mudanca no nome de Caixa surpresa. Razdo: € comumente conhecida como
brincadeira da batata-quente.

2 — Formacéo: sentados em circulo.

3 — Material: uma caixa contendo prendas e aparelho de som.

Adaptacdo: uma caixa com papéis dentro com palavras chaves para lembrar 0 nome de uma
mausica e prendas (se lembrar de um caso engragado, algo importante que aconteceu depois dos
60 anos, contar uma piada, etc.) e um som com mausicas animadas para a caixa rodar no grupo.
Razdo: trabalhar a memoria relembrando musicas € uma boa opg¢éo, por fazer parte da realidade
desse grupo.

Adaptacdo: escolher musicas da preferéncia do grupo, como forrd. Razdo: agrada o grupo.

4 — Desenvolvimento:

Os jogadores devem estd sentados em circulo e o facilitador colocard uma mausica,
enquanto a masica toca os participantes passam uma caixa, ao parar a musica quem estiver com
a caixa abre e pega um papel e paga a prenda.

Adaptacdo: paga a prenda ou tenta lembrar e cantar uma musica que tenha determinada palavra.
Utilizar palavras que tém em musicas antigas, cantigas de roda, sertaneja, outras. A mdsica
retoma e caixa passa novamente. Razdo: o grupo gosta de musica e lembrar musicas cantadas
vai ativar a memdria dos participantes.

Adaptacdo: a facilitadora deve ler as os papéis para todos. Razdo: baixo nivel de escolaridade

do grupo e ndo constrange quem nao sabe ler.
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Referéncia: PEREIRA, William César Castilho. Dindmica de Grupos Populares. 20. ed. Rio
de Janeiro: Vozes. 2004. p.154

82 OFICINA: BRINCADEIRAS CANTADAS

CANTIGAS DE RODA COM GESTOS

1 — Objetivo: brincar de cantar.
2 — Formacdo: em pé em circulo.

3 — Material: sem material.

4 — Desenvolvimento:

As brincadeiras cantadas sdo feitas em circulo. Depois cada membro do grupo vai cantar
uma mdasica que usa gestos ou nao, podendo ser cantigas de roda ou mausicas religiosas.
Adaptacéo: a facilitadora ensina ou relembra duas ou mais can¢des com gestos. Pode comecar

exemplificando: Fui a nova York e Se és Feliz. Razdo: motivar o grupo a comecar a brincar.

FUI A NOVA YORK

“Eu fui a Nova York visitar a minha avo, minha avé me ensinou a dangca do XEPE,
XEPE. Danca do XEPE, XEPE. Danca do XEPE, XEPE. Danca do XEPE, XEPE... XEPE

AUE!”. Todos cantam e alguém escolhe um movimento para fazer junto com a musica.

Referéncia: MILITAO, Rose; ALBIGENOR. Vitalizadores: mais de 100 opcdes pra vocé
“acordar” o seu grupo e manté-lo “aceso”. [selecdo e organizacdo]. Rio de Janeiro:

Qualitymark, 2001. p. 22 e 23.
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SE ESFELIZ

“Se es feliz quero te ver bater as maos. Se és feliz quero te ver bater as méos. Se és feliz para
eu poder acreditar. Se és feliz quero te ver bater as maos. Bater as maos, bater as maos.”

“Se és feliz quero te ver bater os pés. Se és quero te bater os pés. Se és feliz para eu poder
acreditar. Se és feliz quero te ver bater os pés. Bater as maos, bater os pés.”

“Se és feliz quero te ver a gargalhar. Se és feliz quero te ver a gargalhar. Se és feliz para eu
poder acreditar. Se és feliz quero te ver a gargalhar. Bater as maos, bater os pés, a gargalhar.”
“Se és feliz quero te ver fazer atchim! (todos espirram)....”

“Se ¢és feliz quero te ver fazer siléncio! (todos fazem gesto de siléncio com o dedo)...”

Os componentes do grupo podem sugerir outros gestos para essa cangao.

Referéncia: MILITAO, Rose; ALBIGENOR. Vitalizadores: mais de 100 opgbes pra vocé
“acordar” o seu grupo e manté-lo “aceso”. [selecdo e organizacdo]. Rio de Janeiro:

Qualitymark, 2001. p. 53 e 54.

CONTINUANDO A MUSICA

1 — Objetivo: brincar com a masica.

Adaptacao: acrescentar ao objetivo integracao, recordar musicas, coordenacao e ritmo. Razdo:
continuar a musica faz o idoso ter que lembrar e reconhecer a masica para isso treina 0s
objetivos acima.

2 — Formacdo: ficam sentados em circulo.

3 — Material: sem material.

4 — Desenvolvimento:

Uma pessoa comeca a cantar uma masica e 0 vizinho continua a cangdo. Pode comecar
com as cangOes de roda: samba Ié-1€, peixe vivo, sapo cururu, marcha soldado, atirei o pau no
gato, pai Francisco, ciranda cirandinha, o cravo brigou com a rosa, bota aqui o seu pezinho,

outras.
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Adaptacdo: pode estimular o grupo ver se consegue fazer com que a masica passe por todo o

circulo sem ser interrompida, cada um canta um trecho e outro continua. Razdo: estimular

atingir um objetivo.

Adaptacéo: orientar que pode ser qualquer cantiga de roda, canc¢Ges antigas ou atuais, podendo
utilizar cancdes como: Mulher rendeira, Eu tava na peneira, Terezinha de Jesus, Os olhos de
Maria Anita entre outras. Raz8o: aumenta as alternativas de escolha para o idoso e ndo
infantiliza.

Adaptacdo: o facilitador pode comecar para exemplificar: Eu tava na peneira... Mulher

rendeira... Asa branca.... € outros. Razao: motiva o grupo.

Referéncia: WEIGEL, Anna Maria Gongalves. Brincando de musica. Série pré-escolar. Rio
de Janeiro: Ed. Kuarup. 1988, p. 25.

PASSANDO A MUSICA

1 — Objetivo: integracdo, coordenacéo e ritmo.

2 — Formacéo: ficam sentados em circulo.

3 — Material: ndo necessita.

Adaptacdo: bombons ou balas como prémio. Razdo: motivar o grupo a tentar acertar as masicas.

4 — Desenvolvimento:

Brincar de passar a masica. Uma pessoa do grupo ou o facilitador tenta passar a musica
assoviando, estalando a lingua, batendo palma e outras. Utiliza s6 o barulho do corpo para o
grupo tentar cantar a musica que esta sendo passada.

Adaptacdo: a facilitadora pode monta uma lista prévia de musicas. Razdo: agiliza a brincadeira.
Adaptacdo: pode fazer competitivo, dividindo a turma em dois grupos, quem adivinhar mais

musicas ganha o prémio. Razdo: a competi¢do motiva o grupo.

Referéncia: WEIGEL, Anna Maria Gongalves. Brincando de musica. Série pre-escolar. Rio
de Janeiro: Kuarup. 1988, p. 26.
92 OFICINA: JOGOS INTERATIVOS DE LEITURA OU HISTORIAS CONTADAS
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PASSEIO DE CARRUAGEM

1 — Objetivo: brincar com a leitura e realizacdo de gestos.

Adaptacdo: acrescentar ao objetivo: memorizacgdo, atencdo, percep¢do, coordenacdo e ritmo.
Razdo: treina no idoso essas habilidades.

2 — Formacdo: idosos sentados em circulo.

3 — Material: texto com a leitura sobre o passeio de carruagem.

4 — Desenvolvimento:

Comeca pedindo para o grupo que se sente em circulo. Fale ao ouvido de cada
componente 0 nome de um personagem da histdria e peca para que fagam um movimento
especifico cada vez que ouvirem durante a leitura 0 nome do seu personagem. Toda vez que
falar a palavra “carruagem” todos devem bater palmas uma vez. Toda vez que for falado o
personagem da histéria: cocheiro, passageiro magro, menininho, cavalo, passageira, porta,
banco, mola, roda; a pessoa correspondente ao personagem deve bater palmas 3 vezes.

L€ a histdria abaixo em voz alta e de forma pausada:

A viagem estava atrasada porque o cocheiro estava consertando a roda dianteira da
carruagem. O atraso deixava cada vez mais irritado o passageiro magro, que andava de um lado
para outro enguanto a passageira acalmava o menininho chordo. Quando a carruagem ficou
pronta, o velho cocheiro apressou-se em fechar a porta e tirar o capim de diante do cavalo para
iniciar a viagem. O passageiro magro acalmou-se e até sorriu para 0 menininho, que agora, todo
feliz, fazia ranger com seus pulas as molas do banco da carruagem. A carruagem iniciou a
viagem puxada pelo cavalo enquanto a passageira sorria para 0 passageiro magro. Mas, de
repente, o cavalo tropecou, o banco inclinou, a porta se abriu, e o cavalo assustou, obrigando a

carruagem a parar para consertar a mola do assento e a roda que havia soltado novamente.

Referéncia: ANTUNES, Celso. Manual de técnicas de dinamica de grupo de sensibilidade

e ludopedagogia. Petropolis, Rio de Janeiro: Vozes, 2002. p.143.

MANHA DE PRIMAVERA

1 — Objetivo: brincar com a leitura e realizagdo de gestos.
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Adaptacdo: acrescentar ao objetivo: memorizacgéo, atencdo, percepc¢édo, coordenacao e ritmo.
Raz&o: treina no idoso essas habilidades.
2 — Formacao: idosos sentados em circulo.

3 — Material: texto com a leitura sobre a manha de primavera.

4 — Desenvolvimento:

Comeca pedindo para o grupo que se sente em circulo. Fale ao ouvido de cada
componente 0 nome de um personagem da histéria e peca para que fagam um movimento
especifico cada vez que ouvirem durante a leitura o nome do seu personagem. Toda vez que
falar a palavra “primavera” todos devem levar as maos. Toda vez que for falado o personagem
da histéria: gato, cachorro, sabia, papagaios, aguias. A pessoa correspondente ao animal deve
imitar o barulho do bicho.

L€ a histdria abaixo em voz alta e de forma pausada:

Nas manhds de primavera do sitio onde vivi, 0 espetaculo da primavera era inesquecivel.
Os sabias acordavam o0s gatos, que com seus miados perturbavam os cachorros, sempre
imitados pelos impagaveis papagaios. As aguias, nessas manhas de primavera, rondavam o
horizonte sempre pronto para descobrir um sabié distraido ou mesmo, quem sabe, filhotes de
gatos e sobre eles descer tal como um furacdo. Nesses momentos até os cachorros sentiam pavor
da aguia, que parecia respeitar somente 0s sonolentos papagaios. Mas nem sempre a primavera
era perturbada por tais acontecimentos. Na maior parte das vezes os cachorros dormiam ao sol,
0s gatos saiam em sua cagada, 0s papagaios tomavam banho a seco em seu poleiro, enquanto

os sabiés, esquecidos das ameacas das aguias, curtiam o gostoso sol da primavera.

Referéncia: ANTUNES, Celso. Manual de técnicas de dindmica de grupo de sensibilidade e

ludopedagogia. Petrdpolis, Rio de Janeiro: Vozes, 2002. p. 158.

VAMOS VER O QUE DA

1 — Objetivo: integracao, criatividade e leitura de historia.

2 — Formacdo: sentados em circulo.
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3 — Material: uma folha de papel e um lapis para cada participante. Adaptacédo: faz a brincadeira
de forma contada ou tras figuras de animais ou objetos para serem acrescidas na historia. Razéo:

baixa escolaridade do grupo.

4 — Desenvolvimento:

Todos deverao escrever a primeira frase de uma historia ou fato qualquer, o coordenador
que estd no centro do circulo ordena que todos dobrem a parte escrita e passe a folha para o
colega da direita. Todos deverdo escrever a segunda parte da histéria, dobrando e passando para
a direita ao comando do coordenador, ap0s passar por quatro ou cinco pessoas, realiza-se a
leitura dos fatos.
Adaptacdo: pode fazer a brincadeira oralmente, uma histéria contada. O facilitador pode
comegar o idoso do lado continua. No meio da historia pode ir acrescentando personagem

oralmente, ou mostrando figuras de animais ou objetos para serem encaixados na historia. Ao

comando do facilitador o préximo idoso continuara a historia. Razdo: a figura ajuda o idoso a

visualizar o animal ou objeto que sera acrescido na historia.

Referéncia: Seminario de Educacion para la Paz Asociacion Pro Derechos Humanos (APDH).
La alternativa del juego Il — juegos y dinamicas de educacion para la paz. llustracion David
Mckee y Eduardo Gonzalez Martinez. 3% edicién Madrid: los libros de la catarata, 1995. p. 172.

ROLHA NA CARA

1 — Objetivo: exercitar o potencial criativo e agilidade de raciocinio.

Adaptacdo: acrescentar ao objetivo: contar historias, relembrar casos, ditos populares, “o que é
o que ¢”. Razdo: € algo da pratica da associacao.

Adaptacido: mudado o nome d jogo que era AGINDO RAPIDO. Razdo: pois é mais facil
lembrar, pois associa a prenda.

2 — Formacéo: formar cinco equipes.

Adaptacdo: divide a turma em dois grupos. Razdo: Sera um jogo competitivo de histéria contada
e “O que ¢ o que ¢”, mais facil de organizar.

3 — Material: cartdo com as perguntas.
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Adaptacéo: fosforo, rolha de garrafa de vinho, giz ou tinta branca, lista com perguntas “O que
¢ 0 que €7, completar frases populares, contar um caso engracado. Razdo: 0s proprios idosos
perguntaram sobre como iria ser pintado os negros, pois a rolha faz manchas pretas e
dependendo da pele ndo daria para enxergar. A lista de perguntas foi elaborada pelo
coordenador da associacdo que tem uma colecdo de perguntas desse estilo (O que é o que €,

ditados populares, casos, outros) e pela lista apresentada pelo autor da brincadeira.

4 — Desenvolvimento:

Embaralha as fichas. Antes de proferir cada pergunta, anuncie qual o tempo que terdo
para discutir e responder em voz alta. Alerte que este prazo varia de 5 a 20 segundo e que a
equipe poderéa ajudar. Cada equipe devera eleger um porta-voz. Cada acerte marca no placa um
ponto.
Adaptacdo: divide os idosos em dois grupos e faz uma competicao de perguntas e respostas do
tipo “O que ¢, o que ¢”, chama um representante de cada grupo, coloca no meio da mesa um
objeto para ser pego pela pessoa que souber a resposta, cada idoso ird participar pelo menos
uma vez. A pessoa que errar recebe uma marca de rolha no rosto, de giz ou tinta branca. Razéo:

0 tempo portanto sera determinado pelos idosos daquela rodada.

Referéncia: MIRANDA, Siméo de. Oficina de dindmica de grupos para empresas, escolas

e grupos comunitarios. Campinas, Sdo Paulo: Papirus, p. 45.

102 OFICINA: JOGOS DINAMICOS DE FINALIZACAO DE ATIVIDADES

OBJETOS QUE FALAM

1 — Objetivo: promover avaliacdo de alguma atividade onde as pessoas conviveram algum
tempo através da fala, incentivando a criatividade e diversidade.

2 — Formacéo: sentados em circulo.

3 — Material: vérios objetos.

Adaptacdo: trazer as fotografias das atividades ludicas realizadas durante as oficinas, pode-se

também trazer os objetos que foram usados durante as oficinas, como: bolas, fitas, fichas, kit
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de bolo, agulha com linha, papel higiénico, venda dos olhos e outros. Razdo: a visualizacdo das

atividades feitas por fotografia ou a visualizacdo de objetos utilizados por eles mesmos facilitara

recordar e avaliar melhor a oficinas como um todo.

4 — Desenvolvimento:

A pessoa facilitadora deve providenciar varios objetos como: chaves, papel, moeda,
outros. E importante que o nimero de objetos seja superior ao nimero de pessoas. Esses objetos
devem ser expostos no centro da sala de forma desorganizada. A pessoa deve fazer sua
avaliacdo do encontro, curso ou treinamento (oficina)... A partir de algum dos objetos ali
presentes. Os participantes devem primeiro apenas olhar os objetos. Depois vdo ao centro e
pega um objeto para fazer a avaliacdo do encontro a partir dele. Da-se um tempo necessario
para que todos os participantes peguem e retornem aos seus lugares. Cada um € convidado a
dizer por que escolheu determinado objeto para ponto de partida da avaliacao.

Adaptacdo: pode ser feito com as fotos das oficinas, entregasse fotos para os idosos e ele coloca
no painel correspondente ao jogo ou brincadeira, formasse assim um grande painel, depois pede
para cada idoso avaliar as oficinas a partir da foto escolhida. Razdo: o ato de encontrar o local

correto da atividade ja faz relembrar o jogo ou brincadeira.

Referéncia:. BERKENBROCK, Volney J. Dindmicas para encontros de grupo: para
apresentacgdo, intervalo, autoconhecimento... llustracdo: Emerson Souza — Petropolis, RJ:
Vozes, 2003. p. 130.

O JOGO DO EMBRULHO

1 — Objetivo: Encerramento de alguma atividade onde as pessoas conviveram algum tempo.

2 — Formacdo: sentados em circulo.

3 — Material: cadeiras em circulo e um embrulho com uma prenda dentro ou caixa de chocolate,
previamente preparado para o jogo.

Adaptacdo: pode utilizar um prémio que ndo seja apenas doce, mas uma caixa com pequenas

lembrancinhas. Razdo: evita a infantilizacéo.

4 — Desenvolvimento:
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O coordenador entrega o0 embrulho para uma pessoa do circulo, esse embrulho passa de
uma pessoa para outro ao som de uma musica, quando a musica parar, a pessoa que tiver com
o embrulho abre o primeiro papel do embrulho e vai fazer a tarefa que esta escrito, por exemplo:
imitar um animal, ou entdo, responder perguntas: como foi o curso, a oficina, qual o nome do
colega do lado, etc.

Adaptacdo: o coordenador oferecer o presente (embrulho) para a pessoa mais bonita do grupo,
que vai abri e |4 estara escrito: “Parabéns por ser eleita a pessoa mais bonita do grupo, mais
esse presente vocé€ deve entregar para a pessoa mais dindmica”, a pessoa mais bonita entrega
para a pessoa idosa que a turma considera mais dindmica. Essa pessoa abre um dos papéis do
presente e ler... “O seu dinamismo encanta a todos, mas esse presente vocé deve entregar para
a pessoa mais sabia... mais inteligente... mais alegre.... mais risonha.... até que no penultimo
embrulho estara para ser entre a pessoa mais amiga. A pessoa mais amiga abrird o pacote e
estard escrito: ““ Parabéns vocé foi considerada a pessoa mais amiga do grupo € como amiga
que € de todos dividira o seu presente com todos do grupo. Razdo: incentivar a autoestima e
autoimagem.

Adaptacéo: a facilitadora pode ler para o idoso e ele escolhe a pessoa com aquelas qualidades.

Razao: baixo nivel de escolaridade.

Referéncia: FRITZEN, Silvino José. Jogos dirigidos: para grupos, recreacdo e aulas de

educacao fisica. Petropolis, Rio de Janeiro: Vozes, 1987. p. 35.

*Esta Apostila se constitui parcialmente pela dissertacdo de Mestrado: MATOS, Neuza Moreira de. O

significado do ludico para os idosos. 168f. Dissertacdo (mestrado) — Universidade Cat6lica de Brasilia, 2006.
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