Jogos colectivos que permitem reforcar e estreitar os lacos de um grupo

v Salada de frutas: grupo reunido numa forma circular, sentado em cadeiras, e
distribuicdo de nomes de 5 frutos pelos membros do grupo; quando o
orientador disser o nome de um fruto, os membros portadores do nome desse
fruto tém que trocar de cadeiras entre si — enquanto estes estdo de pé, o
orientador retira uma cadeira o que ird deixar alguém de pé; serd essa pessoa
que a partir dai decidird o nome do fruto a levantar-se; quando essa pessoa
disser “salada de frutas” entdo todos os envolvidos terdo que trocar de
cadeiras.

v Nomes e histérias

= Um membro partilha uma estéria curiosa sobre o seu nome ou como se
gostaria de chamar, sobre a sua alcunha de infancia e adolescéncia ou
mesmo sobre o nome de um familiar seu que o marque em especial. O
colega a seguir terd que fazer o mesmo, com a adi¢do da informacdo que
ouviu do colega anterior e assim sucessivamente;

=» um membro diz 0 seu nome e um gosto seu e o colega seguinte tera dizer o
mesmo, com a adi¢cdao da informagao que ouviu do colega anterior e assim
sucessivamente.

v’ Praga publica: cada membro de um grupo recebe uma folha com uma lista de
possiveis afinidades; cada membro tera que partir em busca de colegas que
partilhem essas afinidades consigo; de referir que as afinidades devem partir de
um caracter mais geral para um mais especifico, de modo ao numero de
pessoas com 0s mesmos gostos e/ou caracteristicas, va diminuindo.

v’ Bomba: no centro das cadeiras dispostas em forma de circulo, que
imaginariamente representa um campo de minas, colocar uma garrafa de agua,
gue representa a bomba n21, e outra garrafa (esta vazia e com uma tampa de
caneta no interior) fora do circulo e que representa a bomba n22; com o grupo
dividido em dois ou mais (dependendo do nimero de membros), cada grupo
terd que retirar a garrafa do meio do “terreno minado”, logo sem o poder pisar,
e desactivar ambas as bombas; notas importantes: a bomba n2l para ser
desactivada é necessario desarrolhar sem que a agua toque no gargalo, a
bomba n22 para ser desactivada ter-se-a que retirar a tampa da caneta do seu



interior sem lhe tocar com as maos e com a proibicdo de poder virar a garrafa
ao contrario e um grupo nao pode assistir ao desempenho do outro grupo.

Anadlise de uma histdria: definir dois ou mais grupos e a cada um deles
entregar uma histdria com um enredo repleto de confronto de valores e juizos,
o objectivo é descortinar o maior culpado pela situacdo emergente e obrigar o
grupo a discutir ideias e convicgdes de forma a argumentar a escolha.

Passeio / Marcha: definir dois ou mais grupos; cada grupo tera que realizar um
percurso uma vez para, de seguida, realizar o mesmo percurso exactamente no
mesmo tempo em que o fez da primeira vez, sem recorrer a crondmetros,
relégios ou qualquer aparelho em que se consiga visualizar as horas e o tempo.

Situagdes-limite: definir dois ou mais grupos; a cada grupo serd dado duas
situacGes para resolver, em que o bom senso ird entrar em choque com as
competéncias; as situagcdes podem ser, por exemplo, na admissdo de um
professor de natagdao, em que entre os candidatos existem por exemplo o
muito bom mas com uma elevada depressao até ao mau profissional mas que é
excelente na relagao entre pessoas, ou até mesmo numa situagao em que é
preciso definir um grupo de 5 pessoas a ser salvo, num universo de 10, numa
ilha que ird ser bombardeada, em que os possiveis seleccionados vdo desde um
rapaz de 12 anos com passado criminal até uma senhora de 70 anos com um
instinto maternal fantdstico.

Caminho de obstaculos: criar um percurso de obstaculos que o grupo tera que
ultrapassar com sucesso em fila indiana; notas importantes: com excepc¢ao do
ultimo da fila, todos os restantes terdo de estar vendados e somente o primeiro
podera fazer uso da fala, de modo a poder transmitir as informagdes recebidas
pelo ultimo.

Ficha de caracteristicas: cada membro tem um papel nas suas costas em que
os restantes membros irdo escrever um atributo fisico ou de qualquer outra
indole a seu respeito.

Desenho de um emblema: definir dois ou mais grupos e desafia-los a criar um
emblema, com slogan, gostos e escolhas de todos os membros; que seja um
emblema capaz de reflectir as suas conviccbes e que seja um espelho
demonstrativo de unido.



