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PREFACIO

O objectivo desta obra é oferecer a docentes e animadores
culturais um leque de jogos musicais e sonoros destinados a grupos de
qualquer condi¢io e de todas as idades. A musica e o som intervém
através dos jogos cormno material dum processo de aguisi¢do do dominio
da escuta, da concentragio, da expressédo; de tudo o que induz o valor
pedagdgico do préprio JOGO.

~ A primeira parte deste trabalho contém a exposigéo dos objecti-
vos visados pela prética destes jogos e fixa os aspectos particulares de
cada um deles.

A segunda parte propde toda uma gama de actividades sonoras e
musicais, classificadas em nove grupos distintos precedidos de uma
nota explicativa peculiar a cada um deles.

A quem se dirige esta obra?

Os jogos propostos foram elaborados unicamente na perspecti-
va de um trabalho de grupo. Tanto poderao ser conduzidos em apoioc de
uma acgao pedagdgica (jardins de infincia, escolas pré-primérias, pri-
mdrias e ciclo preparatério) como no dmbito de uma animacao de
caracter social ou cultural.

Nao sendo requerida nenhuma aptiddo técnica musical em
particular, qualquer responséavel pela vida de um grupo deve poder
praticar estes jogos com a condigdo, evidentemente, de que ele esteja
convicto da importincia dos mesmos na progressao pedagdgica. Entre-
tanto, a sua primeira preocupacgao sera a de determinar a oportunidade
das situagbes em que a musica € 0 som ocupardo a primeira posicao.

Conteado

As “ligbes de misica” ou as “sessdes de educagdo musical”
mantidas na sua acepgao mais corrente ndo constituem o argumento do
contetdo deste livro. Os jogos aqui apresentados, embora contribuam,
quer para a animagao, quer para a avaliagdo de uma pratica musical, sao,
antes de mais, instrumentos do desenvolvimento individual e social dos
membros de um grupo.
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As deliberagdes que se seguem devem conduzir o leitor a
apreender o impacto destas actividades na evolugéo da vida do grupo.
Com esse objectivo, serdo fornecidos alguns detalhes esclarecedores
acerca da importancia:

—do modo como os jogos sdo introduzidos,
—da sua escolha em funcdo das particularidades do grupo
dinamizado.

O animador do jogo terd como primeira tarefa, com o auxilio
destas indicagdes gerais, levar o grupo a tomar consciéncia da motiva-
¢80 que o incita a empenhar-se nesta ou naquela actividade. O “apds-
-jogo” deve igualmente fazer parte das preocupagdes que rodeiam a
accdo. Das observagdes feitas durante o desenrolar de um jogo (compor-
tamento individual, relacionamento com os outros, empenhamento na
acgao) podem nascer algumas variantes, outras regras, inclusive novos
jogos.

Os jogos coligidos na segunda parte devem permitir um “pdr em
marcha” que possa conduzir a algumas adaptagbes frequentemente
mais eficazes porque mais em relagdo com o grupo que actua.

A miisica enquanto jogo

A utilizagdo da muisica como fonte de inspiragéo para a criagao
de jogos nao é nova. Diferentes compositores ou professores do passa-
do ou da época contemporénea a usaram. Sabe-se, por exemplo, que
Mozart, quando queria poupar a sua energia criadora, compunha pecas
por dados de jogar. Nos nossos dias, John Cage serve-se do velho
ordculo chinés Yi King para determinar a linha de uma composig¢ao.

Na educacdo musical moderna, sdo essencialmente as escolas
inglesas e americanas (Murray Schaeffer, Brian Dennis e John Paynter,
entre outras) que tomam em consideragdo o factor jogo. Mas, na
Holanda, um professor considerou o jogo como elemento vital do seu
método de trabatho. As ideias desenvolvidas neste livro sio inspiradas
nas de Ad. Heerkens que trabalhou durante vérios anos para aumentar
todo o potencial da expressao musical, nos planos pratico e tedrico em
simultaneo. Os jogos musicais encerram uma das numerosas diligéncias
por ele utilizadas para estimular tanto as criangas como os adultos.
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Por esse facto, ele estd na origem deste livro. Encorajados pelos seus
resultados, os autores elaboraram, com os alunos de uma escola do
segundo grau, e alguns docentes, um método de trabalho anédlogo para
ordenar as descobertas mais satisfatérias. Estas Gltimas foram em
seguida introduzidas noutras situagbes praticas, discutidas, corrigidas e
por fim redigidas.

S6 as actividades musicais de grupo foram consideradas, e isto
tendo mais em vista o estudo do comportamento social e criativo dos
participantes do que eventuais resultados no plano das aquisi¢des
musicais.

Tendo apreciado o interesse de que se reveste um utensflio deste
tipo no dominio social e cultural, bem como a todos os niveis do ensino,
decidimos publicar esta obra.

Penetrar na animagao do social, em particular, € uma tarefa por
enquanto pouco e dificilmente empreendida. Este trabalho deve permi-
tir responder a dois objectivos: estimular e consolidar algumas bases. O
prazer que irdo experimentar todos aqueles que a isso se reportarem
deveria ser um testemunho da legitimidade das intengdes formuladas.
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INTRODUCAO
A

JOGAR COM A MUSICA E OS SONS

Jogamos, porqué?

Para dar uma pequena ideia do fundamento deste livro e do
ambito em que entendemos o termo “jogo”, apresentamos, a este
respeito, algumas ideias e comentarios pessoais acerca do jogo e do
préprio facto de jogar.

A nogado de jogo pode ser interpretada de diversas formas. Falar
do “jogo fascinante de um pianista” é exprimir algo de muito diferente
do “jogo da crianga” ou do jogo que uma partida de pingue-pongue
representa. Os jogos musicais e sonoros propostos neste livro
reportam-se a segunda categoria, a saber, ao jogo enquanto actividade,
regulamentado por regras mais ou menos estritas e cujo desenrolar
depende principalmente da aptiddo dos participantes.

Em teoria, hd dois aspectos relativos a estes tipos de jogos
musicais: o aspecto superficial, visto do exterior, e o aspecto peculiar do
jogo. Para as pessoas que apenas observam a faceta superficial, o jogo
sb se torna interessante a partir do momento em que suscita um
evidente prazer, mantido pelo elemento competitivo: quem vai ganhar?
Uma tal observagdo ndo permite a evidenciagdo de outros aspectos do
jogo igualmente importantes. Considerando-o mais atentamente,
descobre-se entdo uma infinidade de outros aspectos fundamentais, o
que nos ajuda a perceber melhor a prépria esséncia do jogo. Nés temos
em consideracdo a experiéncia vivida pelos jogadores e que pode
descrever-se deste modo:

—Jogar é sair da rotina. Para os que se entregam inteiramente ao
jogo, a realidade quotidiana deixa de existir, apagando-se na
sua consciéncia no decorrer jogo. E apenas, apés o jogo
terminar, que o sentido da realidade reaparece.

—Jogar ¢ reagir a uma determinada situagdo, nela se empe-
nhando totalmente. Os jogos possuem o poder de fascinar as
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pessoas e, como tal, de as incitar a agir até as absorver
completamente. Nalguns casos extremos, 0 jogo torna-se uma
verdadeira paixac. O jogo, mais do que qualquer outra activi-
dade, motiva em absoluto.

—Jogar é também, ao mesmo tempo, pensar, sentir e agir. Ao
longo da nossa vida, raramente somos levados a pensar, sentir
e agir em simultdneo. E justamente esta combinacio de
faculdades intelectuais, emocionais e motoras que caracteriza
o jogo. Em geral, para quem trabalha ou estuda, a solicitagéo
feita ao seu processo de pensamento é bastante incompleta;
agimos muitas vezes de uma forma inteiramente mecénica
{sem participagdo real ao nivel intelectual e emocional) e
automdtica, ao longo das numerosas actividades levadas a
cabo num dia de trabalho; quando, por exemplo, andamos de
bicicleta, conduzimos um automével ou fazemos a lida de
casa, etc. Os nossos sentimentos, inclusive, estdo mais ou
menos orientados ao longo de divertimentos passivos como
ver televisdo, ouvir mdsica ou assistir a desafios desportivos,
etc. Jogar difere de todos estes tipos de actividades, porque o
jogo requer uma coordenagéo total de todas as nossas fun-
g¢oes, conciliando o pensamento, as sensacdes e a acgdo. E
este aspecto peculiar que torna os jogos tio atraentes.

A musica e os sons: fontes de jogos

Do atrds enunciado, torna-se evidente que 0s jogos aqui selec-
cionados séo previstos para fins essencialmente educativos e formati-
vos. Deste modo, o jogo ndo é um fim em si, mas um meio de alcangar
esse fim. O leitor interrogar-se-4 talvez do porqué de utilizara masicae o
som como suportes de jogo se, por outro lado, o ensino musical ndo é
obrigatério.

Todavia, foi precisamente esta escolha que nos incitou a fixarmo-
-nos objectivos diferentes dos que dizem respeito & pedagogia geral ou
que fossem de ordem social (objectivos acima mencionados). Vejamos
quais sdo os objectivos secundarios ou mdltiplos. Pela utilizago consci-
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ente da mdsica e do som como origem do jogo, estamos em condi¢bes
de dar a um grupo, de uma maneira informal, os meios para se
familiarizar com um minimo de elementos e de material musical.
Paralelamente, serd dada oportunidade de ultrapassar toda a espécie de
obstéculos, detectéveis ao mesmo tempo nos adultos e nas criangas,
quando se trata de produzir musica por si mesma (quantas vezes se ouve
dizer: “eu ndo sou masico porque néo sei tocar um instrumento”). Deste
modo, é desnecessdrio normas musicais que dividam o grupo entre os
mais e os menos dotados; saber tocar um instrumento, no seu sentido
restrito, ndo é ja uma condigao requerida. Trata-se de um verdadeiro
“encontro” entre os membros de um grupo e a mdsica nos seus mais
variados aspectos: os instrumentos e as possibilidades que eles ofere-
cem, 0s sons e as nogdes elementares que eles ocultam, indo do som
agudo ou grave, forte ou suave, rdpido e lento, etc. Quaisquer que sejam
0s jogos escolhidos, resultard desta aproximagdo musical uma certa
familiarizagdo e conhecimento do material sonoro. Por outra via, af se
juntard um processo de impregnagado de sistemas musicais que, incons-
cientemente, serdo assimilados pelos jogadores. Se, além disso, uma
abertura do espirito para com a misica puder ser cultivada desta forma,
mantida pela motivagdo prépria do jogo, isso conduzira, afinal de
contas, a tornar o jogo ainda mais divertido e a que cada um se aproxime
da mdusica. Af reside todo o interesse, porque, posto de parte o aspecto
social, o jogo é o mejo ideal de levar cada um a descobrir o prazer de
fazer mdsica, essencialmente por uma participagdo activa em formas
variadas de expressdo musical (como o canto, a danga) €, em certas
pessoas, estimulando a faculdade de escuta. Nao é sendo através deste
género de experiéncias que uma pessoa poderd concretizar o seu
préprio potencial musical de uma forma espontdnea e sem ideias
preconcebidas. '

A apresentagio e a abordagem destes jogos devem revestir-se de
um carécter absolutamente informal; isso propiciard ao grupo o clima
psicolégico ideal, a saber: um clima de confianga e de desinibigdo
necessario a que cada um seja na verdade ele préprio, e isso também no
sentido da personalidade musical. E justamente a auséncia de obriga-
¢bes e de regras que permite o jogo! Uma vez adquirido este imprescin-
divel sentimento de confianga entre os participantes, e desde que se
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torne evidente que estes sentem prazer na actividade proposta, entéo,
podemos pdr a questdo de saber se o grupo esta pronto a prosseguir
uma formagao musical mais estruturada. Devemos, a todo o momento,
permanecer atentos as necessidades individuais e ndo ignorar os
participantes que exprimem uma qualquer necessidade ou o desejo de
aprofundar a sua formag&o. Neste caso, serad necessario estar preparado
para apelar a nossa capacidade imaginativa ou, de contrério, orienta-los
em direccdo a outras referéncias. Todavia, nessa fase, abeiramos ja o
dominio da formagéo musical especializada, a qual sai do &mbito desta
obra.

TIPOS DE JOGOS E OBJECTIVOS

Como ja referimos, os jogos seleccionados neste livio néo
representam um fim em si, mas um meio: um meio de formacao
individual, de caracter social e criativo. Por esta razdo, subdividimos os
jogos em trés categorias:

— 0s jogos que contribuem para o desabrochar individual;

— 0s jogos que contribuem para o desenvolvimento da sociabilidade;

— 0s jogos que contribuem para o desenvolvimento do espirito
criativo.

Cada categoria de jogos baseia-se num objectivo de ordem
geral, que se aplica a um determinado grupo de jogos. Ao mesmo
tempo, definimos trés tipos distintos de formas de jogos para chegar,
afinal de contas, a um total de nove grupos de diferentes jogos:

0s jogos de escuta

os jogos de concentragao

0s jogos-teste musicais

os jogos de aproximagdo

os jogos de comunicagdo

os jogos baseados na confianga

0s jogos de expressao e de improvisagao
os jogos das escondidas e de adivinhas
os jogos da gléria musicais

De acordo com os exemplos, pode parecer que a subdivisdo de
cada categoria em trés tipos de jogos seja um tanto subjectiva.
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independentemente das evidentes diferengas, encontram-se também
muitas semelhangas estruturais e funcionais, entre os diferentes tipos
de jogos. Um jogo em particular pode por vezes contribuir para concreti-
zar diferentes objectivos; isso depende muito da atitude adoptada para
com ele e, antes de mais, do carécter do préprio jogo.

Nas péaginas que se seguem aprofundamos o “porqué” e o
“como” dos objectivos acima citados. Uma descrigdo mais detalhada
das caracteristicas do jogo e dos seus efeitos aparece na segunda parte
do livro, em cada novo tipo de jogo. A eles nos reportaremos, portanto,
na introdugdo do correspondente capitulo.

Jogos de desenvolvimento das aptidées pessoais
Neles incluimos os trés tipos de jogos seguintes:

a) os jogos de escuta;
b) os jogos de concentragao;
¢) 0s jogos-teste musicais.

E nesta categoria de jogos que o individuo se torna o centro de
interesse; por meio destes jogos, tentamos encorajar e desenvolver
aptiddes préprias de cada um e, em particular, as faculdades de escuta e
de concentragdo. Com efeito, estas representam as condi¢bes impres-
cindiveis a qualquer aprendizagem. E no ensino, sobretudo, que se
apela muito para estas faculdades, enquanto que na sociedade, em
todas as situagdes, elas sdo cada vez mais ignoradas. Onde quer que
vamos, somos cada vez mais cercados pelo barutho e pela musica, de
modo que a escuta orientada e selectiva se torna dificil. Ao mesmo
tempo, o crescente nimero de mensagens recebidas simultaneamente,
que somos capazes de assimilar, obriga a que nos concentremos cada
vez mais.

E por isso que estes jogos se baseiam na escuta orientada e
selectiva, na faculdade de concentragdo sobre os sons de uma forma
consciente e atenta. Numa palavra, visam encorajar a aptiddo de escutar.

Jogos de desenvolvimento da sociabilidade

Pertencem a esta categoria os seguintes tipos de jogos:
a) os jogos de aproximagao e de apresentagao;
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b) os jogos de comunicacaio;

¢) os jogos baseados na confianga.

Através destes jogos, esperamos, antes de mais, melhorar a vida
do grupo no seu conjunto. Eles visam, em primeiro lugar, reforgar e
favorecer a unidade do grupo, bem como a comunicagido. Podem
também ter uma influéncia benéfica na forma como o individuo € aceite
no seio do grupo. Trata-se, nesse caso, verdadeiramente, dos tipicos
jogos de grupo. De acordo com o tipo de jogo escolhido, poder-se-4
assistir e desenvolver os processos de dindmica de grupo, duma impor-
tancia crucial aquando das primeiras reunides, e que visam:

—aprender a conhecer-se,

—a pdr-se a vontade,

—a vencer a timidez,

—a criar um sentimento de seguranga,

—a fazer desaparecer todo o receio,

—a criar uma atmosfera calorosa,

—a desenvolver a auto-confianca de cada um, bem como relati-

vamente aos outros,

—a aprender a ter em conta os sentimentos dos outros,

—a assumir riscos,

—a implicar-se mais.

Escolhendo algumas actividades bem adaptadas a estas sucessi-
vas etapas, procuraremos conseguir que uma classe ou um grupo
recentemente constituido progrida o mais rapidamente possivel, for-
mando um grupo unido, cooperante, e ndo um conjunto de individuos
que se encontram reunidos por mero acaso. Embora estes jogos sejam
especialmente concebidos para os primeiros encontros, sdo também
préprios de fases posteriores, se se considerar que a harmonia, no seio
do grupo, ainda tem que ser reforcada.

Jogos de desenvolvimento do espirito criativo
Nesta categoria, encontram-se 0s seguintes tipos de jogos:
a) os jogos de expressio e de improvisagao;
b) os jogos das escondidas e de adivinhas;
¢) os jogos da gldria musicais.

Por meio destes jogos, o nosso principal objectivo é aumentar a
confianga dos participantes nas suas proprias faculdades criativas.
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Hé ja muito tempo que se descobriu que uma componente da criativida-
de existe em qualquer individuo; todavia, na sociedade actual, persiste a
dificuldade de a pbr em evidéncia. Isso é valido, em primeiro lugar, para o
ensino, onde cada vez mais dominam recursos educativos que se
reclamam da for¢a e do prestigio, e ainda no meio laboral, onde,
inclusive, o menor sinal de criatividade é imediatamente repelido.
Contudo, face a nossa sociedade que muda, cada vez mais rapidamente
de fisionomia, tornando-se sempre mais complexa, teremos, no futuro,
cada vez mais necessidade de individuos flexiveis, em simultineo,
activos e inventivos. Seréo os que tiverem aprendido a desenvolver o seu
espirito criativo que saberdo adaptar-se as mudangas, até poder
suporta-las.

Nao é sendo a partir de uma atitude construtiva em relagéo a
vida, reforgada de uma consciéncia politica, que as pessoas serdo
capazes de tomar decisdes responséveis em situa¢des novas e imprevisi-
veis. O pensamento e a acgdo criadora podem desenvolver-se, sobretu-
do no que nos diz respeito, apelando continuamente a imaginagéo, ao
espirito inventivo e a faculdade de improvisagéo dos participantes. Sdo,
essencialmente, essas faculdades que permitirdo que cada um actue, em
simultaneo, na sua vida privada e na sua vida profissional. E s6 apés ter
vivido a titulo pessoal o préprio sentido da acgao criadora, que podere-
mos pdr em causa o trabalho ndo-criative. Péde-se assim, ao longo
destes ultimos anos, sublinhar o interesse sempre crescente versando
sobre a importancia fundamental dum desenvolvimento criativo.

Algumas conclusédes

No breve resumo que se segue, tentdmos formular, o melhor
possivel, as conclusdes tiradas a propdsito do lugar e da fungo das trés
categorias de jogos musicais e sonoros.

O seu objectivo ndo é...: Mas...:

—simplesmente encontrar um —criar uma atmosfera informal e
meio de preencher a actividade  um clima de confianga no seio
de um grupo na alegria e na de um dado grupo,
felicidade,
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O seu objectivo ndo é...: Mas...:
—ensinar a um grupo uma —criar e estimular a dindmica de
especialidade qualquer, grupo pela qual as faculdades

criadoras, sociais e pessoais
sdo valorizadas,
—substituir as classicas ligdes de  —ocupar regularmente um lugar
musica, durante a licdo de mdusica,
servindo de preparagéo ao
ensino musical,

~compensar a falta de criativi- —mostrar o que deveria fazer-se
dade das outras matérias na escola noutras matérias com
ensinadas... outros materiais...

— ... considerando-as uma nova - ... para servir, sob uma forma
forma de terapia musical. adaptada, a recuperacao de

uma situacao diffcil.

CONSELHOS PRATICOS
Disposicoes prévias

Fizemos tantas vezes referéncia as fontes e recursos dos jogos
musicais que é chegado o momento de lhes resumir os objectivos.

Em primeiro lugar, precisemos que vos serd frequentemente
necessario recorrer a diversos aparelhos: gira-discos, gravadores de fitas
ou cassetes. No que respeita aos instrumentos musicais, aconselhamos
a utilizar sobretudo instrumentos simples e de facil transporte, como os
bongos, as percussdes tocadas sem baqueta, os pratos, os guizos, as
castanholas, as flautas de bocal, os jogos de sinos, os xilofones, os
assobios e, mesmo se possivel instrumentos de cordas... Sem esquecer
a voz! Desde que seja referido que sé sdo necessdrios instrumentos, é
aconselhével escolhé-los de entre a citada lista; sendo estes instrumen-
tos de pequena dimensdo e facilmente manejéveis, toda a gente os
poderd tocar. Isto ndo quer, por enquanto, dizer que a lista seja
exaustiva. Por outro lado, j4 que a manifestagdo de instrumentos nao é
indispensavel, uma infinidade de outros objectos poderd servir para
produzir um determinado barulho, se bem que pareca evidente
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que o facto de se exercitar em verdadeiros instrumentos seja sempre

mais atraente.
A maior parte dos instrumentos enumerados podem ser inteira-

-mente fabricados com material pouco dispendioso.

Que jogos escolher?

Para bem escolher um jogo, tenha em conta as caracteristicas e 0
tipo do grupo com que trabalha. Os seguintes critérios pesam em muito
na sua escolha:

—a importancia e a composigao do grupo,

—a idade dos participantes,

— o0 campo de interesse concedido a musica,

— o0 meio social,

—a condigéo fisica,

—o nivel intelectual.

E evidente, por exemplo, que ndo serd conveniente comegar por
jogos sérios e dificeis, baseados na concentragao, caso se trate de um
grupo de “alegres compinchas”, formado por criangas, pelo menos para
principiar. Neste caso, 0s Jogos de ac¢do e de movimento serdo mais
adequados.

Alguns factores externos, como, por exemplo, 0 momento dodia
(o grupo tem por trés um duro dia de trabalho?) ou as possibitidades
oferecidas pelo compartimento em que se encontram e ainda a disponi-
blidade de material, sio determinantes para a selec¢do de um jogo.

Além disso, é necessério ter em consideragao a propria estrutura
do jogo e o que, do ponto de vista psicoldgico, isso requer da parte do
grupoc. No que respeita & estrutura, podemos distinguir, de forma
aproximada, dois tipos de jogos: os jogos abertos e 0s fechados.

Os jogos fechados tém uma estrutura fixa e rigida, com regras
estritas, que ndo podem ser infringidas. Sdo, muitas vezes, mais adequa-
dos as criangas, porque apresentam um certo quadro de que elas tém
grande necessidade.

Os jogos abertos tém uma estrutura mais flexivel e comportam
poucas regras. Este tipo de jogos permite uma maior participagao
individual, o que constitui justamente um problema entre certas crian-
cas. Em geral, o melhor é seguir o seguinte principio: quanto mais
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estruturada estiver a psicologia do grupo, mais liberal deve ser a escolha
do jogo; pelo contrario, quando ela estiver menos estruturada, entdo
compete-vos determinar a vossa relagdo privilegiada com o grupo, bem
como a apresentagdo e a escolha do jogo.

Os exemplos dados na segunda parte do livro sdo acompanha-
dos, tanto quanto possivel, de uma indicagdo da faixa etdria & qual o
jogo se destina; a indicagéo “criancinhas” refere-se, em primeiro lugar, s
criangas de 4 a 7 anos; por “criangas”, designamos os que estio entre 0s
8 e 0s 12 anos; por “adolescentes e adultos”, visamos a faixa etaria mais
vasta, isto é, acima de 12 anos. A composigdo do grupo tem importancia
no jogo, a anotagao "pequeno grupo” indica que o jogo deve comportar
menos de 10 participantes. Se nenhum detalhe esclarecedor for mencio-
nado, o nimero de participantes pouco importa. Se bem que, em
principio, as indicagdes dadas sejam baseadas na experiéncia pratica,
nao é preciso segui-las a letra; trata-se, nesse caso, muito mais, de
sugestoes.

A fungao do animador do jogo

Uma apresentagdo bem preparada e que tenha em conta o valor
educativo do jogo é de uma importancia capital para o bom desenrolar
do mesmo. E a razdo pela qual vamos aprofundar a questdo que vocé,
futuro animador, vai seguramente colocar-se: qual € a melhor forma de
apresentar este tipo de jogo a um grupo ou a uma classe? A que deverei
prestar mais atengdo e que esperam de mim? Dito de outro modo, qual é
a fungdo e o valor do ‘animador do jogo?

A fungéo do animador nao se reduz simplesmente a transmitir as
regras do jogo em questdo; ele é ao mesmo tempo, organizador e
observador, bem como “suporte” e arbitro. Ser organizador significa ser
responsavel, assegurando que todo o material necessdrio esteja dispo-
nivel e que o compartimento ou o espaco utilizado esteja pronto para o
jogo. Pode ser muito desencorajante para um grupo ter de arrumar tudo
e procurar em seguida o material necessario, antes de comegar. Evite, a
todo o custo, a situagdo em que os jogadores andem as voltas, a espera
que tudo esteja pronto: isso pode ter um efeito desastroso. O animador
deve ser capaz de explicar claramente as regras e o desenrolar do jogo, o
que requer uma preparagao minuciosa da sua parte. Além do mais, é
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preciso que o animador do jogo mantenha presente uma ideia global
das regras, assim como dos seus efeitos, sobretudo se tiver de desempe-
nhar as fungdes de arbitro.

Que poder4 acontecer se alguém nao respeitar as regras do jogo?
Quanto melhor preparado vocé estiver para a eventualidade, em melho-
res condigbes se encontrard para tomar posigao face a uma situagao
nova e o jogo prosseguird muito melhor. E sobretudo no inicio que o
animador vai ter frequentes oportunidades de desempenhar o papel de
“suporte” para o bom desenrolar do jogo. O jogo nem sempre se
desenvolve por si préprio e, por vezes, hd necessidade de o relangar.
Uma atitude firme &, pois, indispensével; enquanto animador, € preciso
acreditar no impacto do jogo sobre o grupo e estar persuadido do valor e
do possivel sucesso do que decorre. Por outras palavras, adoptar uma
atitude entusiasta tendente a permitir que o jogo se ajuste perfeitamente.

Ao longo do jogo, é ao animador que compete observar, 0 mais
discretamente possivel, o grupo. Como é impossivel prever tudo o que
possa acontecer, o animador deve estar extremamente atento, e isso, a
todo o momento. Estard assim em condigbes de decidir, de uma forma
objectiva, face a tudo o que possa surgir no decurso do jogo.

A fungéo do animador néo se limita a vigiar o cumprimento das
regras, mas consiste também numa utilizagdo responsével dos instru-
mentos musicais e outros aparelhos. De igual modo, as decisGes que
tenham por objecto a reparticio de um grupo devem ser cuidadosamen-
te ponderadas; é aconselhavel que as mesmas pessoas permanecam
sentadas umas ao lado das outras durante o jogo? Ou, ao longo dos
jogos competitivos, estardo as equipas equilibradas?

E preciso, antes de mais, observar o comportamento e as
reacgdes dos participantes no decorrer do jogo, a fim de, mais tarde,
delas se recordar e lhes poder fazer aluséo.

Com uma certa regularidade, volta a pdr-se a seguinte questao:
deveria o animador tomar parte no jogo, ou ndo? A vantagem de uma tal
participacdo é que o grupo senti-lo-4 de forma diferente, isto €, como
um membro participante. Isso reforgard a sua relagdo com o grupo e
podera aumentar o seu papel catalizador. O inconveniente reside no
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facto de ele perder a panoramica global do jogo e, daf, a sua objectivida-
de. Neste caso, é impossivel fazer balango do jogo depois de tudo
terminado. Os inconvenientes sdo, em geral, menores quando se trata
de grupos pequenos (menos de 10 pessoas), porque a visdo de conjunto
mantém-se relativamente facil de apreciar. E menos dificil juntar-se aum
jogo num grupo pequeno do que num grande.

Alguns “"bons truques”

Para concluir este capitulo, eis alguns conselhos préticos que,
desde que sejam seguidos, permitem evitar falsas partidas e experién-
cias desagradaveis.

Grau de dificuldade

Compete ao animador estar plenamente consciente do grau de
dificuldade dos jogos. Nem todos os jogos convém a todos os grupos.
Veja, antecipadamente, se um determinado jogo corresponde aos gru-
pos com que trabalha. Visard ele um objectivo demasiado elevado ou os
jogadores acham-no demasiado infantil? A coisa mais importante a ter
em consideragdo é saber o que poderd ou nédo ser realizado. Se se
pretende criar uma atmosfera livie e descontraida, é preferfvel nao
escolher um jogo que inclua tarefas dificeis e que exiga muita concentra-~
cdo. Mas, se entretanto se notar que hé possibilidades de ir mais longe
com um determinado grupo, isto é desenvolver a imaginagdo dos
participantes ou melhorar o seu grau de concentragéo, os jogos escolhi-
dos devem incité-los a participar mais.

O tempo e o espago

Ter em plena considera¢do o tempo e o espago. Atender a que
alguns jogos sdo de curta duragio enquanto que outros podem arrastar-
-se por demasiado tempo. Em geral, é preferivel um jogo demasiado
curto a outro demasidado longo. Manter bem presente no espirito que
certos jogos necessitam, em absoluto, de um lugar tranquilo. No caso de
ser impossivel encontrar um tal lugar, entdo é preferfvel ndo optar por
um jogo baseado na confianga ou na concentracao.
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Regras do jogo

Explicar resumida e claramente as regras do jogo, colocando-se,
se possivel, no centro do circulo formado pelos participantes, a fim de
que todos possam Ver € Ouvir.

Nzo comegar a explicagdo sendo quando toda a gente estiver
atenta e no iniciar o jogo senao apds ter-se certificado de que todos
compreenderam bem as instrugbes.

Serd necessério, por vezes, sublinhar que estas Gltimas sdo
indispensaveis, tal como para o desporto, e que 0 jogo so poderé ter
&xito caso elas sejam respeitadas.

Instrumentos

Se houver necessidade de utilizar alguns instrumentos, nao os
apresentar como brinquedos que o grupo possa manipular de qualquer

modo.

Insistir no custo dos instrumentos e no esfor¢o despendido no
seu fabrico. Evitar-se-4 desta forma ter que recolher os pedagos no fim
da sessao!!

Conceder um certo tempo destinado & exploragéo das diversas
potencialidades sonoras dos instrumentos.

Em principio, ndo ponha os instrumentos a disposigéo dos
jogadores sendo apés haver terminado a exposigéo das regras do jogo.
N&o esqueca que Os instrumentos exercem um enorme poder de
fascinagao.

Disciplina

O animador nunca poderd estar com a inspiragao limitada! As
criangas perdem rapidamente a confianga num educador que se revele
incapaz de coritrolar a situagdo. A liberdade de expressao, na musica,
ndo deve transformar-se em desordem! Se o comportamento das
criangas indicar que a situagdo evolui neste sentido, é preferivel parar o
jogo com firmeza.

Elemento competi¢ao

A competicdo pode ser um factor de emulagdo, sobretudo para
algumas criangas que estejam pouco motivadas. Esse elemento deve ser
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introduzido de forma a que cada crianga, sem que sejam tidos em
consideragdo os seus dons musicais ou outros, possa ter uma hipdtese
de ganhar. O desconto dos pontos, no caso de um jogo da gléria ou de
um jogo-teste, ndo deve basear-se no conhecimento musical, mas muito
mais em algumas qualidades, tais como o humor, a imaginagio, a
cooperagio, etc. O elemento competigao nao faz mais do que conceder
um impulso suplementar ao contributo individual, & imaginagdo, a
originalidade, ao engenho e a perseveranga dos participantes. Por nada
deste mundo, conviria que a competicdo se baseasse em critérios de
talento musical.
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OS JOGOS DE ESCUTA

31


particular


100 JOGOS MUSICAIS

Estes jogos baseiam-se na escuta atenta de diferentes sons e na
reacgao que ela suscita, sob forma de imita¢des, do registo de anota-
¢Oes, etc. Existe uma efectiva diferenca entre os jogos de escuta e os
jogos de concentracdo, se bem que, por vezes, seja dificil estabelecer
esta distin¢do. Para participar num classico jogo de escuta, ouvir, ainda
que distraidamente, é por vezes suficiente, enquanto que os jogos de
concentragdo sdo muito mais exigentes. Os jogos de escuta sdo, pois,
menos dificeis. Para as criangas que tiverem dificuldade em se concen-
trar, seré preciso, portanto, privilegiar estes jogos na fase inicial. Quan-
do eles tiverem sido assimilados, passar-se-a aos jogos e exercicios de
concentragéao.

Caracteristicas

—A comparagdo e o reconhecimento dos sons constituem o
principal objectivo destes jogos.

— Paralelamente a faculdade de escuta de cada um, estes jogos
recorrem & memoria, a inteligéncia, assim como a capacidade
de reacgdo e de improvisagdo.

—Trata-se, frequentemente, de jogos em que um jogador tem os
olhos vendados a fim de estar mais atento a qualidade dos
sons (esta disposi¢do &, todavia, pouco recomendével entre
criangas).

— A maior parte dos jogos escolhidos neste capftulo destina-se
a grupos de jovens ou a pessoas estreantes neste tipo de
jogos.
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Jogo de despistagem

Faixa etaria: crian¢as
Disposig¢ao e material: um instrumento diferente por cada jogador
Duracgao: em fungao do grupo

O grupo esta sentado em circulo; toda a gente dispde de um
instrumento diferente. Um dos jogadores, colocado no centro, tem os
olhos vendados. O animador cita um instrumento qualquer por exem-
plo, o bongo. Ao sinal do animador, todos os participantes, em simulta-
neo, tocam nos seus instrumentos. Escutando atentamente, o jogador
vendado terd que descobrir onde se encontra o instrumento designado
e tentar apoderar-se dele. Quando o conseguir, os jogadores mudam de
lugar.

NB: O animador deveré certificar-se de que toda a gente conhece o nome dos instrumen-
tos utilizados. Na prética, o conhecimento de cada um, neste dominio, é sempre mais
Jimitado do que se possa pensar. O jogo pode também passar sem instrumentos; neste
caso, cada participante emite um som, usando unicamente a voz. Pede-se a pessoa da
venda que reconhega uma das criangas, de acordo com o som da sua voz.

, Jogo de imitacao

Faixa etdria: criangas (um grupo ndo muito considerdvel)
Disposicao e material: dois instrumentos de cada género
Duragéo: em fungédo do grupo

Divide-se o grupo em dois que se mandam sentar de costas uns
para 0s outros. Instrumentos iguais sdo colocados perante cada um
desses grupos. A um sinal do animador, alguém do primeiro grupo toca
qualquer coisa no instrumento de sua escolha. A partir deste som, o
segundo grupo vai identificar o instrumento de que se trata para que
alguém deste grupo possa, por sua vez, tocar 0 mesmo instrumento. Se
for o instrumento certo, o segundo grupo tera ganho um ponto.
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Em seguida, compete a uma pessoa do segundo grupo tocar,
enquanto que o primeiro grupo escuta atentamente e procede da
mesma forma. Se adivinharem correctamente, os jogadores terdo, por
sua vez, ganho um ponto, e assim por diante.

Pode complicar-se o jogo se se decidir tocar estes instrumentos
de uma forma nédo habitual. Ndo se esqueca de combinar previamente o
ndmero de partidas de que o jogo se compora.

NB: Nesta versdo, o jogo é bastante facil. Pode-se complica-lo estipulando, por exemplo,
que o segundo grupo reproduzira, por sua vez, o ritmo executado pelo primeiro. O
animador deve certificar-se de que o jogo assenta verdadeiramente numa escuta atenta da
parte dos participantes. As criangas terdo muita dificuldade em néo ceder a tentagdo de
dar uma espreitadela. Se necessério, os trapaceiros serdo penalizados.

Qual é o instrumento que falta?

Faixa etaria: todas as idades (pequeno grupo)
Disposicdo e material: um instrumento para cada um
Duragao: em fungdo do grupo

O grupo esta sentado em circulo. Todos os jogadores, excepto
um, dispdem de um instrumento diferente. Este, escuta atentamente os
outros, gue vao tocar um de cada vez de forma a conseguir distinguir
claramente o som respectivo de cada instrumento. Em seguida, o
jogador sem instrumento senta-se, de costas voltadas para o grupo e
com os olhos fechados. O animador designa entdo um jogador que ndo
deve tocar, enquanto todos os outros tocam ac mesmo tempo. O que
escuta vai ter de identificar o instrumento que falta.

NB: Neste jogo, verifique também previamente se cada instrumento é conhecido de todos.
Se o desejar, e se dele dispuser, pode introduzir neste jogo um instrumento mais
considerdvel: piano, érgao, bateria e instrumentos deste género.
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O jogo do nome

Faixa etaria: criangas (um grupo ndo muito numeroso)
Disposicao e material: instrumentos
Durag¢ao: em fungdo do grupo

O grupo esta sentado em circulo, dispondo cada participante de
um instrumento. Alternadamente, os jogadores indicam o seu nome e
apelido, ao mesmo tempo que traduzem no instrumento o ritmo
correspondente.

Assim, Ana Maria Roberto, por exemplo, dara: J n J
Tal como Jodo o Trincador daria: J n J J

De cada vez que alguém diz o seu nome, a0 mesmo tempo que
indica o ritmo, todo o grupo o repete uma ou duas vezes. Em seguida,
qualquer um pode comegar a tocar no seu préprio instrumento o ritmo
de qualquer outro. Logo que a pessoa em questio se reconhega, replica
tocando o ritmo de outro qualquer, que responderd, por sua vez,
tocando o ritmo de um terceiro, etc...

NB: Algumas criangas terdo necessidade de ajuda, no inicio, para encontrar a cadéncia
correspondente ao seu nome. Varias combinagdes “"nome + apelido” poderédo correspon-
der & mesma estrutura ritmica. Varias criangas serdo, pois, levadas a reagir em conjunto.
Pode-se completar a regra do jogo designando uma crianga que, por sua vez, propord uma
estrutura rftmica.

Troquem de cadeiras!

Faixa etaria: ilimitada
Disposicao e material: cadeiras
Duragdo: em fungédo do grupo

O grupo esta sentado em cadeiras dispostas em circulo (ndo
muito largo). Um jogador, com os olhos vendados, é colocado no centro.
O animador atribui um nimero a cada um; o jogador do centro ndo sabe
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o ntimero de cada um, mas deve chamar dois nlimeros ao acaso. As duas
pessoas que tiverem estes nimeros vao entdo tentar trocar de lugar o
mais discretamente possivel. Dirigindo-se para o local de onde o
barulho provém, a pessoa da venda tenta apanhar um dos dois jogado-
res. Uma vez deixada a cadeira onde estavam, estes ndo podem
regressar a correr ao ponto de partida, mas, desde que j4 estejam
sentados no novo lugar, é demasiado tarde para os apanhar. Quando o
jogador da venda conseguir tocar num, os papéis invertem-se.

Quantas pessoas estao atras de mim?

Faixa etdria: crian¢as
Duracéo: jogo bastante curto

O grupo, de pé, esta disposto em grande circulo. No centro, estd
uma pessoa com os olhos vendados. A um sinal do animador, vérias
criangas, uma a uma, colocam-se por tras do jogador da venda, que deve
ser capaz de adivinhar quantos de entre eles vieram instalar-se atrés de
si. Os jogadores que ficaram no circulo mantém-se no maior sossego
possivel a fim de que as condi¢bes de escuta sejam favoraveis. Sé
quando tiver adivinhado correctamente é que o jogador da venda cederé
o seu lugar.

Reconhecamos a cancao

Faixa etaria: criangas
Duracgao: jogo relativamente curto

O grupo pode ser dividido, quer em grupinhos, quer individual-
mente. O animador apresenta o ritmo de uma cangdo conhecida, de
uma ponta a outra, batendo com as maos, estalando os dedos ou com a
ajuda de um instrumento. No fim da cangdo, o primeiro grupo de
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jogadores ou o primeiro jogador individual capaz de indicar correcta-
mente o nome desta terd ganho um ponto. O que tiver obtido o ndmero
maéximo de pontos, apds, digamos, dez vezes, serd o vencedor.

NB: Este joguinho poderd ser utilizado como sequéncia de um jogo mais longo (por
exemplo, de um jogo-teste ou de um jogo da gléria musical, cf. Gltimo capitulo do livro).

A Onde estou eu?

Faixa etdria: ilimitada
Duragao: em fungdo do grupo

Vendam-se os olhos de alguém antes de o colocar num local que
ele ndo conhece. O resto do grupo dispersa-se pelo compartimento e
ndo se mexe mais. Tantas vezes quantas desejar, a pessoa da venda
chama pelo nome de um dos participantes que produz entdo um som
sobre uma superficie ao seu alcance (como, por exemplo, o chdo, uma
porta, uma janela, um mével, etc. Apds vérias chamadas, o jogador da
venda tenta adivinhar onde se encontra exactamente o jogador interpe-
lado. Se o conseguir, é imediatamente substitufdo por qualquer outro.

A Discussao musical

Faixa etdria: adolescentes e adultos (pequeno grupo)
Disposigao e material: instrumentos
Duracao: uma boa meia hora

O grupo estd sentado em duas filas, frente a frente, com cada
jogador da primeira fila a fazer face a um jogador da segunda. Toda a
gente dispde de um instrumento. Alternadamente, as pessoas da primei-
ra fila tocam no seu instrumento para, de imediato, e com a maior
exactiddo possivel, serem imitadas pelo jogador da frente. Logo que
cada um tenha tocado pelo menos uma vez, toda a gente mudaré de
lugar.

37


particular


100 JOGOS MUSICAIS

A primeira pessoa tocard entdo de novo no seu instrumento,
mas, desta vez, é a primeira pessoa da segunda fila que, de imediato,
daréd sequéncia (sob forma de pergunta-resposta, por exemplo). Uma vez
mais, toda a fila procederd deste modo antes de mudar de novo.

Agora, dois grupos de dois juntam-se para formar grupos de
quatro. Um grupo enceta uma discusséo livre através dos instrumentos.
Os outros estéo sentados & volta e observam o que se passa. A intengéo
€ que alguém comece a tocar no seu instrumento, exprimindo qualquer
coisa a que um dos trés outros jogadores replicard. Em seguida, uma
outra pessoa do grupo poderd, por sua vez, intervir, tal como numa
conversa normal. Apds alguns minutos, compete ao animador parar a
discussdo e perguntar aos espectadores 0 que observaram. Por exem-
plo, serd que as pessoas do grupo se escutaram verdadeiramente umas
as outras? Quem falou muito e quem falou pouco? A forma de jogar foi
expressiva ou ndo? Apds este balanco, o grupo de quatro jogadores
seguintes pode comecar a "discussgo”.

Quem tem a voz mais forte?

Faixa etaria: criangas
Duracdo: jogo relativamente curto

O grupo esté sentado ou de pé, mas sempre em circulo. Um dos
jogadores, com os olhos vendados, esta colocado no centro. A intengéo
€ que o grupo inteiro cante uma cangdo, mas que cada participante
cante num grau de intensidade diferente. Significa isso que cada um terd
que, previamente e em segredo, decidir a sua prépria intensidade vocal:
suave ou muito suave, relativamente forte ou muito forte, Sozinho, um
membro do grupo cantard mais alto que todos os outros. Compete a
pessoa da venda identificar, pelo ouvido, quem € este jogador. Terd que
o localizar para, em seguida, o poder apanhar. Logo que o consiga,
muda-se de jogador. ‘
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O guarda-nocturno

Faixa etaria: criangas

Disposicao e material: um compartimento grande ou um espago ao ar
livre.

Duragédo: em fungdo do grupo

Atribui-se um ndmero a cada um dos jogadores, o qual terd que
pensar na voz de um animal, sem contudo conhecer a que o seu vizinho
escolheu. Uma pessoa a qual nédo foi atribuido nimero, é colocada,
isolada, fora do grupo. E o “guarda-nocturno”. Os outros escondem-se
em qualquer lado, no compartimento ou na érea de jogo escothida.
Quando todos tiverem encontrado onde se esconder, é dado um sinal ao
vigilante que entra a seguir na pista. Ele chama entio por um ndmero,
dizendo, por exemplo: “O reldgio bate cinco horas”. O nimero cinco
deve dar de imediato um grito de animal e o “vigilante” adivinhar de que
animal se trata. Se adivinhar com exactiddo, a crianga saird entao do seu
esconderijo enquanto que o vigilante tentara agarrd-lo. Se, ao adivinhar,
se enganar, ninguém se mexera e ele deverd chamar por um novo
ndmero.

NB: Numa sala pequena, é possivel utilizar uma venda, para que ninguém tenha de se
esconder. Neste caso, cada um tomara um lugar fixo no compartimento e ndo se mexera
mais. O vigilante limitar-se-4 a procurar, mais do que a agarrar, a pessoa em questao.

Procurem o erro?

Faixa etaria: criangas
Duracao: jogo relativamente curto

O objectivo do jogo é, neste caso, que o grupo descubra e, em
seguida, corrija um engano intencionalmente cometido numa cangéo. O
animador canta vérias vezes uma can¢do conhecida, introduzindo um
erro na linha melédica ou no texto, mas sem que isso seja demasiado
evidente. O primeiro a detectar o erro € a corrigi-lo ganha um ponto.

NB: Este joguinho, de curta duragdo, podera igualmente servir de prova a um jogo-teste ou
a um jogo da gléria musical (cf. Gitimo capitulo do livro).

39


particular


100 JOGOS MUSICAIS

Jogo de memoria auditiva

Faixa etdria: ilimitada
Disposicao e material: papel e ldpis para toda a gente
Duragao: cerca de 10 minutos

Os membros do grupo pdem-se a vontade, deitados por terra ou
sentados numa cadeira, com os olhos fechados. Durante cerca de seis
minutos, o animador vai utilizar objectos do meio ambiente circundan-
te, para produzir diversos barulhos, fazendo uma pausa entre cada som
emitido (por exemplo, baterd nos radiadores, soprard numa garrafa,
arrastard os cortinados, etc.). No final, cada jogador tentard lembrar-se
dos sons escutados e reproduzi-los, se possivel, pela mesma ordem.

NB: Mesmo sendo um bom exercicio de escuta, este jogo ensina os jogadores a
concentrarem-se. Este exercicio, assim como todos os outros do mesmo género, terdo
ainda mais interesse se forem repetidos muitas vezes, registando os resultados de cada um
para os comparar em seguida, de forma a avaliar o progresso efectuado.

Quem tem ouvido?

Faixa etdria: criangas
Disposigao e material: instrumentos
Duragao: jogo curto

O animador pega em dois instrumentos muito diferentes (por
exemplo, bongo e xilofone) e guarda-os fora da vista do grupo. Cada
crianga dispde, igualmente, de um instrumento. E preciso combinar com
0 grupo que a intervengdo de cada um se fard apenas ao som de um
destes dois instrumentos. E, pois, pelo ouvido que cada jogador vai
decidir ou ndo. O animador passa, obviamente, de um instrumento ao
outro.

Este jogo pode igualmente ser orientado, é evidente, por uma
das criangas.
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A A cadeia musical

Faixa etdria: adolescentes e adultos
Disposicao e material: um instrumento por jogador
Duracao: cerca de 10 minutos

O grupo esté sentado em circulo; cada jogador dispde de um
instrumento e inventa uma pequena &ria ou um ritmo que possa ser
retomado vdrias vezes consecutivas. Primeiro, toda a gente toca em
conjunto durante um momento. Depois, ao sinal do animador, metade
do grupo toca a aria de qualquer outro; por exemplo, cada um toca um
trecho do vizinho. Quer isto dizer que toda a gente vai tocar duas vezes
um trecho diferente.

Ao sinal seguinte, metade desses grupos de dois entdo formados
retoma, por sua vez, a musica de dois instrumentos, de modo que a
mesma musica sera tocada por grupinhos de quatro. Ao préximo sinal,
os grupos de quatro formaréo, por sua vez, grupos de oito e assim por
diante. Repete-se o processo até que, no final, todo o grupo toque em
conjunto. Pde-se entdo a questdo: quem compds esta aria ou este
ritmo?

NB: Poder-se-4 fazer a mesma coisa no sentido inverso!

Jogo da estafeta musical

Faixa etdria: criangas
Disposi¢do e material: instrumentos, espag¢o ao ar livre
Duracao: um boa meia hora

Os jogadores, em grupos de quatro, sdo numerados. Para cada
grupo, o animador atribui um instrumento ritmico (por exemplo, bongo,
tamboril, tambor, etc.).

Demarcam-se quatro campos no terreno de jogo, afastados uns
dos outros e assinalados por um poste ou uma bandeirola. Os nimeros
um de cada grupo vao colocar-se perto da primeira bandeirola, os
ntmeros dois, préximo da segunda e assim por diante. O animador
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toca entdo a cada ndmero um ritmo de uma mdasica conhecida (a
primeira frase é suficiente). O instrumento de cada grupo esta com o
respectivo nimero um e o animador deve certificar-se de que todos eles
serdo capazes de tocar a cangdo em causa no instrumento que lhes foi
dado. A seguir, a um sinal do animador, eles vao ter de correr, o mais
réapido possivel, em direccdo a segunda bandeirola. Al chegados, cada
um tocard o seu préprio ritmo ao ndmero dois da sua equipa. Apds ter
escutado atentamente, o nimero dois correrd entdo o mais rapido
possivel para a terceira bandeirola, onde repetira esse mesmo ritmo ao
ndmero trés da sua equipa. Por fim, os niimeros trés pegam nos seus
instrumentos e correm para a quarta bandeirola. A equipa cujo nimero
quatro for o primeiro a ter alcangado o animador (que se encontra na
primeira bandeirola) € a que ganha. Se o,ritmo for errado, seré a equipa
que af chegar a seguir que ganharé.
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Os jogos de concentragdo sdo muito préximos dos de escuta,
porquanto o facto de saber escutar é extremamente importante. Para
que o jogo tenha sucesso, uma atengdo extrema e uma forte disciplina
sdo imprescindiveis.

Os jogos deste tipo sdo muitas vezes sentidos como sendo
dificeis ou fatigantes, atendendo a que implicam forcosamente um
esforgo mental continuo por parte dos participantes. Por essa razao, é
preferivel que esses jogos ndo durem muito tempo. E imprescindivel
assegurar que O grupo possa jogar sem ser incomodado.

Caracteristicas

— A fim de que o jogo decorra em boas condig¢des, é preciso que
a atengdo dos participantes se concentre o mais possivel na
accdo em curso, quer executada pelo animador, quer por um
outro membro do grupo.

—Em simultaneo, sons perturbadores ou, pelo menos, suscepti-
veis de distrair, poderao ser introduzidos voluntariamente ao
longo do jogo, para serem em seguida rejeitados pelos joga-
dores.

—Em geral, a atengdo baseia-se na faculdade de escuta, mas
pode também assentar na vista ou nas sensagdes.

— Apela-se muitas vezes para uma reaccio da parte de um dos
participantes, o que ndo pode acontecer sendo quando este
tiver realmente acompanhado de perto o jogo.
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A O telefone arabe musical

Faixa etaria: crian¢as
Duracgao: em fung¢do do grupo

O grupo estad sentado em circulo. Um jogador pensa numa
can¢do e, sem nada dizer, dé o ritmo da primeira frase, batendo com as
méos nas costas do seu vizinho. Este dltimo transmite pelo mesmo
processo, ao jogador que estd sentado ao seu lado, o ritmo que sentiu
nas costas e assim por diante. Isto prossegue até que tenha sido
efectuada uma volta completa ao circulo.

Compete depois a tltima pessoa dar de novo o ritmo percebido,
batendo com for¢a num objecto ou simplesmente batendo com as
méos, antes de o comparar com o ritmo inicial. Em seguida, é a vez de
qualquer outro recomegar com um novo ritmo.

NB: E frequente o ritmo final diferir completamente do inicial. H4 numerosas razées para
que isso acontega, € das quais o animador deveré estar consciente. Se o ritmo inicial for
demasiado longo ou demasiado dificil, serd preciso exigir urn ritmo mais simples na volta
seguinte. Se, apesar de tudo, a deformagéo for devida a falta de atengéo, serd necessério
exigir dos participantes uma maior concentragao para a volta seguinte.

A Batamos com as maos

Faixa etdria: adolescentes e adultos
Disposicao e material: um instrumento
Duracdo: 10 a 15 minutos

O grupo é dividido em duas metades que se mandam sentar em
zonas separadas. O animador indica num instrumento, como o metrd-
nomo, um ritmo regular e lento. Instrui-se o primeiro grupo no sentido
de acompanhar o ritmo batendo com as mios ao quinto batimento e a
outro ao terceiro batimento. Ao sinal do animador, eles comegam, em
simultneo, ao primeiro batimento. Cada grupo contara entdo, para si
préprio, trés ou cinco batimentos (em voz baixa). Trata-se de verificar se
eles conseguem manter este ritmo durante um ou dois minutos. Mande-
-0s repetir uma ou duas vezes até que ninguém cometa mais erros.
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Depois, encarrega-se alguém de bater com as mdos no momento
errado, para tentar induzir os outros em erro. Isso pode ser repetido
vdrias vezes com diferentes jogadores, que criardo essa confusdo, uma
vez mais, até que nao sejam cometidos mais erros.

Em seguida, pode tentar a mesma coisa, mas em trés grupos.
O grupo A, por exemplo, bate as mdos ao quinto batimento, o grupo B
ao quarto e o grupo C ao terceiro. Quando ja ndo houver enganos, cabe a
qualquer um semear a confusdo. A velocidade de execugdo podera ser
acelerada gradualmente.

NB: Sendo o jogo mais dificil do que de facto parece, a velocidade inicial deverd ser
bastante lenta. Para que os grupos ndo acabem por efectuar gestos automaticos, deveré
ter-se a preocupagao de atribuir a cada um uma nova periocidade ap6s alguns minutos de
jogo.

A utilizagao dos instrumentos efectuar-se-a quando os batimentos de mios se efectuarem
sem dificuldade.

19 O quadro sonoro

A
Faixa etdria: ilimitada
Disposi¢ao e material: quadro negro e giz
Duracao: 10 a 15 minutos

O animador desenha no quadro um grande quadrado e divide-o
em dezasseis partes, por quatro colunas de quatro casas. Pede-se aos
participantes (ndo mais de dezasseis) que pensem num som e o
inscrevam numa dessas casas. Isso podera tomar a forma de notas numa
pauta, de ritmos, de palavras escritas, etc. Os sons que aparecerem mais
de uma vez serdo apagados para deixarem uma ou vérias casas vazias. O
resultado assim obtido pode ser considerado como uma composicdo
musical e pode ser tocado da esquerda para a direita, partindo do canto
superior esquerdo. O animador indica sucessivamente as casas enquan-
to que o grupo inteiro produz os sons inscritos em cada casa. Preste
atencgdo as casas vazias! Ninguém deve produzir qualquer som quando
uma destas casas for designada! Logo que se chegue & Gltima casa, em
baixo, a direita, volte imediatamente & primeira casa da primeira linha
para recomegar tudo vrias vezes seguidas. Acelere progressivamente
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a velocidade de execugéo, sem o que a atengdo poderd dissipar-se.
Experimente também este jogo sem nada mostrar, mas batendo num
objecto ou batendo as méos.

Se tudo correr como previsto, este mesmo jogo podera servir de
prova; assim, estando o grupo dividido em dois, o primeiro grupo
comecaré ao alto, a esquerda, e o segundo sé comegard quando o
primeiro tiver atingido o inicio da terceira linha, de forma a obter uma
composigdo a duas vozes. E evidente que isso s6 serd possivel se toda a
gente seguir estritamente o ritmo indicado. Combine previamente o
nimero de leituras do quadro.

NB: Este jogo presta-se perfeitamente a outras variantes: podem-se introduzir instrumen-
tos, pode-se trabalhar unicamente com o ritmo. E, inclusive, possivel encarar a realizagéo
de algumas provas em quatro partes.

Stop!

Faixa etdria: ilimitada
Disposicao e material: aparelhagem ou gravador
Duracgdao: cerca de 10 minutos

Mande ouvir uma sequéncia musical empolgante, mas ndo solta!
O grupo evoluciona fazendo movimentos, correndo ou dangando, ao
mesmo tempo que acompanha a misica o methor possivel.

Pare bruscamente a aparelhagem. Nesse preciso momento, cada
jogador imobiliza-se exactamente na posigdo em que se encontra. O
animador verifica se alguém se mexe e deixa passar vinte segundos até a
musica recomecar, e depois, a danga, até a préxima paragem.

Vamos ‘compor”’ ritmos

Faixa etaria: criangas
Disposigdo e material: instrumentos, quadro e giz
Duracgéo: em fungdo do grupo

Registe no quadro, numerando-os, quatro ou cinco ritmos muito
simples.
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meme: | 1) 3] (3] LT3 T3

1 2

Se o grupo incluir mais de dezasseis participantes, serdo neces-
sdrios cinco ritmos diferentes, de outro modo, quatro serdo suficientes.
Antes de comegar, é aconselhdvel que todo o grupo se treine nestes
ritmos, até que toda a gente os possa reconhecer e tocar sem dificulda-
des.

O animador distribui depois, a cada um, um pedaco de papel no
qual figuram quatro ou cinco ndmeros (em fungdo do ntimero de ritmos).
Este "nimero de telefone” corresponde a uma dada combinagéo de
ritmos, por exemplo, 3142 ou 54312, Utilizando estes ndmeros, cada
membro do grupo vai poder “telefonar”.

Um deles comega por compor um nlmero arbitrério, isto é,
utilizando o seu instrumento para tocar os ritmos numa ordem diferente
da sua. A pessoa que reconhece esta combinagdo, como sendo ¢ seu
préprio “nimero de telefone”, reagird compondo, por sua vez, um
namero diferente. Toda a gente deverd prestar muita atengdo e escutar
atentamente para determinar com exactiddo se o seu préprio ritmo foi
ou ndo composto. '

A reprodugdo exacta destes ritmos é indispensavel ao bom
desenrolar do jogo.

Cacofonia sem rir

Faixa etaria: criancas (pequeno grupo)
Disposicao e material: pedacos de papel
Duragao: cerca de 10 minutos

Os jogadores juntam-se trés a trés. Estes grupos de trés vao
jogar, um de cada vez, enquanto 0s outros os observam.

Distribui-se a cada membro do grupo um pedago de papel com o
titulo de uma canc¢ao conhecida (diferente para cada um deles). Ao sinal
do animador, os jogadores comegam a cantar a cangio inscrita no seu
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pedaco de papel, mas todos os trés em conjunto. O objectivo &
conseguir fazer isso sem rir!

Combine previamente se é preciso cantar a cang¢ao inteira ou
apenas uma estrofe. Ao primeiro a rir serd atribuido um ponto de
penalizacdo. Em seguida, é a vez dos outros (se possivel com cangbes
diferentes). O grupo que totalizar 0 menor nimero de pontos serd o
vencedor.

A Jogo do ritmo

Faixa etaria: criancas, adolescentes e adultos
Disposicao e material: instrumentos
Duracgéao: cerca de 10 minutos

O grupo esté sentado em circulo; cada pessoa dispde de um
instrumento e deve inventar um ritmo curto. Alguém comega a tocar o
seu. A pessoa que esté ao seu lado repete-o, e depois toca o seu préprio
ritmo, etc.

Deste modo, cada jogador devera tentar retomar o ritmo prece-
dente e acrescentar-lhe algo de novo. Veja até onde se pode ir.

Espelho e som

Faixa etdria: ilimitada
Disposicdo e material: aparelhagem ou gravador
Duracgao: cerca de 10 minutos

Divida os jogadores em grupos de duas pessoas que se colocam
frente a frente. Acompanhando o ritmo de uma musica suave, um dos
jogadores executa, com as maos, movimentos lentos que sdo em
seguida reproduzidos pelo seu parceiro, tal como num espelho, de uma
maneira tdo simétrica quanto possivel e permanecendo de pé no
mesmo lugar.

Interrompe-se entdo a musica e um dos parceiros comega a
emitir certos sons que sio de imediato imitados pelo outro (o espelho).
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Os movimentos e os sons poderdo ser combinados. Tente fazer
de forma a que os sons estejam em harmonia com os movimentos.
Alguns minutos depois, mude de parceiro.

4

25 O xilofone humano

Faixa etaria: adolescentes ou adultos
Duracao: cerca de 10 minutos

Oito pessoas mantém-se de pé, em fila. A primeira pessoa canta
uma nota grave e tenta memoriza-la. A pessoa que esta a seguir deve, a
partir desta nota, cantar a nota que se segue numa tonalidade maior, a
terceira pessoa cantard a terceira nota e assim por diante. Desta forma,
cada pessoa da fila canta uma nota maior da escala da primeira a oitava
superior. Também se podem tocar estas notas em instrumentos. A
finalidade do jogo é fazer com que cada um consiga lembrar-se da sua
prépria nota, para a poder cantar em qualquer momento.

A fila dos participantes poderd entdo ser assemelhada a um
xilofone de oito laminas. Cada pessoa da fila estende a méo, de forma a
que o outro toque sucessivamente no xilofone, batendo simplesmente
nas diferentes maos estendidas. Além disso, enquanto se apertar a mao
de um jogador, este deverd manter a sua nota até que se lhe largue a
méo. Desta forma, pode-se chegar a tocar drias conhecidas, a improvisar
liviemente e inclusive a tocar em canone!

26 Reconstituamos a cancao
Avsiadeie.

Faixa etaria: criancas
Duracao: 10 a 15 minutos

Divide-se uma cangdo conhecida num certo nimero de partes
(por exemplo, oito frases). Atribui-se a cada jogador a parte respectiva.
Logo que cada um possua uma parte da cangdo ou uma frase bem
definida, para cantar, toda a gente comega a movimentar-se.
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Alguém, até este momento mantido fora do compartimento,
chega junto do grupo e todos os jogadores cantam a sua prépria estrofe
repetindo-a sem cessar e continuando a caminhar. A pessoa recém-
~chegada deve, antes de mais, adivinhar de que cancéo se trata. Depois,
terd de pbr cada um no seu lugar, formando uma fila de modo a
reconstituir a ordem correcta da cangdo. Logo que a dltima pessoa
tenha sido colocada na fila, todos param de cantar. Depois, cada um na
sua vez, canta entao a respectiva estrofe e a pessoa que os distribuiu
verifica se a ordem esté correcta.

NB: Pode-se complicar o jogo se em vez de cantar distintamente as palavras, o grupo
cantar a 4dria da cangdo, quer trauteando-a, quer fazendo simplesmente “14-18-14".

27. Histéria sonora

Faixa etdria: criangas
Disposicdo e material: grande variedade de instrumentos
Duracao: 10 a 15 minutos

O grupo estd sentado em circulo a volta dos instrumentos
musicais reunidos no meio. Um jogador comeca por dizer uma frase na
qual figura um som. Todavia, este som néo é produzido pela voz, mas sim
tocado num dos instrumentos. A pessoa seguinte repetird a mesma
frase, acrescentando em seguida uma nova frase, contendo um novo
som. E preciso que a transicdo entre estas duas frases seja bem feita
para que possa constituir uma histéria. Por exemplo: “Passeava-me pela
cidade, quando ouvi (som de uma campainha de bicicleta)”; a pessoa
seguinte retoma o essencial (sem esquecer o som) e prossegue:
"...Numa rua paralela, vi um homem descarnado, sentado numa carroga
e...(som de sino)”; a pessoa seguinte repete as duas frases precedentes
prosseguindo, por exemplo, assim: *...Cheguei entdo a um cruzamento
onde...(apitadela) circulava” e assim por diante. Veja vocé mesmo até
onde pode ir.

E aconselhével deixar os instrumentos de que cada um se serve
no meio do circulo, para que eles continuem & disposicio do jogador
que tem de prosseguir a histéria.
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Consagramos um capitulo particular aos jogos-teste, em parte,
por se tratar de uma forma de jogos que oferece numerosas possibilida-
des, e também porque, gragas a televiséo, estes jogos ganharam enorme
popularidade.

Séao sobretudo os jovens que sdo particularmente motivados por
este tipo de jogo competitivo que lhes d4 oportunidade de se avaliarem
relativamente a outros, de uma forma divertida.

Mesmo mantendo os seus atractivos, um jogo-teste deve igual-
mente ser um meio de chamar a aten¢do do grupo para um assunto em
particular. Deste ponto de vista, um jogo-teste poderd servir de introdu-
¢do a um projecto de ordem educativa, com o fim de avaliar os
conhecimentos de um grupo ou para daf deduzir as suas lacunas. Se tal
suceder, serd necessario orientar as questdes, tarefas ou provas a
mandar executar, no sentido de um determinado assunto ou tema. Além
de que, atribuindo-lhe certas missdes, um jogo-teste podera servir para
desenvolver a imaginagdo e a criatividade dos participantes.

Lembre-se de que um jogo-teste musical necessita de uma
grande preparagdo; € preciso gravar as cassetes, pensar em possiveis
questdes e provas, estabelecer um sistema de pontuagio ou de descon-
to para desempatar os vencedores, € também necessério prever um jtri,
etc. E, pois, uma excelente ideia proceder de forma a que O grupo
estabelega, por si proprio, as questdes e respostas, mas isso necessitara
certamente de muito tempo. Qualquer que seja o objectivo visado por
este jogo-teste, em caso algum se pode esquecer de recompensar, ainda
que simbolicamente, o vencedor. E evidente que o vencedor pode, com
efeito, ser um grupo de trés ou quatro pessoas que, formando uma
equipa, rivalizam com as outras.

Caracteristicas

As caracteristicas de um jogo-teste musical dependem da forma
de jogo adoptada. Em geral, é possivel distinguir trés modalidades de
jogo:

— O jogo-teste baseado na escuta: isso inclui o reconhecimento
de fragmentos de mdsica, quer tocados pelo animador, quer
gravados (gravacdes de grupos, cantores, compositores, de

54

OS JOGOS-TESTE

cangdes ou fragmentos de musica, de estilos de misica ou de
diferentes instrumentos) ou o reconhecimento de sons autén-
ticos gravados (na cidade ou na Natureza).

— O jogo-teste de provas: distribuem-se a cada um instrugdes
para executar actividades bem definidas; nesta modalidade de
jogo-teste serd preferivel trabalhar em grupo (se possivel,
ap6s um curto perfodo de preparagdo, as provas sao apresen-
tadas e avaliadas por um jdri; trata-se, neste caso, de um jogo
baseado na expressao).

— O jogo-questionério: é a modalidade mais simples dos jogos-
~teste; uma série de questdes é posta individualmente ou em

grupo.

E l6gico que estas trés modalidades de jogo podem ser congre-
gadas numa sé.
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Jogo-teste baseado na escuta

Faixa etdria: ilimitada

Disposicao e material: gravador de cassetes com sequéncias sonoras
pré-gravadas, papel e lapis

Duracgéo: 15 a 20 minutos ao todo; cada cassete dura | minuto, e 30
segundos de reflexdo séo depois necessdrios

Eis algumas sugestbes de argumentos sonoros e das questdes
que lhes correspondem. Estes elementos de base serdo modificados em
fungdo da composigdo do grupo (idade, aspecto sdciocultural).

Cassete 1 Pergunta:

Extracto de uma cangéo
proveniente de um espectaculo
musical “para criangas” (Ch.
Goya e Babar, por exemplo).

De que animal se trata?

Cassete 2 Pergunta:

Gravacdo da voz de uma Quem acaba de falar?
personagem familiar dos
desenhos animados da TV (A

Abelha Maia ou um Schtroumpf).
Cassete 3 Pergunta:

Extracto de uma cangdo de Nana Quem canta?
Mouskouri (por exemplo “Le
Tournesol” ou “}e chante avec toi

liberté”).

Cassete 4 Pergunta:

Extracto de uma banda original De que filme se trata?

de filme de grande ecra ou TV. De que folhetim se trata?
De que série se trata

Cassete 5 Pergunta:

Grupo A: A companhia Crioulo Qual é o nome do grupo?

(O alfandegdario Rousseau—E
bom para a moral!).
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Cassete 6

Eurico Macias acompanhado-se a
guitarra; ou um extracto de uma
obra para guitarra.

“Jogos Proibidos”

(por exemplo)

Cassete 7

Indicativo radiofénico ou
televisivo.

Cassete 8

Cangéo francesa antiga cantada
por Nana Mouskouri ou J. Lantier.

Cassete 9

Gravagdo de Michel Sardou:
“Adeus Africa”.

Cassete 10

Extracto da banda sonora de uma
série da TV (Dallas, Ventos de
Guerra, por exemplo).

Faixa etaria: criangas

OS JOGOS-TESTE

Pergunta:

Qual é o instrumento?

Pergunta:

Que emissio anuncia este
indicativo?

Pergunta:

Quando se ouviu esta cangéo
pela primeira vez?

Pergunta:

De que pais se trata?

Pergunta:

Cite uma das personagens
principais.

Jogo-teste por provas

Disposicdo e material: instrumentos

Duragdo: cerca de meia hora

O grupo é dividido em subgrupos de trés ou quatro jogadores. As

provas podem ser previamente fixadas e sédo depois executadas, quer
individualmente, quer por um membro de cada subgrupo. O animador
decidird o tempo de reflexdo e de preparacdo e mencioné-lo-4 clara-
mente no inicio de cada prova. Definirg, igualmente, com preciséo,
quantos pontos atribuir a cada prova.
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. Bater com as médos o ritmo do refrdo de uma cangdo conhecida.
. Imitar um maestro.

. Imitar um animal ou um instrumento.

. Cantar o mais alto possivel.

. Dar rapidamente o titulo de 4 ou 5 can¢des conhecidas.

. Cantar a vdrias vozes trés ou quatro cangdes ao mesmo

tempo, mantendo-se sério.

. Dizer quantos sons diferentes foram escutados (em cassete

pré-gravada) no espago de 30 segundos e enumera-los.

. Cantar a primeira estrofe don®1 do hit-parade da semana (ou

da cancéo preferida da classe).
9. Imitar uma cantora profissional.

10. Aguentar vocalmente um som o maximo de tempo possivel.

30 Jogo do “ouvido-apurado”

Faixa etdria: ilimitada

Disposicdo e material: gravador, documento sonoro pré-gravado,

papel e lapis
Duracao: uma hora

Documento destinado a receber as respostas as questdes:

Cassete | Pergunta:
Trés estruturas sonoras
provenientes, cada uma, de um
diferente nimero de

Quantos objectos sonoros?

instrumentos.
Cassete 2 Pergunta:
Refrdo curto de um canto Que falta?

interpretado com voz, flautae A voz, a flauta, a percussio?
percussao. O mesmo, mas com
um elemento a menos.

Cassete 3 Pergunta:

Célula ritmica curta tocada
com um xilofone ou uma ftauta
num som grave ou agudo.

Qual é o som agudo?
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Cassete 4

Encadeamento de quatro ou
cinco diferentes refroes
conhecidos; depois, 0 mesmo
encadeamento, mas com um
refrdo a menos.

Cassete 5

Encadeamento de vérios refrées,
um dos quais duas vezes.

Cassete 6

Trés vezes a mesma férmula
ritmica, mas em trés sons
diferentes (espagados uns dos
outros): Grave-Médio-Agudo.

Cassete 7

Encadeamento de quatro
férmulas ritmicas, sobre objectos
sonoros diferentes; duas destas
férmulas sdo idénticas.

Cassete 8

Encadeamento de férmulas
ritmicas idénticas, entre as quais
se introduz uma intrusa.

Cassete 9

Numa cang¢do conhecida falta
uma palavra.

Cassete 10

Uma voz trauteia uma cangao.
Um instrumento toca, a0 mesmo
tempo, uma outra cangao.

05 JOGOS-TESTE

Pergunta:

Qual é o refrdo que falta?

Pergunta:

Que refrdo é cantado duas vezes?

Pergunta:

Em que ordem de elevagéo se
ouviram as trés férmulas?
(Responder por G-M ou A)

Pergunta:

Quais sao as férmulas idénticas?

Pergunta:

Qual é o intruso?

Pergunta:

Qual é o termo que falta?

Pergunta:

Indicar o tftulo das duas cangdes.
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A Jogo-teste dos nomes de paises

JOGOS DE
Faixa etdria: adolescentes e adultos DESENVO LVIMENTO

Disposicdao e material: gravador e cassete com extractos musicais

DA SOCIABILIDADE

Duragao: |5 minutos

Grave previamente uma cassete com cangdes tradicionais de
todos os palses, a fim de que o grupo adivinhe a sua origem. Essas
cangdes poderdo inclusive ser cantadas na aula (porquanto sao féceis de
encontrar em recolhas de cangbes) ou gravadas a partir de discos.

Exemplos:

Cassetes nos

Hava Naguila (Israel)

Cielito Lindo (México)

Oh Susana (Estados Unidos)
Das Wandern (Alemanha)
Sur le pont d’Avignon (Franga)
Hare Krishna (india)
Perompompom (Espanha)
Santa Lucia (Italia)
Greensleeves (Inglaterra)
Sarie Marija (Africa do Suf)

O O oo~ h Wi —

—_—

Para complicar um pouco o jogo, suprimir-se-a a letra destas
melodias que se cantarolardo ou tocardo num instrumento de sua
escolha.
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Os jogos deste tipo sdo éptimos para criar no seio do grupo um
clima amigével e descontraido. Estes jogos estimulam também a espon-
taneidade e o prazer dos participantes; ddo-lhes a oportunidade de se
aproximarem uns dos outros, evoluindo numa situagéo livre e natural. E
por essa razo que os recomendamos a partir do momento em que um
novo grupo seja formado, num contexto em que os jogadores se sintam
estranhos e pouco & vontade uns perante os outros. Além de que estes
jogos satisfazem plenamente a necessidade de movimento e de activi-
dade ffsica tdo frequentemente descurada no ensino.

Caracteristicas

—Trata-se de verdadeiros jogos de grupo. Isto é, em que toda a
gente participa num grupo ou varios subgrupos.

—Em caso algum se pode falar de insucesso de um dos jogado-
res; ninguém pode ser mal sucedido, a tftulo individual,
porquanto ninguém se pode apresentar nessa condicao.

— A maior parte destes jogos tém uma estrutura simples e ndo
duram muito tempo.

—Baseiam-se frequentemente em jogos conhecidos, como a
cadeira musical, o jogo do gato, o jogo das sete familias, etc.
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Estacao pirata

Faixa etaria: ilimitada
Disposigdo e material: alguns instrumentos e um apito para o animador
Duragao: cerca de 10 minutos

O grupo é dividido em trés partes iguais; o primeiro grupo seré o
emissor, 0 segundo o receptor e o terceiro a estagdo parasita (de
interferéncia).

O grupo emissor coloca-se ac longo de uma parede do comparti-
mento e o grupo receptor ao longo da parede em frente; o grupo
“parasita” coloca-se entre os dois, no centro do compartimento, com os
instrumentos musicais.

Os emissores dispdem de alguns minutos para escother uma
cangdo conhecida. Terdo que a transmitir cantando as notas ou a linha
melédica, mas ndo as palavras. Os receptores deverdo entdo tentar
reconhecé-la o mais rdpido possivel. Os “piratas’, no meio, tentarao
perturbar a transmissao, fazendo o maximo barulho possivel, por meio
dos instrumentos, de que sé eles dispdem.

Ao sinal do animador, os emissores comegam a cantar e 0s
piratas a perturbar, por todos os meios, o canto. Os receptores tém
apenas 30 segundos para identificar o que foi transmitido. Passado este
prazo, terdo perdido e inverter-se-do os papéis. Pode-se fazer este jogo,
desta forma, trés vezes seguidas, para ver quais os receptores que foram
mais répidos a adivinhar que cangao foi transmitida.

NB: Deve-se pensar nos vizinhos que reagirdo mais ou menos bem ao inevitdvel barulho
que o jogo implica. Aconselhamos o animador a utilizar um instrumento estridente, ou um
simples apito, para anunciar o principio € o fim da “transmissio”.

A ronda dos instrumentos
Faixa etdria: ilimitada

Disposig¢do e material: instrumentos, aparelhagem ou gravador
Duragao: 10 a 15 minutos
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O grupo est4 disposto em circulo. Alguns instrumentos —tantos
quantos os jogadores, menos um-—s&ao col\ocados a toda a volta do
circulo, & escuta de uma sequéncia musical. A paragem da musica, cada
um tenta apoderar-se de um instrumento, o mais répido possivel. A
pessoa que ficar sem instrumento espera que 0s outros pousem de novo
os seus para seleccionar um deles e colocar-se, quer no meio do cfrculo,
quer préximo da aparelhagem para tocar, acompanhando o disco. Logo
que a musica pare, ele deverd também deixar de tocar. De cadavezquea
musica é parada, uma nova pessoa é excluida do circulo e escolhe, por
sua vez, um instrumento para se juntar aos jogadores que acompanham
jé o disco. A pessoa que, no fim do jogo, estiver sozinha no circulo, terd
ganho.

NB: Pouco a pouco, os membros do grupo vdo formar uma orquestra que acompanha o
disco. Este jogo serd assim a ocasido de fazer improvisar, de forma quase inconsciente, um
grupo, mesmo que os participantes nunca tenham anteriormente tocado em conjunto.
Seria interessante encorajar a orquestra assim formada, a tocar; por exemplo, deixando o
grupo improvisar, independentemente do disco, ou cantando com ele, ou ainda fazepdo
um outro jogo que necessite da participagdo de uma orquestra (por exemplo, para 0 jogo
“Quente” ne 59). '

A pessoa que ficar no jogo até ao fim poder4 ver-se empossada, em seguida, numa fungéo
definida: por exemplo, a de um maestro ou de disco-jockey ou entéo seré o jogador que vai
ter os olhos vendados no jogo seguinte.

A procura da sua prépria cancao

Faixa etdria: criangas
Disposigao e material: folhas de papel e apito
Duracdo: 5 a 10 minutos

Prepare antecipadamente um nimero de folhas de papel igual ao
ndmero de participantes. Depois, escolha trés cangbes conhecidas cujo
titulo inscrevera respectivamente em cada folha (por exemplo: “Oh
when the saints...”). Certifique-se de que hd igual nimero de papéis para
cada cancdo. Os pedagos de papel, uma vez dobrados e misturados,
serao em seguida distribuidos ao grupo. Cada jogador, com o seu papel
na méo, caminhara depois através do compartimento. A apitadela do
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animador, toda a gente comecara a cantar ao mesmo tempo, € 0 mais
alto possivel, a cangdo indicada na sua folha de papel. Ao mesmo tempo
que cantam, deverdo continuar a marchar em circulo, escutando se
qualquer outro canta a mesma cangdo. Neste caso, deverdo juntar-se-
-lhe e dar as méos. Continuardo a cantar e a passear-se pelo comparti-
mento até que trés grupos se tenham formado.

NB: E uma boa forma de dividir um grupo em igual ndmero de subgrupos; podem utilizar-
-se, é evidente, quatro ou cinco cangdes, de forma a obter quatro ou cinco grupos. E
sintomético que alguns grupos que, em circunstincias normais, ndo gostam particular-
mente do canto, deixem de fazer ceriménias para cantar!

Tenha presente que este jogo néo se deve ficar por al: depois de formados os grupos, deve
mandar-lhes fazer qualquer coisa. Pode, por exemplo, prosseguir o jogo colocando um
grupo no meio do compartimento e pd-lo a cantar a sua prépria cangdo enquanto o
segundo grupo o acompanhard com instrumentos e o terceiro improvisard uma danga
sobre essa mdsica. Faga-0s depois inverter os papéis, se possivel, duas vezes seguidas.

Batalha de instrumentos

Faixa etdria: ilimitada (grupo ndo muito considerével)
Disposicao e material: jornal, cadeiras e quadro
Duracao: em fungdo do grupo

Cada membro do grupo toma o nome de um instrumento
musical. E preciso que estes nomes sejam repetidos vdrias vezes
seguidas para que cada um possa fixar claramente com quem se
relaciona este ou aquele instrumento. Depois, cada um pega numa
cadeira e senta-se em circulo, com as méos nos joelhos.

Um jogador fica de pé no meio do circulo e segura na mio um
jornal enrolado. Um dos participantes sentado no circulo comega a citar
um dos instrumentos escolhidos (outro que ndo o seu). A pessoa do
jornal deve tentar bater nas maos do jogador respectivo. Entretanto,
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este deve, por sua vez, tentar referir o nome de um outro instrumento
antes de ser tocado. Se, pelo contréario, este é tocado antes mesmo de
ter podido dar o nome de outro instrumento, deverd tomar o lugar da
pessoa que estd no meio.

NB: Se o grupo tiver necessidade de um auxiliar de meméria, os nomes escolhidos
poderéo ser inscritos no quadro. Atendendo & prépria tenséo do jogo, os grupos jogam
habitualmente com muito entusiasmo no infcio. Desde que a atengao esmorega, ponha
termo ao jogo.

A Cangdes de gritos de animais

Faixa etdria: criangas
Duracgao: 5 minutos

O grupo esté sentado em circulo. Escolha uma cangéo conheci-
da, mas que seja simples (por exemplo, “Frére Jacques”) e cante-a,
integralmente, uma vez. Divida o grupo em trés e deixe que cada
subgrupo pense no grito de um animal que possa ser utilizado pela
cangdo. Permita que cada subgrupo faga primeiro um ensaio para ver se
é possivel. O animador assume depois o papel de um maestro e, um por
um, designa os diferentes grupos, mandando-os cantar uma frase da
cango utilizando unicamente o grito do animal escolhido. O objectivo é
fazer cantar com compasso e com ritmo.

Exemplo: suponhamos que o grupo A tenha escolhido o som “uéé”, o
grupo B, “u4a” e o grupo C, “miauu”, o animador designa, por exemplo,
o grupo B para a primeira frase, o grupo A para a segunda, o grupo C para
a terceira, o grupo A para a quarta, o grupo C para a quinta e assim por
diante.

NB: Este jogo reveste-se sempre de um aspecto comico que lhe é indispensédvel. Deve
consideré-lo como um aperfeicoamento ou uma fase de transigdo e ndo lhe consagrar
demasiado tempo. Se durar demasiado, o prazer esmorecerd.
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O meu instrumento — o teu instrumento

Faixa etdria: ilimitada
Disposig¢ao e material: cadeiras
Duragéo: 15 a 20 minutos

O grupo senta-se em circulo e cada um escolhe o nome de um
instrumento diferente. Em seguida, o grupo comega por repetir uma
sucesséo de quatro movimentos: bater com a méo esquerda no joelho
esquerdo, a mao direita no joelho direito, apontar o polegar esquerdo
por cima do ombro esquerdo e o polegar direito por cima do ombro
direito. E preciso que estes movimentos sejam executados em ritmo
lento, mas regular e em quatro tempos. Serd ainda necessério que,
primeiro, toda a gente se exercite na correcta execugio em série destes
movimentos. A0 mesmo tempo que aponta o polegar esquerdo por
cima do ombro esquerdo, a primeira pessoa devera indicar o nome do
seu instrumento e, ao pdr o polegar direito por cima do seu ombro
direito, indicar o nome do instrumento de outro qualquer. Cabe a este
tltimo continuar a série da mesma forma. Nada podera ser dito pelo
participante antes de apontar o polegar. O primeiro a enganar-se nos
movimentos ou no ritmo (o animador apreciard) saird do jogo e abando-
naré o circulo. Serd entao necessario eliminar do jogo o instrumento que
ele escolheu e velar para que ele ndo volte a ser escolhido.

NB: Se o grupo for numeroso, é aconselhével inscrever o nome dos instrumentos no
quadro.

A danca do chapéu

Faixa etaria: ilimitada
Disposicao e material: chapéu, cadeiras e aparelhagem

" Duragao: cerca de 10 minutos

PGem-se umas cadeiras atrds das outras formando um circulo
fechado e cada um toma o seu lugar. Coloca-se um chapéu na cabega
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de um jogador. Logo que a musica comece, este jogador deverd pdr o
chapéu na cabeca da pessoa sentada a sua frente, a qual, por sua vez,
devera continuar a passé-lo da mesma forma. Quando a musica parar, o
que tiver o chapéu na cabega, ou na méo, perdeu e deve sair do circulo
retirando a sua cadeira. O chapéu é entregue a pessoa seguinte para que
o jogo prossiga. O participante que no final estiver em jogo terd ganho.

NB: Este jogo é uma variante da cadeira musical; é o ideal para qualquer festa ou reunido. A
pessoa que permanecer no jogo até ao fim poderd receber um prémic ou deter uma
fungéo especifica ao longo da actividade seguinte.

A Jogo das escondidas musical

Faixa etdria: criangas

Disposigcao e material: tantos instrumentos quanto o nidmero de
jogadores (dois de cada), espago livre (arborizado de preferéncia)
Duracao: cerca de meija hora

Os jogadores sdo divididos em dois grupos iguais; cada um teréd
direito & mesma selecg¢do de instrumentos. Os jogadores do grupo A,
levando consigo os instrumentos respectivos, vdo esconder-se ao longo
do campo de jogo. Em seguida, os jogadores do grupo B emitem
individualmente um sinal, ao qual uma pessoa do grupo A devera
responder, com o mesmo instrumento. Cada jogador do grupo B devera
entdo descobrir a pessoa do grupo A que tem um instrumento igual ao
seu e tentar alcanga-la. Ambos os grupos estdo autorizados a deslocar-
~se. Os que forem sendo apanhados vdo-se concentrando em torno do
animador. Depois invertem-se 0s grupos.

Troquemos de instrumentos

Faixa etaria: criancas

Disposicao e material: instrumentos de percussdo e baquetas, espa-
¢o ao ar livre ou um compartimento grande

Duracgdo: ilimitada
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Os instrumentos sdo espalhados pela area de jogo. Anexe a cada
instrumento um papel contendo o titulo de uma cangdo conhecida e, ao
lado, coloque algumas baquetas de tambor. O nimero de instrumentos
serd inferior, em um, ao nimero de participantes; cada jogador ird
colocar-se junto de um instrumento, salvo o que é a “excepgéo”.

Ao sinal do animador, cada participante toca a cangdo indicada
no seu papel com a ajuda do correspondente instrumento. Assim que
termine, o jogador pousa as suas baquetas e espera que chegue o
momento de outro participante libertar, por sua vez, as baquetas e o
instrumento. Troca-se entdo de instrumentos e cada jogador executa a
cangdo correspondente ao instrumento de que ele acaba de se apoderar.

Neste intervalo de tempo, “a excepgdo” tenta, rapidamente,
apoderar-se de um instrumento libertado por um dos jogadores que
acaba de tocar a sua cangdo, antes que a troca se concretize. Aquele que
primeiro se conseguir apossar das baquetas tem direito ao instrumento.
O que ficar sem baqueta torna-se a nova “excepgdo”.

NB: O grupo acabara por tocar as cangdes num ritmo cada vez mais vivo. No hé qualquer
objecgéo a fazer a esse facto.

A danca da chave

Faixa etaria: criangas

Disposicao e material: uma mesa grande, instrumentos e uma chave
enfiada num fio

Duragédo: em fungédo do grupo

Os jogadores estido sentados em circulo, com as méos sob a
mesa. O animador entoa uma cangdo conhecida de todo o grupo.
Enquanto ele canta, uma chave (enfiada num cordel) passa de mao em
méao por baixo da mesa. A pessoa que tiver a chave na mo 3 (ltima
palavra da cangdo, perdeu. Ela deve retirar-se do jogo e pegar num
instrumento musical para acompanhar a canc¢do. Recomenda-se o inicio
de uma nova cangdo de cada vez. Aquele que permanecer em jogo
durante mais tempo ganhou.
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A Apanhemo-nos com mdsica

Faixa etdrla: criangas
Disposicao e material: espago ao ar livre
Duracdo: cerca de meia hora

Um campo de jogo de cerca de 15 metros por 30 é dividido em
dois e delimitado por uma linha, a fim de obter dois espagos de jogo
idénticos. Os participantes sdo divididos em dois grupos e cada um tem
o seu préprio campo. A ideia é que um jogador do grupo | (tirado a
sorte) pegue no seu apito e sustenha uma nota o méximo de tempo
possivel, de forma a que toda a gente possa ouvi-lo. Ndo [he é permitido
parar para retomar félego ou por qualquer outra razdo. A0 mesmo
tempo, terd que passar, a correr, a linha entre os dois campos para entrar
no territério inimigo e tentar apanhar tantos adversarios quanto possivel.

O cantor regressard ao seu campo desde que sinta que ja nio
consegue aguentar a sua nota. Aos inimigos é concedido o direito de
tentar fugir, com a condigio de ndo safrem do seu campo. Todo aquele
que puser o pé de fora sera automaticamente desclassificado. Se, por
qualquer razdo, o cantor ndo conseguir aguentar a sua nota até alcangar
0 seu campo, entdo serd, ele mesmo, desclassificado e os seus prisio-
neiros (aqueles que ele tiver tocado) poderdo regressar ao seu campo.
Tudo depende da apreciagdo e da decisdo do animador do jogo. Depois,
¢ a vez de um dos jogadores do campo contrario; novamente alguém do
primeiro grupo e assim por diante. Ganhara o grupo que se mantiver em
jogo mais tempo (mesmo que sé esteja representado por uma pessoa).

A Jogo das familias instrumentais

Faixa etdria: criancinhas (pequeno grupo)
Disposicao e material: 16 a 20 cartas
Duragdo: cerca de 20 minutos

Antes de mais, terd que preparar um mago de cartas de jogar.
Comegard por quatro ou cinco magos de quatro cartas. Para cada
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mago, desenhard um instrumento (por exemplo, 4 cartas representam
um bongo, 4 outras um tambor, 4 outras uma guitarra, 4 outras uns
ferrinhos, etc.). Para cada mago, utilize quatro cores diferentes a fim de
obter um bongo vermelho, amarelo, verde e azul, etc. As cartas serdo
embaralhadas antes de serem distribuidas ao grupo. O objectivo é
reconstituir os magos por familias. Um participante pede uma carta a
outro qualquer, precisando a cor € 0 som do instrumento procurado.
Esses sons deverdo ser previamente definidos: tambor — “boum,boum";
bongo - “tacka, tacka, tacka”; ferrinhos — “ting, ting”, etc. Se o jogador
formular correctamente o seu pedido, podera receber a carta que pede e
continuara a jogar. Se houver um erro no pedido, € a pessoa a quem ele
se dirige que compete jogar. O jogador que obtiver o maior nimero de
famflias de 4 cartas é o vencedor.

Jogo das familias ritmicas

Faixa etdria: adolescentes e adultos
Disposigao e material: 4 ou 5 instrumentos, 16 a 20 cartas
Duragao: cerca de 20 minutos

Fazer quatro magos de cartas desenhando quatro ou cinco
instrumentos por mago, os quais correspondem aos instrumentos
efectivamente disponiveis no jogo (por exemplo, 4 cartas representam
um bongo, 4 outras um tamboril, 4 outras um xilofone, 4 outras uma
guitarra). Face a cada instrumento, inscreva um ritmo distinto dos outros
trés, por exemplo:

PP Ji 7 31 1))
IPrRreriPapPPy Il IPP!
370 S0 d 333 ) ISP

Ip i IP PR Py p P PPl I,

4 cartas bongo 4 cartas xilofone 4 cartas tamboril 4 cartas ferrinhos
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Coloque depois os instrumentos no meio do cfrculo dos jogado-
res. As cartas sa0 embaralhadas e, em seguida, distribuidas. O objectivo
é obter tantas familias de quatro cartas quanto possivel. Pode-se
consegui-lo pedindo uma carta, ou chamando um outro jogador, ou
tocando no instrumento desejado. Se, por exemplo, alguém quiser o
ritmo do tango no bongo, terd que tocar em particular neste instrumen-
to. Estes diferentes ritmos devem ser claramente definidos no infcio e é
preferivel exercitar-se a tocé-los antes de comegar. Exceptuando esta
parte, continue a jogar como num classico jogo de sete familias.

A Jogo das familias animadas

Faixa etdria: ilimitada
Disposicao e material: folhas de papel
Duracgéo: cerca de 15 minutos

Cada jogador dispde de uma folha de papel na qual inscreve o
nome de um cantor, sem o comunicar ao seu vizinho. A folha é dobrada
e, em seguida, entregue ao animador. Cada jogador torna-se entdo o
cantor cujo nome inscreveu. O grupo é dividido em 4 ou 6 subgrupos
distribuidos pelo espago de jogo, sentados. O animador 1é duas vezes
cada nome a fim de que cada um memorize todos os nomes. Se o
mesmo nome aparecer duas vezes, os dois jogadores a quem diz
respeito devem escolher outro.

O grupo A pergunta ao grupo B se o cantor X lhe pertence. Em
caso de resposta positiva, X junta-se a A que faz entdo outro pedido.
Caso contrério, X continua no seu lugar e compete a B procurar um
cantor. O jogo termina quando todos os jogadores estiverem reunidos
no seio de um mesmo grupo.

NB: Este jogo pode suscitar vérias discussdes quanto as regras; por exemplo, o jogador
que muda de grupo deve ou nao ser soliddrio com o seu novo grupo? Se esta questéo for
posta no decurso do jogo, recomenda-se ao animador que tome uma decisdo adequada
ou deixe ao critério do jogador em causa a decisio, porque o jogo deve evidentemente
prosseguir.
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A intengdo destes jogos é ensinar 0s membros de um grupo a
reagir reciprocamente num quadro pouco estruturado. Eles aprenderdo
a pOr-se em contacto uns com os outros, numa situagdo em que o
resultado ndo est4 preconcebido. Assim, neste tipo de jogo, o que
interessa ndo € o jogo em si, mas as numerosas interacgdes com que um
grupo é confrontado antes de poder pér-se de acordo com a iniciativa
dos outros. Apela-se mais para qualidades importantes, como o facto
de ter em consideragdo o préximo e aderir a uma iniciativa do seu
préprio chefe. Como numerosos jogos se baseiam na danca e no
movimento, agradardo particularmente aos mais novos.

Caracteristicas

—Trata-se aqui principalmente de jogos de movimento apresen-
tando uma estrutura pouco rigida.

— A mdsica ndo € essencial, mas oferece um apoio que permite o
prosseguimento do jogo.

—Estes jogos s@o exclusivamente baseados na comunicacdo e
nas capacidades de reacgdo face a outrem num quadro infor-
mal. Assim, ndo conta nem o resultado, nem o facto de haver
ou ndo um vencedor.
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A Jogo do espelho animado

Faixa etdria: ilimitada
Disposicao e material: gira-discos e gravador
Duragao: 10 a 15 minutos

Os membros do grupo colocam-se a dois, frente a frente, em
qualquer parte do compartimento, de modo a que os pares assim
formados néo se estorvem mutuamente. Os parceiros mantém-se a
cerca de um metro um do outro. Cada par decide quem seréd o “motor”
da acgdo. Seguindo o ritmo de uma musica em tempo moderado, a
pessoa designada executa movimentos, ao mesmo tempo lentos e
flexiveis, de bragos e da parte superior do corpo. O outro parceiro, que
age como um espelho, tenta seguir 0 mais exactamente possivel estes
movimentos, na mesma direcgdo e em simultaneo,

Os movimentos devem ser lentos e encadear-se perfeitamente.
Apés alguns minutos, invertem-se as fung¢des.

NB: De inicio, os jogadores tém tendéncia a fazer movimentos muito rapidos; o animador
devera controlar isso, sendo a pessoa que reproduz os movimentos ndo poder4 participar.
Tenham em particular consideracio os que conseguem de forma notéria; eles poderéo, se
tal suceder, actuar alternadamente perante o resto do grupo, com qualquer outro que
servira de espelho.

A Formemos figuras geométricas

Faixa etaria: criancas
Disposicdo e material: gira-discos ou gravador
Duracao: alguns minutos

O grupo desloca-se no compartimento acompanhando o ritmo
de uma miusica, de preferéncia lenta, e evitando os choques. Logo que a
misica pare, o animador dd o nome de uma figura geométrica, um
circulo por exemplo, e compete ao grupo formar um circulo o mais
rapido possivel. Registe bem quanto tempo foi necessério para formar
um circulo perfeitamente redondo, sem que nada, como a dimenséo do
circulo ou a sua localizagdo, tivesse sido previamente combinado.
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Se, da primeira vez, isso exigir muito tempo, faga um novo ensaio
para ver se O grupo consegue ser mais rapido. Em seguida, realize a
mesma tarefa com outras figuras, como por exemplo, uma linha recta,
um quadrado ou um tridngulo,

NB: Este jogo € particularmente interessante para o animador, que podera observar,
respectivamente, que lugar ocupam as criangas no seio do grupo, quem decide a
localizagdo da figura e quem d4 sugestées.

Tais observagdes poderdo ser objecto de futuras discussées.

Painel animado

Faixa etaria: crian¢as
Disposi¢do e material: gira-discos e gravador
Duragdo: cerca de 10 minutos

D& um ndimero a cada membro do grupo e, ao som da musica,
faga-os caminhar ou dangar em circulo. Ao sinal do animador, o jogador
ne1 coloca-se no meio do circulo e toma uma posigéo determinada, que
pode ser sentado, de pé ou deitado. O n® 1 imobiliza-se entdo na pose
escolhida e conserva-a durante o resto do jogo.

Ao sinal seguinte, 0 n® 2 vai para 0 meio do circulo, seguido do
n® 3, etc. Cada jogador recém-chegado ao centro devera, de qualquer
forma, pér-se em contacto com os que j4 af estdo, O jogo prosseguird até
que toda a gente se encontre no meio e forme assim uma esttua com
posi¢Oes mais ou menos complexas: o painel animado.

NB: As criangas terdo tanto mais prazer se, no fim do jogo, puder ser tirada uma foto do
conjunto.

Um conduz, o outro acompanha

Faixa etdria: ilimitada
Disposigao e material: gira-discos ou gravador
Duracgao: 10 a 15 minutos

Os participantes estéo de pé, distribuidos pelo compartimento
dois a dois. Em cada par assim formado, um conduz, o outro acompa~
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nha. O “condutor” levanta a mao direita, com a palma voltada para o
exterior, a fim de que o seu parceiro af possa por a sua méo direita sem
entretanto a agarrar. As méos sé se tocam ao de leve. Seguindo o ritmo
de uma mdusica lenta, cada condutor desloca-se lentamente por todo o
compartimento e o seu parceiro tenta segui-lo. Ambos devem assegurar-
-se de que o contacto nunca se perca. Os movimentos poderdo ser
feitos para baixo ou para cima, correndo ou girando, etc. Cada dois ou
trés minutos, muda-se de condutor. Variante ligeiramente mais diffcil:
partindo da mesma situacdo que a acima referida (um conduz e o outro
acompanha) nenhum contacto directo é estabelecido; o condutor tem
duas cordas imagindrias a volta das méos que estdo atadas as maos do
seu parceiro. A intencgéo é assegurar que, mesmo quando se deslocam, a
distancia entre as méos e o comprimento da corda néo varia.

Que direccao tomar?

Faixa etdria: ilimitada
Duracgao: em funcdo do grupo

Este jogo sd se pode jogar com trés pessoas ao mesmo tempo;
0s outros séo espectadores. Dois jogadores conservam-se a uma distan-
cia de cerca de 8 a 10 metros um do outro, e a terceira pessoa, que tem
os olhos vendados, esta colocada exactamente a meio caminho entre
eles os dois. Esta ndo sabe quem sdo os outros dois jogadores. O
objectivo do jogo é que cada um tente atraf-la para si pela emissao de
sons vocais. Cada vez que o jogador da venda ouga um som que, por uma
ou outra razdo, o atraia, ele avangard um passo na direcgdo deste som.
Se, pelo contrério, este som o repele, ele recuard um passo na direcgéo
oposta. Se o som lhe for indiferente, permanecerd imével. Os jogadores
que produzem os sons, com o objectivo de o atrair para eles, devem
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tentar encoraja-lo a avangar na sua direc¢do o mais rapido possivel. Se a
accéo se desenrolar sem dificuldades, mande jogar um grupo de trés.

NB: No decurso da discusséo que se seguird, pode-se abordar a questdo da atracgo e da
repulsa para com determinados sons; averiguar se as outras duas pessoas foram reconhe-
cidas pela pessoa da venda e se isso teve qualquer influéncia sobre a direc¢do dos seus
movimentos. A pessoa obrigada a deslocar-se tem, em geral, qualquer coisa a acrescentar
a este respeito. Em vez de se servir da voz, podem igualmente utilizar-se instrumentos para
emitir esses sons.

Jogo de persuasao

Faixa etdria: criancas
Duragdo: alguns minutos

Cada membro do grupo escolhe uma cangéo conhecida, sem o
comunicar aos seus vizinhos. A um sinal do animador, cada jogador
caminha através do compartimento, cantando com toda a forga a sua
prépria cangéo. O fim pretendido é que cada jogador consiga persuadir
0s outros a juntar-se a ele, isto &, exer¢a a sua influéncia para impor a sua
cangdo. Concedam-se aos jogadores um ou dois minutos. Ao sinal
seguinte, 0 jogo péra e verifica-se quem conseguiu formar o maior grupo.

NB: E pouco provével que as pessoas dos compartimentos vizinhos apreciem o justo valor
deste jogo; tenha isso em contal

Em torno dos instrumentos musicais

Faixa etdria: criangas
Disposicao e material: instrumentos
Duracao: 10 a 15 minutos

O grupo é dividido em dois; cada um dos jogadores do primeiro

grupo recebe um instrumento e os do segundo grupo tomam lugar
algures no compartimento. O grupo dos instrumentos senta-se, em fila
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ou em semicirculo, face ac grupo seu parceiro. Cada jogador do grupo
sem instrumentos é marcado por um jogador do outro grupo. Todo o
jogador “em pé” deve responder, deslocando-se, a uma solicitagdo do
instrumento que lhe corresponde. Cada um deve, pois, escutar atenta-
mente o seu instrumento para lhe seguir o “tempo”. Cadéncias rdpidas
obrigardo o jogador a avangar com vivacidade. Um ritmo lento,
acompanhar-se-& por uma deslocagéo lenta.

Nenhum som ordena a imobilidade. Apds alguns minutos de
jogo invertem-se Os grupos.

NB: Alguns jogadores encontrardo um evidente prazer em fazer correr a outra pessoa o
mais répido possivel. Compete ao animador tentar controlar isso, fazendo notar que a
pessoa obrigada a correr tdo intensamente vingar-se-4, provavelmente, na préxima volta.

.

Jogo de reflexos

Faixa etdria: criangas (pequeno grupo)
Disposigdo e material: instrumentos
Duragao: 5 a 10 minutos

O grupo senta-se em circulo, dispondo cada participante de um
instrumento. Seguindo a ordem peia qual estdo sentados, os jogadores
tocam individualmente no seu instrumento. O objectivo é que cada um
toque exactamente durante o mesmo tempo que a pessoa que O
precede até que o animador altere voluntariamente a duragdo. Portanto,
é ele o responsavel pelas variagdes do tempo de execugdo; por momen-
tos, um periodo muito curto, em seguida, um perfodo muito longo.

Logo que o tempo de execugdo seja alterado, pode-se igualmen-
te trocar de instrumento. O ritmo podera ser estipulado pelo animador
ou ser inteiramente livre.

NB: Trata-se de um jogo que se presta bastante a ser retomado porque cada sequéncia
difere da precedente. Recomendamos ao animador que providencie para que nenhuma
crianca toque durante demasiado tempo o mesmo instrumento. Este jogo nao deve
prolongar-se por demasiado tempo; interrompa-o logo que a atengfio comece a dissipar-se.
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A Completemos a cancao

Faixa etdria: criangas
Duracao: 5 a 10 minutos

O grupo esté sentado em cfrculo. Alguém inicia o jogo cantando
a primeira frase da uma cangdo, uma segunda pessoa entoa a segunda
frase, uma outra, a terceira frase, etc. O jogo continua até que um
jogador ndo conhega muito bem o resto. Introduzird entdo uma nova
cangao a qual serd dada sequéncia de forma idéntica. O jogo prosseguira
durante tanto tempo quanto o grupo o desejar.

Dialogo com os sons

Faixa etdria: adolescentes e adultos
Disposicao e material: um compartimento sossegado
Duracao: cerca de 15 minutos

O grupo desloca-se, lentamente, pelo compartimento. Cada
jogador emite um som, o que melhor lhe convier, a0 mesmo tempo que
regista os sons emitidos pelos outros participantes. Cada um parte a
procura de um parceiro cujo som esteja em harmonia com o seu. Logo
que os pares estejam formados, emitem o seu didlogo alternadamente,
face ao resto do grupo. Neste ponto, o animador pode designar alguns
pares e juntar os didlogos de forma a elaborar uma estrutura musical. Se
© grupo o permitir, registar-se-3o as diferentes produgoes.

NB: Este jogo necessita de energia e de concentragdo. Uma versao mais simples seria cada
um encontrar um som ou uma masica num instrumento e passear-se, tocando, & procura
de um parceiro. E preferivel, em certos casos, comegar por esta versdo.
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Inventemos uma histoéria

Faixa etaria: criancas (grupo ndo muito consideravel)
Disposicao e material: gravador e microfone
Duracdo: cerca de 10 minutos

O grupo senta-se em circulo em torno do microfone. Cada
jogador diz uma frase ao microfone. A intengao é que cada frase seja a
sequéncia légica da frase precedente para tornar a volta coerente. Logo
que toda a gente tenha falado, passa-se a gravagio ao grupo. Péem-se
entdo algumas questdes: serd que isto forma um todo? Haverd af uma
linha condutora? Vamos prosseguir a histéria para a completar?

NB: Reflectir-se~-d em grupo sobre as diversas formas de acabar:
— registar as melhores versoes,
—redigir, individualmente ou em equipa, um fim.

A logd das rimas

Faixa etdria: criangas
Duragao: 5 minutos

O grupo senta-se em duas filas, uma em frente a outra. Os
jogadores de uma das filas inventam sucessivamente uma frase & qual a
pessoa que estd em frente terd que responder com outra frase que rime
com aquela. Por exemplo: "Na semana passada, passeava-me pela
cidade”, ao que a outra responderd: “Quando uma crianga me pergun-
tou: que horas sdo? Diga-me, tenha a bondade.” Na primeira vez as
frases poderao ser escolhidas ao acaso, mas, da segunda vez, tente fazer
versos completos.

A Fantoches musicais

Faixa etaria: crian¢as ’
Disposicao e material: 4 instrumentos musicais
Duracgao: cerca de 10 minutos

Depois de se terem distribuido pelo compartimento, como
quiserem, trés ou quatro pessoas vao agir como fantoches (num com-
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ne previamente quatro sinais precisos aos quais os fantoches deverdo
reagir. Para estes sinais, escolha quatro instrumentos totalmente dife-
rentes; por exemplo, um bongo, um tamboril, um xilofone e pratos. O
| som de cada instrumento determinard um certo movimento que 0s
| fantoches deverdo executar.

5 partimento grande, os jogadores poderio ser em maior ndmero). Combi-
j

Exemplo:

um bongo: dois passos em frente,

tamboril: dois passos para trés,

xilofone: abanar os bragos de cima para baixo,
pratos: girar sobre si préprio.

Os quatro jogadores que manipulam os instrumentos deverao

observar-se com muita atencéo, de modo a que ndo sejam emitidos dois

! sinais em simultaneo. Jogadores e fantoches mudardo de posicdo apéds
alguns minutos de jogo.
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Estes jogos diferem substancialmente dos jogos precedentes. A
sua qualidade essencial advém do facto de eles contribufrem para
desenvolver o sentimento de autoconfianga no jogador a titulo indivi-
dual, bem como no grupo. Reforgam igualmente o sentimento de
confianga de um jogador para ser aceite, enquanto membro de um
\ grupo, e apoiado, em caso de necessidade. E por isso que estes jogos

néo se destinam a um grupo recém-formado. S&do mais adequados a uma
fase ulterior, uma vez passado o periodo de contacto. Parte-se, pois, da
hipétese que os membros do grupo se conhecem relativamente bem e
que a atmosfera no seio do grupo estd mais descontraida. Contudo, se
nao for este o caso, é preferivel remeter estes jogos para mais tarde,
porquanto eles poderiam produzir o efeito inverso. Uma das consequén-
cias da utilizagdo destes jogos é que os membros do grupo desenvolvem
pouco a pouco um sentimento de seguranga psicoldgica: “aqui sinto-
-me eu préprio e fago-me aceitar enquanto tal”. Sem este sentimento,
hé poucas possibilidades de a criatividade se desenvolver no seio do
grupo e a menor idela ou iniciativa da parte dos jogadores seria
continuamente reprimida ou ndo poderia exprimir-se.

Caracteristicas

—Os jogos baseados na confianga desenrolam-se frequente-

mente sem recorrer & palavra; em lugar desta utilizar-se-a4 o
som e 0 movimento.
Ao evitar falar, suprimem-se os obstaculos —espirfto racional,
divergéncia de opinido, interpreta¢des injustas, critica
sistematica— que impediria o estabelecer de verdadeiras rela-
¢Oes de confianga.

—Q contacto corporal ocupa muitas vezes nestes jogos um lugar
importante, e isso por pura necessidade, conhecida que é a
auséncia de contacto verbal.

— Muitos destes jogos praticam-se a dois; diminui desta forma o
medo do outro ao oferecer-se a possibilidade de um contacto
reciproco.

—Em principio, o grupo ou uma parte do grupo assume a
responsabilidade por um individuo que tem necessidade de
ser mais ou menos apoiado, sendo conhecida a sua aparente
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incapacidade para, sozinho, se ocupar de si (varios jogos, por exemplo,
far-se-a0 de olhos vendados). Um sentimento de responsabilidade
reciproca podera entéo desenvolver-se, com o tempo, no seio do grupo.

A Quente!

Faixa etdria: ilimitada .
Disposi¢do e material: instrumentos e um compartimento grande
Duragao: em fungéo do grupo

Uma pessoa com os olhos vendados é incumbida de procurar
uma outra no grupo. Esta Gltima toma uma posigéo definida no compar-
timento. O resto do grupo dispde de instrumentos que, tocados a uma
intensidade varidve!, servem para guiar o jogador da venda em direcgao a
pessoa a encontrar; quando a pessoa da venda estiver muito perto do
objectivo e “queima”, os instrumentos tocam cada vez mais forte.
Quando, ao contrario, ela se afasta do objectivo e “arrefece”, a musica
abranda. E porisso que é necessario combinar uma intensidade média e
fazer um ensaio com os outros jogadores, antes que a pessoa dos olhos
vendados comece a procurar. O animador deve velar para que esta nao
va chocar com um obstéculo qualquer: se for este o caso, serd necessa-
rio dirigi-la numa outra direcgdo. Logo que a pessoa procurada seja
descoberta, invertem-se as fungdes.

NB: No fim de cada prova, convidar a pessoa da venda a confiar as suas impressoes.
Geralmente, os propdsitos mantidos, sempre muito ricos, diferem muito de um jogador
para outro. Para variar 0 jogo, retomé-lo com dois jogadores que procuram dois outros; um

dos jogadores serd conduzido por um grupo de instrumentos de ritmo, enquanto que o
outro reagird a um grupo de instrumentos melddicos.

Passeio com obstaculos

Faixa etdria: ilimitada
Disposicao e material: instrumentos e um compartimento grande
Duragao: em fungéo do grupo

Os membros do grupo repartidos por todo o compartimento vao
servir de obstaculos. Todos os jogadores estdo de pé e munidos de um

87


particular


100 JOGOS MUSICAIS

instrumento. Ocupam um lugar fixo e estdo relativamente afastados uns
dos outros.

A pessoa que tem os olhos vendados € obrigada a caminhar
através do compartimento, sem chocar com os obstéculos humanos. De
cada vez que ela se aproxime de qualquer obstaculo, este, por meio do
seu instrumento, emite um som, em jeito de alarme. A regra do jogo
ordena que a pessoa da venda se deslogue continuamente.

O animador deverd velar para que o jogador da venda permanega
nos limites da drea de jogo. Mude de jogadores em cada 3-4 minutos.

NB: Neste tipo de jogo, ndo & necessério que toda a gente participe. E importante, sem
divida alguma, que mais cedo ou mais tarde esta situagéo seja experimentada por cada
um dos jogadores e isso pode-se fazer ao longo de outros jogos. E preferivel parar apés
algumas mudangas de jogadores. Com efeito, o jogo requer o minimo de concentragéo, a
qual certamente néo ultrapassa mais de 15 a 20 minutos. Com adultos, poderé prosseguir-
-se durante mais tempo.

Jogo do labirinto

Faixa etdria: ilimitada

Disposi¢do e material: instrumentos, obstdculos e um compartimen-
to grande

Duracgdo: em funcdo do grupo

Os membros do grupo mantém-se a igual distdncia uns dos
outros, formando um circulo tdo largo quanto possivel. Cada jogador
dispde de um instrumento no qual inventa, ou canta uma pequena aria.
Um jogador, com os olhos vendados, é colocado no centro: ele deve
conseguir ir ter com um dos camaradas do circulo, orientando-se
apenas pelos sons individualmente emitidos a partir do grupo. A
recep¢ao de um som, ele d& um passo nessa direcgdo. As intervengoes
dos instrumentos deverdo, portanto, ser muito distintas e ndo se
sucederem de muito perto.

Alguns obstéculos (cadeira, sacos, etc,) serfo colocados no
compartimento para separar o jogador dos olhos vendados do resto do
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grupo. Os jogadores do circulo sdo entdo obrigados a emitir sons, de
modo a que o jogador da venda, indo numa ou noutra direcgdo, evite
chocar com os obstaculos. Passo a passo, ele seréd guiado por estes sons
entre os obstaculos, até uma pessoa colocada no circulo. Trocaré entéo
com esta pessoa. Se ndo chocar com nenhum obstéculo, terd de trocar
com a pessoa que tiver emitido o dltimo sinal.

NB: Uma variante pode vir a enriquecer as regras de base:
—a partir de instrumentos de sopro: o jogador da venda desloca-se s6 enquanto durar a

emissdo do som;
—a partir de instrumentos de percussdo, o jogador “mexe” s6 durante uma sequéncia

rapida de sons.
Exigindo este jogo um méximo de concentragio da parte dos participantes, deve-se velar
para que ele nio dure demasiado tempo.

Donde provém este som?

Faixa etdria: ilimitada
Disposigéo e material: um compartimento grande
Duragédo: em fungéo do grupo

O grupo é organizado em grupinhos de dois; um jogador em cada
par conserva os olhos fechados (ou tem-nos vendados): o-seu parceiro
guia-o suavemente pela m&o através do compartimento. Utilizando
qualquer objecto ao seu alcance, o “guia” produz, a intervalos regulares,
alguns sons; por exemplo: passando a méo ao longo de um radiador,
batendo num cinzeiro, mexendo nas cortinas, etc. O jogador da venda
tem que reconhecer a parte do compartimento em que se encontra. S6
poder4 continuar a avangar se ndo cometer erros. Inverter as fungbes
apés alguns minutos de jogo.

NB: Este trajecto guiado poderd, naturalmente, fazer-se por todo o edificio; neste caso, a
pessoa “cega” deverd adivinhar, de acordo com os barulhos emitidos, a parte do edificio
em que se encontra.
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A O cacador de ratos

Faixa etdria: ilimitada
Disposi¢ao e material: compartimento grande ou espago ao ar livre
Duracao: relativamente curta

Mande actuar em grupos de dois; um faz papel de guia, o outro
tem os olhos vendados ou fecha-0s. O que guia escolhe uma nota que
toca ininterruptamente. A pessoa “"cega” segue o som e é guiada através
do compartimento; o guia deve velar para que ele ndo choque com algo.
A todo o momento poderdo trocar os papéis. Eo jogo ideal para o ar
livre,

A Guiado pelos instrumentos

Faixa etaria: ilimitada (grupo pequeno)
Disposicao e material: 4 instrumentos e um compartimento grande
Duracgao: em fungéo do grupo "

Uma pessoa, com os olhos vendados, é guiada por quatro
instrumentos em direcgdo a uma outra que se mantém algures no
compartimento. Combine um cédigo segundo o qual os quatro instru-
mentos conduzirdo o jogador da venda. Este cédigo deve definir uma
determinada direc¢do, como, por exemplo:

ferrinhos: a esquerda
tamboril: & direita
bongo: em frente
campainha: para tras

O toque dos quatro instrumentos deve ter em conta, relativa-
mente ao jogador “cego”, a direcgio a tomar; ndo pode haver mais do
que um som de cada vez.

NB: Somente seis pessoas poderdo agir ao mesmo tempo; o resto do grupo serd
espectador; compete ao animador certificar-se que os jogadores mudam regularmente.
Pouco a pouco poderdo juntar-se ao jogo mais pessoas; por exemplo, logo que a pessoa
procurada tenha sido encontrada, terd, por sua vez, os olhos vendados e podera, ela
também, ser guiada da mesma forma, mas em direcgdo a uma terceira pessoa.
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Bem-vinda!

Faixa etdria: ilimitada
Disposicdo e material: gira-discos ou gravador
Duracéo: jogo relativamente curto

O grupo esté dividido em dois; metade estd encostado a uma
parede enquanto que a outra metade se encosta a parede em frente.
Nada se interpde entre elas. Uma pessoa com os olhos vendados,
seguindo o ritmo de uma musica de andamento moderado, marcha ou
danga de uma parede a outra, onde é acolhida pelos jogadores que ai se
encontram. A venda passa entdo para outra pessoa que faz a mesma
coisa, mas no sentido inverso.

Se tudo correr bem, admitir-se-& acelerar o tempo da musica e,
em consequéncia, 0 andamento da marcha ou da danga.

O frade dancarino

Faixa etdria: adultos (grupo pequeno)

Disposicdo e material: gira-discos ou gravador, alguns casacos ou
cobertores

Duracéo: razoavelmente longa, conforme o grupo

Um “leito” de casacos e de cobertores € posto num canto do
compartimento. O grupo mantém-se em circulo apertado (ombro contra
ombro) em torno de uma pessoa que conserva os olhos fechados.
Seguindo o ritmo de uma mdsica lenta, por exemplo uma valsa, a pessoa
do meio pde-se a girar, sem parar, sobre si prépria. A melhor forma é
apoiar-se num sé pé e com o outro fazer pressdo, em redemoinho. O
grupo que a cerca deve velar para a impedir de cair e estar preparado
para a agarrar logo que ela perca o equilibrio.

Logo que o jogador vacile, trés ou quatro outros agarram-no,
levantam-no com cuidado, o mais alto possivel, e levam-no até ao
“leito”.

Ninguém deve falar ao longo do jogo. Sé quando a cabega ja lhe
ndo andar a roda é que o jogador principal poderad falar da sua
experiéncia.
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NB: Este jogo dirige-se certamente a grupos que se conhecem de h4 muito, para se ter a
confianga indispensével. Consistindo a experiéncia, primeiro, em aceitar o facto de ter a
vertigem e, em seguida, em apreciar a sensagdo bem mais agradavel de ser levantado, exige
uma certa coragem.

Deixem o jogo durar tanto tempo quanto o necessdrio, sobretudo para uma ulterior
discussédo a propésito do que se sentiu.

A Jogo de circuito

Faixa etdria: criangas
Disposicao e material: mesas, cadeiras, 6 instrumentos e cronémetro
Duragao: em fungdo do grupo -

Antes de comegar, coloque no local alguns obstéculos para criar
um circuito. Para isso, utilize cadeiras, mesas, aimofadas, bem como
qualquer outro objecto do meio imediato. A pessoa que vai ter de
percorrer este circuito tem os olhos vendados. Ela é entdo guiada por
seis instrumentos, utilizando cada um um cédigo previamente combinado.

Por exemplo: a esquerda—bongo; & direita— percussdes; para
cima (isto é por cima de qualquer coisa) e para baixo (por baixo de
qualquer coisa), utilizar-se~a0 notas agudas ou graves de um instrumen-
to de cordas (piano ou guitarra). A diferenga deve ser bem perceptivel. O
objectivo do jogo é percorrer o circuito no minimo de tempo.

NB: Também aqui, alguns membros do grupo serdo apenas espectadores; poderdo
todavia, participar como vigilantes, ao longo do circuito, velando para que ninguém
tropece num obstaculo ou caia.

A danca do cego

Faixa etdria: ilimitada
Disposicao e material: gira-discos ou gravador
Duracgao: jogo curto

O grupo estd dividido em grupinhos de dois; um dos jogadores
guia o seu parceiro, segurando-lhe as méios. Seguindo o ritmo de uma
musica lenta, condu-lo através do compartimento. Invertam-se os pa-
péis alguns minutos mais tarde. Variante: as duas pessoas estao senta-
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das no chdo, uma em frente a outra e unem as méaos, palma contra
palma. A que orienta comega entdo a acompanhar a misica, executando
movimentos lentos, enquanto que o seu parceiro tenta segui-la o
melhor possivel, sem nunca perder o contacto.

Em cima de quem estou sentado?

Faixa etdria: ilimitada
Disposicdo e material: cadeiras
Duragéo: jogo bastante curto

O grupo estid sentado em cadeiras dispostas em circulo. O
animador senta uma pessoa que tem os olhos vendados nos joelhos de
qualquer outra. Esta dltima faz barulho, da forma que quiser. O jogador
da venda é obrigado a adivinhar sobre quem esté sentado: se adivinhar
correctamente seréd a sua vez de se sentar e de a outra pessoa pegar na
venda. Se adivinhou mal, teré que se pdr nos joelhos de outro jogador.

Aproxima-te

Faixa etdria: adolescentes e adultos (em pequeno grupo)
Duracao: jogo bastante curto

Dois jogadores conservam-se frente a frente, a uma distancia de
cerca de 5 metros um do outro. Ambos fecham os olhos. Alternadamen-
te, emitem um som. O outro deve avangar em fungéo da duragdo da nota.
Logo que um dos jogadores sinta que estd suficientemente perto do
outro, di-lo. Reparem a que ponto os jogadores se aproximam um do
outro. Se o desejarem, poderdo também utilizar instrumentos para
produzir estes sons.

Instrumentos de misica humanos

Faixa etdria: adolescentes e adultos (pequeno grupo)
Disposicdo e material: gira-discos ou gravador
Duracgdo: em fungdo do grupo

Uma pessoa esté estendida por terra; outras 6 a 8 estio sentadas
3 sua volta e colocam delicadamente as maos em cima dela. A pessoa
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que estd estendida fecha os olhos e tenta relaxar-se. Seguindo o ritmo
de uma mdsica ambiente, de preferéncia calma, © grupo comega entdo a
ritmar a mdsica, muito suavemente, com os dedos sobre o corpo do
jogador estendido. Nenhum dos jogadores pode falar. Apés um ou dois
minutos e a um sinal do animador, todos param. O grupo levanta entio o
seu camarada e transporta-o, com cuidado, para o instalar num lugar
confortdvel no compartimento. Um outro jogador é, em seguida, desig-
nado.
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A introdugéo destes jogos seré facilitada se, no seio do grupo,
reinar um clima de confianga e de tranquilidade. Se assim nao for, as
actividades que se seguem serdo uma experiéncia desagradével para
alguns jogadores que, experimentando a sensagdo de estar expostos a
uma ameaga, se fechardo completamente sobre si préprios. Praticados
em circunstancias agradaveis, e progressivamente, estes jogos, ao refor-
car a personalidade dos jogadores e ao ajudé-los a transpor certas
etapas, contribuem igualmente para melhorar a coes&o do grupo. O seu
principal objectivo é encorajar cada um a aceitar os riscos, a0 mesmo
tempo que desenvolve a no¢do de seguranga.

Propdem um principio que convida os jogadores a exprimir as
suas proprias ideias ou pontos de vista. Pouco a pouco, ajudam a que
cada um assegure a autoconfianca nas suas préprias capacidades
imaginativas e inventivas, permitindo-lhe mesmo ultrapassar o medo do
ridiculo e o receio de ser julgado. Uma outra faceta destes jogos,
igualmente importante, é a experiéncia adquirida para, espontaneamen-
te, inventar e encontrar solugdes criativas, perante situagdes novas e
imprevisiveis.

Caracteristicas

—Os jogos apelam para a intui¢do, a imaginagdo, a invengdo, a
auddcia e a espontaneidade de cada individuo.
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_ Joguemos com os sentimentos

Faixa etdria: adolescentes e adultos (grupo ndo muito numeroso)
Disposicdo e material: trés instrumentos e cartas
Duracgéo: de meia hora a uma hora

Em primeiro lugar, inscreva no quadro sete a oito sentimentos-
~tipo, tais como o édio, o amor, a soliddo, a felicidade, a tristeza, o medo,
etc. Prepare cerca do triplo de cartas relativamente ao nimero de
jogadores. Cada sentimento inscrito no quadro devera aparecer em trés
cartas distintas. Preveja, além disso, alguns instrumentos melddicos
como, por exemplo, a guitarra, o piano, o xilofone ou a flauta.

Cada sentimento é, pois, inscrito em trés cartas e, de cada vez,
em combinagdo com um instrumento diferente, Por exemplo: na primei-
ra carta que tem escrito felicidade, inscreva ou desenhe um piano, na
segunda, uma guitarra, e na terceira, um xilofone. Deste modo, obtemos
as seguintes combinagodes: felicidade — piano, felicidade -- guitarra,
felicidade — xilofone, édio — piano, édio — guitarra, édio —xilofone, etc.

Além disso, preveja, em duplicado, cartas que servirdo de reserva,
com dois jokers. Quem tirar o joker poderd escolher a vontade. Uma vez
tudo pronto, o jogo pode comegar. As cartas sdo embaralhadas e
distribuidas de forma a que cada um receba 0 mesmo nimero de cartas.
Ninguém deve permitir que os outros vejam as suas. Algumas cartas
ficardo no baralho.

Um jogador escolhe uma carta do seu jogo e pde-na a sua frente,
voltada. Em seguida, pega no instrumento indicado nessa carta e tenta
representar de forma expressiva, e o melhor possivel, o sentimento af
mencionado. Isto deve ser feito apenas por meio de sons, dando livre
curso a improvisagdo (ndo podera servir-se de uma misica existente). Se,
por exemplo, tirou a carta “tristeza— piano”, tera de tentar apresentar
um ar o mais triste possivel (sem, entretanto, fazer as correspondentes
mimicas!).

O objectivo é que o grupo tente descobrir de que sentimento se
trata. E preferivel que cada jogador, um apds outro, dé a sua opinido e a
maioria decidird. No caso de o grupo adivinhar com exactidao e de forma
unanime, o jogador terd o direito de pdr a carta voltada no baraltho.
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Se a maioria do grupo ndo conseguiu por-se de acordo, ou se nio
adivinharam correctamente, o jogador serd obrigado a trabalhar atura-
damente uma carta suplementar. O primeiro a ver-se livre de todas as
suas cartas, sera o vencedor.

NB: Este jogo nado é indicado para criangas, tendo em conta que é necessério muita
paciéncia para se escutar e esperar a sua vez. Se d grupo for constituido por 10 pessoas,
uma volta completa podera exigir 20 a 30 minutos. O jogo poderé ser simplificado,
reduzindo o nimero de sentimentos utilizados; serd assim mais facil que cada um
adivinhe. Em simultdneo este jogo propicia aos membros do grupo uma excelente
oportunidade de se familiarizarem com as possibilidades de expressdo que alguns
instrumentos oferecem.

A Cantemos a mais bela

Faixa etdria: ilimitada
Disposicao e material: compartimento grande
Duragdo: cerca de 10 minutos

O grupo esté de pé, em duas filas, frente a frente, e encostado em
paredes opostas. Alternadamente, os jogadores de cada fila vdo, suces-
sivamente, caminhar e cantar indo de uma parede a outra para tocar
alguém da parede da frente que vai garantir a continuagéo do jogo. A
cangdo cantada deve ser uma improvisagdo total e ndo se basear em
cangbes pré-existentes. A improvisagdo serd interrompida logo que a
pessoa tenha sido tocada. Esta dltima comegard entdo uma nova
improvisagdo, mas retomando a Gltima nota da pessoa precedente.
Também se pode admitir uma combinagdo canto-movimentos.

Vamos traduzir um provérbio em miisica

Faixa etaria: ilimitada
Disposicao e material: instrumentos e folhas de papel
Duracdo: cerca de 15 minutos

O grupo é dividido em pequenas equipas de trés ou quatro
pessoas. Cada equipa recebe uma folha de papel na qual figura um
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provérbio conhecido (por exemplo, "é o tom que faz a can¢do” ou “tanto
barulho para nada”). Apés um perfodo de 5 a 10 minutos de preparagéo,
cada grupo vai ter de transmitir o provérbio em questao, servindo-se dos
seus instrumentos. Compete aos outros adivinhar.

NB: A escolha dos provérbios pode ser deixada ao critério dos grupos, mas terdo de conter
mais ou menos referéncias aos sons.

Instrumentos imaginarios

Faixa etdria: ilimitada
Disposi¢do e material: um saco grande
Duracgao: cerca de 10 minutos

O grupo esté de pé, ou sentado em circulo, e um saco grande
passa de mdo em mao. Cada jogador, na sua vez, tira do saco um
instrumento imagindrio, e em seguida faz uma breve demonstragao.
Pelos seus movimentos e pelo som produzido, terd de mostrar clara-
mente aos outros de que instrumento se trata. Aos outros compete
adivinhar.

Como variante, sugerimos que todos os instrumentos imaginé-
rios toquem uma musica em comum.

Amplificacao musical

Faixa etdria: ilimitada
Duragao: 10 a 15 minutos

O grupo esté de pé, em circulo. Cada um pensa num determinado
som. Em seguida, alguém comeca a emitir suavemente o seu préprio
som. A pessoa seguinte, na sua vez, repete o mesmo som, mas mais alto,
e assim sucessivamente, até que se tenha dado uma volta completa aos
jogadores. Depois, é a pessoa seguinte que emite um novo som, suave
de inicio, que voltar4 a dar a volta ao grupo, amplificando-se também.
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NB: O animador deve velar para que esta amplificagdo se faga progressivamente (de outra
forma, seria impossivel aumentar-lhe a intensidade depois de trés ou quatro pessoas o
terem entoado), mas também para que ela seja mantida a um certo nivel. Seré ainda
necessario encorajar os participantes a atingir o méximo da sua capacidade vocal.

Penhores musicais

Faixa etdria: ilimitada
Disposi¢do e material: folhas de papel com instrugoes
Duragdo: em fungéo do grupo

Alguns membros do grupo séo escolhidos por tiragem a sorte ou
partindo dos resultados de um jogo precedente; terdo que dar alguma
coisa de pessoal, como penhor, ao animador: um sapato, um cinto, um
porta-moedas, etc. Todos estes objectos serao colocados sob uma
grande manta; depois, sem olhar, serd tirado de baixo da manta um
objecto de cada vez. Para resgatar o seu penhor, o proprietario deste
artigo vai ter de tirar um papel, no qual se encontra uma instrugéo
musical. Se (apds o aviso do animador) ele cumprir a sua obrigagéo, ser-
-lhe-4 entregue o seu penhor; caso contrario, o objecto serd de novo
posto sob a manta e terd que esperar até a proxima oportunidade.

Podem-se admitir as seguintes provas: dangar uma valsa com um
outro jogador; imitar um cantor punk, etc.

Mimemos uma cang¢ao

Faixa etdria: ilimitada
Disposigdo e material: folhas de papel com titulos de cangbes
Duragao: cerca de 15 minutos

Constitua grupos de trés ou quatro pessoas. Cada grupo recebe
uma folha de papel com o titulo de uma cangdo conhecida inscrito no
cimo. Aos grupos ser4 concedido um tempo de preparagao de cerca de
10 minutos para representar por mimica a situagéo que o primeiro verso
dessa cangdo exprime. Isso poderé assumir a forma de uma charada ou
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de um quadro animado, mas sem utilizar de novo ds palavras ou o texto
da cangdo. Os grupos, cada um na sua vez, vao tentar fazer uma curta
representagdo, enquanto que os outros tentardo adivinhar de que
cangao se trata.

Som e sentimento

Faixa etaria: adolescentes e adultos

Disposi¢ao e material: tantos instrumentos quanto possivel, quadro e
dados

Duragao: uma boa meia hora

Duas séries de seis palavras s&o inscritas no quadro. A primeira
série representa seis maneiras diferentes de emitir sons: 1, agudo; 2,
grave; 3, ligado; 4, suave; 5, forte; 6, destacado. A segunda série consiste
em seis categorias de sentimentos-tipo, por exemplo: 1, a alegria; 2, o
medo; 3, a depressido; 4, a cblera; 5, a ternura; 6, a autoridade. Cada
jogador, sucessivamente, langa duas vezes seguidas os dados. Os niime-
ros assim obtidos serdo entdo combinados com as palavras das duas
séries inscritas no quadro. A pessoa que tirar, por exemplo, um 2 e um 5
deverd entdo recorrer aos instrumentos disponiveis (que poderd esco-
Iher) para exprimir a ternura n® 5 numa tonalidade grave. Poderé fazé-lo
improvisando livremente ou por uma série de sons. Se a maioria do
grupo aprovar o resultado obtido, serd a vez da pessoa seguinte jogar;
caso contrario, o primeiro jogador terd de langar novamente os dados e
recomegar tudo.

Algaraviada
Faixa etaria: ilimitada
Disposi¢cao e material: folhas de papel com instrugoes

Duragéo: 10 a 15 minutos

O grupo estéa de pé ou sentado em circulo. Cada jogador recebe
uma folha de papel que define uma determinada situagao, por exemplo,
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“o pneu da minha bicicleta esté rebentado” ou “doem-me os ouvidos”.
Cada jogador, na sua vez, vai por-se de pé no meio do compartimento
para tentar explicar ao grupo o que lhe aconteceu, servindo-se apenas
de gestos ou falando uma linguagem incompreensivel. Logo que o grupo
tenha adivinhado correctamente, é a vez do jogador seguinte.

Facamos o retrato de uma cangao

Faixa etdria: criangas
Duragao: 10 a 15 minutos

As criangas sdo divididas em grupos de trés ou quatro jogadores,
e os grupos numerados. O grupo 1 combina uma cangdo para o grupo 2,
o grupo 2 para o 3, e assim por diante, sem que cada grupo saiba qualé a
cangao dos outros. Em seguida, o primeiro grupo coloca os jogadores do
segundo em posi¢Oes representativas de uma cena da cangéo escolhida.
O segundo grupo serd obrigado a seguir as instru¢des tdo detalhada-
mente quanto possivel. O segundo grupo tentaré entdo adivinhar o mais
rapido possivel de que cangao se trata. Se o conseguir, terd de a cantar...

Compete depois ao segundo grupo fazer o mesmo com o
terceiro, e assim por diante....

A maquina de sons

Faixa etdria: criangas
Disposicao e material: instrumentos e folhas de papel
Duragéo: 15 a 20 minutos

N

Desenhe uma maéquina imaginaria no quadro: pode ser um
conjunto de rodas dentadas, um cilindro, uma bomba, rodas de correias
de ventilador, etc. Qualquer que seja a sua aparéncia, é preciso que
represente alguma coisa susceptivel de fazer diversos movimentos e
muito barulho. Em seguida, divida o grupo em subgrupos de quatro ou
cinco, aos quais entregard, respectivamente, uma folha de papel e um
certo nimero de instrumentos. Por meio destes instrumentos, eles
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tentardo reproduzir 0s principais sons que, segundo eles, essa maquina
é capaz de emitir. Se o desejarem, poderao inscrever 0s sons que
inventarem, sob forma de composigdo musical (que lhes servird de
auxiliar de meméria). Isso pode ser feito através de notas, palavras ou
simbolos variados. Suponhamos que um grupo dispde de quatro instru-
mentos e de uma pessoa que canta; a sua composi¢ao poderia entdo ter
0 seguinte aspecto:

bongo ¢ & & o 4 etc.
ave-Cantord Crrrre  orrrre  Crrere. etc.
flauta de boca’ AMAAMAAAA etc.
silofone A~ e S etc.
VOI © © O etc.

Os grupos respectivos terdo direito a 15 ou 20 minutos de
preparagao. Em seguida, tocardo, alternadamente, o seu “trecho de
musica mecéanica”.

NB: Os grupos podem evidentemente desenhar a sua prépria méaquina de sons. Ha
também a possibilidade de alargar o jogo, introduzindo nele alguns movimentos; se
decidirem fazé-lo, metade dos jogadores poderé produzir os sons, enguanto que 0s
outros executarao os movimentos correspondentes.

ﬁ Retrato musical

Faixa etdria: adolescentes e adultos (grupo ndo muito significativo)
Disposi¢do e material: um grande nimero de instrumentos diversos e
cartas

Durac¢do: uma boa meia hora

Cada jogador inscreve 0 seu nome numa carta €, por baixo, o
nome de um instrumento. E aconselhavel dispor de instrumentos que
oferecam multiplas possibilidades de expresséo (excluir-se~ao, portan-
to, as claves, etc.). As cartas serdo recolhidas, embaralhadas e redistri-
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buidas, recebendo cada jogador a carta de um outro. Um jogador
comega o jogo tentando indicar aos outros 0 nome que figura na sua
carta: servindo-se do instrumento mencionado na carta, ele traduz:

—a estrutura ritmica do conjunto nome + prenome;
—o ndmero de letras que constituem o nome;
—a fndole do jogador a que diz respeito.

Se a maioria dos jogadores adivinhar correctamente (tendo cada
um apenas uma tentativa), ele poderd entregar a sua carta. Caso
contrdrio, guardé-la-4 e o jogo continuard com a pessoa seguinte. Na
volta seguinte, ele poderd fazer uma nova tentativa com a mesma carta.
O jogo terminard quando todas as cartas tiverem sido recolhidas.

NB: Melhor do que utilizar os nomes verdadeiros dos participantes, poderd servir-se de
nomes de animais, de paises ou de profissdes. Neste caso, serd necessario inscrever a lista
de todos estes nomes no quadro.

\ Jogo da imitacao dificil

Faixa etdria: ilimitada
Disposicao e material: gira-discos ou gravador
Duracgao: em fungao do grupo

Toda a gente sai do compartimento, excepto um jogador. Este
altimo inventa um ritmo, uma cangdo ou uma sucessdo de sons que
executa uma vez perante a primeira pessoa que tenha sido chamada
para o compartimento. Esta segunda pessoa reproduz o que ouviu,
imitando-o o melhor possivel para uma terceira que acaba de entrar
(esta dltima repete para um quarto jogador e assim por diante...).

Os jogadores que foram entrando podem ficar no compartimen-
to, mas ja ndo tém que participar activamente no que se segue. Tendo
sido gravado pelo animador todo o desenvolvimento do jogo, da
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primeira a Gitima pessoa, escutar-se-4 tudo de novo no fim do jogo,
formulando-se entio as questdes: "Hé diferenga entre as primeiras e as
tltimas gravacdes? Em que momento surgiu essa diferenga?”

Quem quer mimar comigo?

Faixa etaria: criangas
Duracgdo: em fungdo do grupo

O grupo estd sentado em circulo. Um dos jogadores deve pensar
numa cangdo conhecida antes de ir para o centro do circulo fazer uma
representagdo mimica de uma parte dessa cangéo. Logo que alguém do
grupo tenha reconhecido a cangéo, é a sua vez de ir mimar, para ajudar o
primeiro jogador. Se ninguém avangar para o tirar de apuros, caberd a
qualquer outro introduzir uma nova cangdo para ser mimada.

Canone movel

Faixa etaria: criancas
Duracgdo: cerca de 10 minutos

As criangas sio divididas em dois grupos. Todos juntos, cantam
um canone conhecido, por exemplo, “Frére Jacques”. A intengdo do jogo
é que o grupo inteiro reflicta em movimentos susceptiveis de exprimir o
que deve ser cantado. A maneira mais simples serd inventar para cada
frase da cangdo o correspondente movimento.

Apds um curto perfodo de preparacdo, o cdnone poderd ser
cantado duma assentada, para repetir os movimentos e, em seguida, a
duas vozes. Se tudo correr bem, trés ou quatro grupos poderéo trabalhar
em simulténeo.
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A No campo de futebol
gy 0S JOGOS
aixa etaria: criangas

Duragao: cerca de 10 minutos | DAS ESCONDIDAS
O grupo é dividido em quatro ou cinco subgrupos que tém de E ADNINHAS

pensar numa frase bombdstica ou num slogan referido ao futebol,
como, por exemplo, "forga verdes” ou cutro do genéro. Os grupos serao
numerados. O animador coloca os grupos em fila e mantém-se em
frente deles. Ao indicar com os dedos um certo niimero, designard com
toda a forga o seu slogan, até que o animador baixe o brago e refira um
outro ndmero. Nesse momento, um outro grupo assegurara a continua-
¢do do jogo, e assim por diante. Desta forma, poder-se-& recriar o
ambiente que reina num campo de futebol, assegurando ao mesmo

tempo o controlo do gue 13 se passa. r_L,L
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Este capitulo contém alguns jogos destinados principalmente as
criangas. Numa determinada idade, as criangas sdo 4vidas de adivinhas
ou enigmas e, sem cessar, tentam surpreender 0s seus camaradas. Este
tipo de jogo visa estabelecer uma relagdo directa com esta fase particu-
lar da evolugéo da crianga. A sua principal fun¢fo é ensinar-lhes como
descobrir e se servir do material musical de todas as formas possiveis.
Esperamos, também, desenvolver por esse meio a faculdade de consi-
derar as coisas sob mais do que um &ngulo e procurar solugdes originais.
Simultaneamente, esperamos reforgar a imaginag¢do e intui¢do indivi-
duais, bem como as qualidades fundamentais para o desenvolvimento
das faculdades criativas.

Caracteristicas

—Na generalidade, estes jogos consistem em procurar uma
solugdo para um determinado problema.

— Para tornar o jogo mais divertido, utilizar-se-4 frequentemente
o elemento competitivo: quem serd o primeiro a encontrar a
solugdo?

—Procurar obter, e adivinhar, a solu¢do de um jogo, implica
geralmente uma escuta atenta da parte do jogador a fim de
reconhecer e encontrar alguma coisa que j& tenha sido jogada
ou mimada.
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O que é que eu imito?

Faixa etdria: criangas
Disposi¢cdo e material: uma infinidade de instrumentos diferentes
Duracgao: cerca de 15 minutos

O grupo esté sentado em cfrculo e, no centro, colocam-se tantos
instrumentos quantos possiveis.

O objectivo é que cada um se sirva de um instrumento, para
imitar o grito de um animal ou o barulho produzido por um objecto, o
que poderd ir duma ave (pato real, cuco, canério) a um electrodoméstico
{aspirador, torneira, moinho de café) passando por um qualquer meio de
transporte (bicicleta, automével, cavalo), etc. E aconselhavel que seja
vocé, o animador do jogo, que comece a imitar qualquer coisa e seré a
pessoa que tiver adivinhado correctamente que garantird o seguinte,
etc. O jogo podera prosseguir até que mais ninguém tenha ideia do que
imitar.

NB: Para este jogo, é essencial ter bastantes instrumentos a disposi¢do, uma vez que a
inspiragdo provém, em larga medida, das qualidades dos sons dos diversos instrumentos.
Se isso lhe parecer Gtil, deixe primeiro o grupo experimentar a exercitar-se nesses
instrumentos.

Quem sou eu?

Faixa etaria: criangas

Disposicdo e material: folha de papel com nomes de instrumentos
inscritos e alfinetes

Duragdo: 10 a I5 minutos

O grupo estd sentado em circulo. O animador prende com
alfinetes, nas costas de cada jogador, uma folha de papel contendo o
nome de um instrumento, e cada jogador devera descobrir 0 nome que
traz nas costas. Joga-se em equipas de dois jogadores; alternadamente,
cada um questiona o seu parceiro, que apenas responde sim ou nao.
Uma sé questdo serd posta antes que, por sua vez, o parceiro ponha
outra. Um jogador comegaré por perguntar, por exemplo: “Trata-se de
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um instrumento de percussdo?” O parceiro responderd sim ou ndo e
pora, por sua vez, a sua questio. Prosseguir-se-4 deste modo até que um
dos dois pense ter adivinhado o que estd inscrito no seu papel; o
primeiro a adivinhar correctamente serd o vencedor,

4

De que cangao se trata?

Faixa etdria: criancas
Disposigdo e material: cartas ou folhas de papel com palavras inscritas
Duragao: 5 a 10 minutos

Os jogadores sdo divididos em trés ou quatro grupinhos que se
mandam sentar separadamente. O animador sustenta no ar uma carta
ou folha de papel, na qual figura, em letras maidsculas, uma palavra da
primeira copla de uma cango conhecida. Sera necessdrio, é evidente,
que toda a gente possa ler essa palavra a0 mesmo tempo. O primeiro
grupo a reconhecer e, em seguida, a cantar a cangdo em questdo
ganhard um ponto. Esta sequéncia poderd ser repetida vdrias vezes
seguidas, mas, de cada vez, com uma cangéo diferente. O grupo que
totalizar o maximo de pontos sera o vencedor.

Pode admitir-se a utilizagdo de desenhos, preferiveis as palavras,
para representar uma situagdo tirada da cangio.

A procura de instrumentos

Faixa etaria: criancas
Disposicao e material: instrumentos e um campo de jogos arborizado
Duracgao: 20 minutos pelo menos

O grupo é dividido em duas equipas; cada jogador de uma dessas
equipas recebe um instrumento diferente, com o qual se esconde no
bosque, num determinado sitio. Logo que encontre um esconderijo,
instala-se I4 e toca, sem parar, 0 seu instrumento. O outro grupo possui a
lista dos nomes de instrumentos distribuidos. Terd que descobri-los
pela mesma ordem que constam na lista. Logo que os jogadores tenham
encontrado o instrumento que procuram riscam-no da lista e a pessoa
que O tocava pronuncia uma palavra ao acaso.
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Quando toda a lista tiver sido passada em revista, os jogadores
construirdo uma frase com os termos pronunciados ao acaso (que teréo
recolhido) e apresentam-na, 0 mais rapido possivel, ao animador.
Entretanto, o animador toma nota do tempo decorrido entre a sua
partida e chegada. O grupo que tiver gasto menos tempo serd o
vencedor. Em seguida, 0s grupos trocam e recomegam com uma nova
lista de palavras.

NB: Um trabalho individual é admissivel no seio do grupo “cagador de instrumentos”, na
condigao de cada um de entre eles receber uma lista separada com uma ordem diferente.
O vencedor, neste caso, serd a pessoa que der a primeira frase ao animador. Nesta versao
do jogo, o grupo que se esconde receberé folhas de papel, em que figura alguns titulos de
cangdes e eles terdo de cantar continuamente a sua cangdo. Os jogadores do outro grupo
receberdo as listas destas cang¢des, mas numa ordem diferente.

Jogo do telefone

Faixa etaria: criangas
Disposi¢ao e material: dois dados
Duracgao: 10 a 15 minutos

Treze pessoas, numeradas de 1 a1 2, estao, de pé ou sentadas,
em circulo. A Ultima pessoa tem o ndmero 0; é ela que canta a primeira
nota de uma cangdo escolhida pelo animador. Os niimeros | a |2 cor-
respondem as doze primeiras notas/silabas da cangdo em questio.

Uma décima quarta pessoa que até agora tinha sido mantida fora
do circulo (e que ndo tem conhecimento da cangdo) poderd entdo entrar
e langar os dados quatro vezes seguidas: duas vezes, com um sé dado; as
outras duas, com os dois dados. Os nimeros que forem saindo sero
registados pela ordem de aparecimento precedidos de 0 {por exemplo:
0-2-5-12-7), sendo os dois Gltimos ndmeros a soma dos dois dados.
Devera em seguida dirigir-se,'ijma a uma, as pessoas que correspondem
aos ndmeros, para que eles cantem a sua nota e a palavra. Se o
“interpelador” adivinhou de que cangdo se trata, serd a vez de qualquer
outro sair. Se 0 ndo conseguiu, terd de formar um novo nimero
(langcando novamente os dados).
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Provérbio a adivinhar

Faixa etdria: criangas

Disposi¢cao e material: folhas de papel com provérbios inscritos e
instrumentos

Duracéo: 10 a 15 minutos

O grupo esté sentado em circulo e cada um recebe uma folha de
papel com um provérbio inscrito no cimo. O objectivo é que os
jogadores escolham sucessivamente um termo-chave extraido do seu
provérbio, produzindo um som correspondente. Os jogadores poderdo
servir-se de um instrumento ou da sua prépria voz. Por exemplo, para o
provérbio “ndo convém vender a pele do urso antes de o ter morto”, terd
que imitar o grito do urso. Os outros jogadores sdo obrigados a adivinhar
a que provérbio o jogador em causa fez alusdo. Se o ndo conseguirem, a
pessoa que actuava deverd escolher uma outra palavra, produzindo um
novo som para a segunda volta. O jogo continuard até que todos os
provérbios tenham sido adivinhados.

NB: Também se poderd praticar este jogo substituindo os provérbios por nomes de
profissdes.

Baralho musical agradavel

Faixa etdria: criancas
Disposicao e material: imagens de revistas e envelopes
Duracgdo: 15 a 20 minutos

Comece por recortar algumas imagens em revistas e jornais.
Servir-se-a delas para ilustrar um certo ndmero de cangdes conhecidas
(por exemplo, aimagem de um barco a vela para “"Era um naviozinho...”).

Ao todo, recorte doze imagens deste género que pord, cada uma,
‘num envelope e, em seguida, meta-0s todos numa caixa.
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O grupo € dividido em trés ou quatro subgrupos. Uma pessoa de
cada grupo tirard da caixa um envelope e o grupo tentara adivinhar o
mais répido possivel a que cangdo se reporta aimagem, e depois canta-
-la-4. Cada grupo tera apenas trinta segundos de reflexdo; se, neste
prazo, os jogadores conseguirem cantar a cangdo correcta ganharao um
ponto.

Para facilitar o jogo, poderéd ser inscrita no quadro a lista
completa de todas as can¢des em questao.

Desenha a tua cancao

Faixa etaria: criancas
Disposicdo e material: quadro e giz
Duragéo: 10 a |5 minutos

O grupo é dividido em trés ou quatro subgrupos. Apés um curto
perfodo de organizagio, um representante de um dos grupos dirige-se
ao quadro e desenha um detalhe de uma cangdo conhecida (por
exemplo, um chapéu retirado de “O meu chapéu tem trés bicos” ou um
gato retirado de “Atirei um pau ao gato”).

Os outros grupos tentam adivinhar e cantar a can¢do em ques-
tdo; os primeiros a consegui-lo ganham um ponto. Depois de cada
jogador de cada grupo ter tentado uma vez a sua chance e ter feito o seu
desenho no quadro, some os pontos para ver qual o grupo que recolheu
a pontuagdo maxima. -

Cédigo secreto musical
Faixa etdria: criangas
Disposi¢cdo e material: codigo musical

Duragao: em fungéo do grupo

Combine previamente com o grupo um cédigo musical cujos
termos poderédo ser traduzidos em notas e vice-versa. Para isso, cada
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letra do alfabeto deverd representar uma nota da gama cromética,
comegando pela do meio. O grupo poderé entdo servir-se deste sistema
para por questdes curtas e responder da mesma forma.

| o e TP = o

* SN B KNS
. . 3 0
.
o b .
“ s e

abcdef hijklmnopqrs tuvw xy z

Jogo da letra

Faixa etdria: adolescentes e adultos
Disposi¢ao e material: papel, Idpis e jornal
Duragao: em fungdo do grupo

O jogo pode praticar-se individualmente ou em pequenos gru-
pos. Cada individuo, ou grupo, receberd uma folha de papel onde
figuram trés colunas: a primeira coluna ser4 intitulada “instrumento”, a
segunda "grupo pop” e a terceira “cangdo”.

Cada jogador, na sua vez, vai ter de tirar & sorte, duma pégina de
um jornal, uma letra. Os participantes terdo um minuto para preencher
as respectivas colunas na mesma proporgio de instrumentos, grupos e
cangdes em que pensarem e cujo nome comece pela letra escolhida.

Escoado o minuto, todos os papéis serdo lidos em voz alta,
corrigidos e, em seguida, classificados. O jogador ou o grupo que tiver
recolhido o maior niimero de pontos sera o vencedor,
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Neste capitulo, vamos descrever os jogos da gléria como sendo
uma série de jogos de longa duragdo, no decorrer dos quais os jogadores
langam um dado para seguir um percurso, em miniatura ou em tamanho
natural, estabelecido pelo animador; terdo de cumprir em cada etapa
sucessivas provas musicais. O animador atribui uma nota a cada resulta-
do obtido e o vencedor serd, de preferéncia, em vez do que tiver
terminado o percurso em primeiro lugar, o que tiver recolhido, no fim do
jogo, a pontuacdo mais elevada.

Pelo seu conteldo, estes jogos poderiam pertencer ao capitulo
dos jogos de expressao e de improvisagao. Todavia, tendo em considera-
¢&0 a sua duragdo e forma, eles merecem, com todas as variantes que
lhes séo peculiares, um capitulo a parte. Por isso, é oportuno considera-
-los como um tipo diferente de jogos.

O facto de estes jogos apresentarem uma sucessao de etapas
pré-estabelecidas, poderéa dar, sobretudo as criangas, o impulso neces-
sario a incentiva-las a assumir mais riscos ao longo da sua prova
individual. Portanto, este tipo de jogo podera efectuar-se com grande
frequéncia, com a condigédo, é evidente, de variar as provas.

Caracteristicas

Em primeiro lugar, as caracteristicas indicadas no capftulo dos
jogos de expressao sdo igualmente vélidas aqui.

- No que diz respeito a forma, os jogos da gléria podem jogar-se
de duas maneiras, como acima referido: miniatura ou tamanho
natural. Se jogar em miniatura, estabeleca a sua prépria versdo
do jogo e tenha em consideragdo algumas pessoas para
contarem os pontos. Se jogar num percurso real, terd que
preparar todo um compartimento ou uma parte de um ediffcio
que faré as vezes de percurso, com os jogadores que contarao,
eles mesmos, os pontos, em pequenos grupos.

—Se 0 tempo o permitir, este jogo adapta-se muito bem ao ar
livre; se puder dispor de um campo de jogos arborizado, por
exemplo, podera entdo imaginar uma “caga ao tesouro” ; com
a seguinte variante: o percurso seré definido por um cédigo
musical (cf. jogo n° 96), mantendo contudo as mesmas provas.
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—Os jogos da gléria ou as cagas ao tesouro, como estas,
poderao igualmente ser fruto da imaginagéo do grupo.

—Um grupo numeroso pode participar num jogo da gléria em
tamanho natural desde que dividido em equipas de 3, 4 ou 5
jogadores. Pelo contrério, a versdo do percurso em miniatura
s6 se pode empreender com um grupo pequeno, a fim de
evitar uma espera demasiado longa entre as provas.

—Lembre-se que o tempo de preparagdo necessdrio tanto
quanto o tempo de execugio de um jogo musical da gléria &
muito longo! Isso seré entretanto largamente compensado
pelo enorme prazer que as criangas sentirdo durante o seu
desenrolar.
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Jogo da gléria em miniatura
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A Jogo da gléria em tamanho natural

Faixa etaria: crian¢as

Disposicao e material: folhas de papel com instrugSes, instrumentos,
dados e material variado de acordo com as provas

Duragao: 30 a 60 minutos

Preparagéo

Organize previamente um percurso que atravesse a totalidade de
um edificio, e de uma duragao relativa ao tempo e espago disponiveis.
Sirva-se dos corredores, dos diferentes compartimentos, do sétéo, da
cave, etc. A série de provas a efectuar poderé ser indicada, quer por uma
corda, quer explicada por escrito. Em qualquer dos casos, cada compar-
timento ou sinal de referéncia dado deverd estar numerado; alguns
lugares fixos corresponderdo a determinadas provas. Podera, por exem-
plo, introduzir uma prova diferente em cada novo ponto de referéncia.
Estas provas devem testar a criatividade dos participantes, se possivel
de uma forma humoristica. Os jogadores encontrardo as instru¢bes
relativas as diferentes provas sob a forma de uma carta deixada num local
preciso, instrugdes que deverdo estar formuladas em termos téo claros
quanto possivel.

O desenrolar das provas ndo deve ter obrigatoriamente lugar no
préprio percurso; um grupo poderd ser enviado para fora desse percurso
para a realizagdo de uma tarefa definida. Tudo aquilo de que os
participantes tenham necessidade para levar a bom termo as suas provas
deve ser antecipadamente previsto (instrucdes, papel e lapis, gravador,
etc.).

Desenrolar do jogo

O grupo é dividido em equipas de trés ou quatro pessoas,
dispondo cada equipa de um dado e de uma “carta de pontuagio”. Esta
carta s poderé ser preenchida pelos organizadores do jogo (se houver
possibilidades, por varios animadores de equipa).

Cada equipa langa os dados uma vez e avanga tantos pontos
quantos os que o dado indicar. E preferivel que as equipas comecem
com um intervalo de 5 minutos entre elas.
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O objectivo ndo é ser o primeiro a atingir a chegada, mas tentar
realizar as provas da forma mais original, o que faz ganhar pontos.

As provas devem ser executadas num tempo limitado; caso
contrério, 0 jogo prolongar-se-ia demasiado. Os animadores do jogo s&o
obrigados a cronometrar. 56 quando um animador tiver controlado ©
desenrolar de uma prova e tiver atribuido a pontuagao € que a equipa em
questdo poderd prosseguir 0 jogo.

O prazer propiciado por este jogo provém do elemento surpresa:
cada prova representa pois um novo desafio.

Provas

Ejs algumas provas a ter em conta para um jogo da gléria em
tamanho natural, apds uma preparagao de ¢inco minutos:

| . Imitar um instrumento e tocé-lo.

2. Dangar como um macaco, com um acompanhamento de
bongo.

. Cantar uma cangao em hi-hi-hi ou ha-ha-ha.

Aguentar uma nota musical 0 méximo de tempo possivel.

. Cantar trés cangdes ao mesmo tempo, sem rebentar a rir.

Deitar 4gua em 5 copos para obter 5 notas diferentes.

Imitarem todos, apenas por sons e movimentos, uma maqui-

na.

. Inventar uma cangdo de 4 versos sobre...

9. Inventar um anincio publicitério curto.

10. Cantar uma cangao, emitindo somente gritos de animais.

11 . Enumerar os ruidos ouvidos nesse momento.

Nowvaw

oo

Caca musical ao tesouro

Faixa etaria: adolescentes e adultos
Disposicdo e material: em fungao das provas
Duragéo: cerca de meia hora

Define-se o percurso de uma caga ao tesouro com. o auxilio de
um cédigo musical. Este serd melhor concebido se o fizer vocé mesmo,
mas para dar uma ideia das possibilidades, eis aqui um exemplo:
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sempre em frente caminhar ao longo de

O itinerdrio seréd percorrido por equipas de trés ou quatro, que
partirdo a intervalos regulares. Cada equipa receberd uma descri¢do do
percurso, papel e ldpis. As provas deverdo ser primeiro procuradas nas
areas de repouso, quer sob a forma de pedacos de papel, quer oralmen-
te junto de alguém postado nesse local. Algumas provas deverdo ser
executadas no préprio local, outras serdo para fazer por escrito, e
depois, no final do jogo, quando toda a gente se voltar a encontrar,
expostas e (quanto as cangdes improvisadas) avaliadas. O animador
aplicard uma espécie de sistema de pontos em funcéo das provas e
decidird quem é o vencedor.

Provas

O ideal seria que as provas estivessem adaptadas ao meio. Eis
alguns exemplos:

1. Procurar uma folha, ou uma ctipula de bolota e tentar assobiar
com ela.

2. Fechar os olhos durante dois minutos; registar todos os
barulhos ouvidos.

3. Imitar um grupo de Indios e executar uma dang¢a de guerra.
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Formar um grupo ritmico, utilizando tudo o que estiver ao
alcance da méo (pedagos de madeira, pedras, latas de conser-

vas ou outras).

. Utilizar um gravador para registar o canto de uma ave.

Sentar-se num banco e inventar uma cangdo sobre o que
fazem geralmente as pessoas sentadas num banco.
Pensar no méximo possivel de cangdes relacionadas com

arvores.
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