BAILE LITERARIO

Elaboragao: Krystyna Rézga
Idade dos participantes — 7-10 anos
Tempo necessario para a realizagao das atividades: 3 horas

Objetivos gerais:
e Criar associagoes positivas com a literatura
e Integrac¢ao e fortalecimento das relagoes entre os participantes
e Desenvolver a criatividade e a imaginacao

Objetivos especificos:
e Atividades em equipa
e Utilizacao de elementos da trama do romance para brincar e recria-la em brincadeiras

Métodos:
e Brincadeiras de danca
¢ Brincadeiras motoras

Palavras-chave:
Literatura, livros, brincadeiras de danca, brincadeiras tematicas, baile de carnaval

Materiais:
- equipamento para reproduzir musica
- cobertores — dois por cada grupo de 10 pessoas (l.c.)
- folha de papel (l.e.)
- cadeiras - tantas quantas os participantes (ll.a.)
- folhas com uma lista de perguntas para os participantes (ll.b.)
- folhas com personagens para encontrar e algo para prendé-las nas costas (ll.c.)

BRINCADEIRAS DE DANCA

a) Congelamento

0 monitor escolhe entre os vildes dos livros favoritos dos participantes aquele que sabe
fazer magia. Por exemplo: a Bruxa Branca de «As Crénicas de Ndarnia», alguém de «Harry
Potter», etc.



Os participantes brincam ao som da musica e, quando ela é desligada, todos sao enfeiticados
—de acordo com o personagem escolhido: transformados em pedra, enfeiticados com Petri-
ficus Totalus, etc. Todos devem ficar parados no lugar, como se tivessem sido atingidos pelo
feitico. O antidoto é ligar a musica novamente. A brincadeira é repetida varias vezes.

b) A rede magica da leitura

Enguanto a musica toca, a magia da leitura se espalha pela sala - inicialmente, duas pesso-
as, de maos dadas, tentam agarrar e incluir mais participantes em seu grupo. Quando algu-
ém dos participantes é tocado, junta-se ao par e também dd a mao a uma das pessoas, au-
mentando assim o seu alcance. Forma-se um trio, um quarteto e, sucessivamente, uma rede
cada vez maior. Os participantes tentam escapar dos bracos da rede, mas no final a rede é
tao longa que pode envolver todos aqueles que ainda nao foram capturados.

c) Estafeta de personagens

Os participantes do baile dividem-se em equipas de 10 pessoas. O critério de selecao pode
ser a semelhanca das roupas, algumas carateristicas comuns relacionadas com as fantasias
ou qualquer escolha das criangas.

Cada equipa divide-se em grupos de cinco — um grupo vai para um lado da sala, o outro para
o outro lado. A tarefa é transportar-se mutuamente de um lado ao outro num veiculo magico
(pode ser uma carruagem, um tapete voador, uma vassoura magica, um pégaso — de acordo
com os interesses literarios das criancas). Comeca o lado direito: uma pessoa puxa a outra,
gue esta sentada num cobertor e esta a segurar-se dele com as maos e os pés.

A pessoa que foi puxada vai para o fim da fila e serd a ultima pessoa a puxar.

A pessoa que estava a puxar agora é puxada — desta forma, cada participante sera a forga
motriz e o cavaleiro.

As equipas competem entre si, e ganha a que transportar todos os participantes mais rapi-
damente de uma ponta da sala a outra.

d) Visita a mundos diferentes

Os participantes formam pares e comecam a danc¢ar ao som da musica. Quando a musica
para, é preciso encontrar rapidamente outro parceiro. A situacao se repete varias vezes, e 0s
participantes se certificam de dancar com uma pessoa diferente a cada vez.

e) Viagem de barco

O apresentador escolhe um romance em que os personagens viajaram de barco. Pode ser
«A Viagem do Caminheiro da Alvorada», «A Volta ao Mundo em 80 Dias», «Peter Pan» e qu-
alquer outro romance em que apare¢a uma viagem de barco.

Os participantes ficam no meio da sala, e o animador fica num palco. Ele segura nas maos
uma folha A4, que é uma imitagao do convés. Quando inclina a folha para um dos lados, os
participantes comportam-se como se isso estivesse a acontecer com o chao sob os seus pés



— uma inclinagao para a esquerda significa que todos sao puxados pela for¢a da gravidade
para a esquerda, uma inclinacao para a direita empurra-os para o lado direito.

A folha pode ondular, saltar, subir e descer, enrolar-se, inclinar-se para cima, para baixo,
para a esquerda, para a direita...

Durante a apresentacao, ele conta uma histéria em que destaca os momentos terriveis das
inclinacoes, aproveitando ao maximo o seu conhecimento da trama do romance do qual tirou
a ideia.

BRINCADEIRAS SOCIAIS

a) Encontros rapidos

Na sala, as cadeiras sao dispostas em circulos: uma parte das cadeiras com as costas volta-
das umas para as outras, a outra parte das cadeiras em frente a elas — devem ser formados
dois circulos — um interno e outro externo. Se houver muitos participantes, devem ser for-
mados varios circulos, para que todos tenham lugar. Um circulo deve acomodar grupos de no
maximo 10/12 pessoas — um grupo muito grande prolongara excessivamente a brincadeira.
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(Os trapézios pretos representam o circulo interno, os coloridos representam o circulo externo.
Os lugares marcados com um ponto sdo os lugares das pessoas que falam.)

Os participantes ocupam os seus lugares e a pessoa no circulo interno conta a pessoa do
circulo externo sobre o seu disfarce — o livro/personagem que a inspirou. Isso dura 60 se-

gundos. Apds o tempo, 0 monitor anuncia a mudanca e as pessoas do circulo externo mudam
de lugar, movendo-se no sentido horario para o lugar ao lado.
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(As setas indicam a direcao da mudanca das pessoas do circulo externo.)
Agora, o circulo externo fala sobre o seu disfarce e a inspiracao para a sua escolha.



(Os lugares marcados com um ponto sao os lugares das pessoas que falam.)
A brincadeira se repete até que as pessoas do circulo externo voltem ao seu lugar inicial.

b) Encontre as pessoas da lista

A preparacgao deste jogo requer o conhecimento dos disfarces dos participantes — isso pode
ser feito antes ou durante o evento.

Cada participante recebe uma lista com as carateristicas e experiéncias de personagens
literarios. Durante um determinado periodo de tempo (o tempo depende do nimero de parti-
cipantes), os participantes correm entre si e fazem perguntas para encontrar as pessoas que
se disfarcaram como personagens que correspondem a descri¢ao. Uma pessoa sé pode ser
inscrita com uma carateristica, mesmo que corresponda a varias delas.

Exemplo de lista de carateristicas:
- personagem que sabia fazer magia
- um personagem que podia contar com o seu amigo
- um personagem que vem de outro pais
- um personagem que tinha um animal de estimagao
- um personagem que veio de um mundo fantastico
- uma personagem que era uma rapariga
- um personagem que era um rapaz
- um personagem que tinha poderes magicos
- um personagem que fazia coisas engragadas
- um personagem que, durante a brincadeira, tem alguém do seu mundo na sala
- um personagem que derrotou as for¢as do mal

A brincadeira termina apds o tempo determinado e o monitor verifica quantas pessoas con-
seguiram completar a lista inteira nesse tempo.

c) Quem é o meu amigo literario?

A brincadeira comega com a criagao de uma lista de fantasias — cada participante pode, ini-
cialmente, dizer por quem se fantasiou.

Quando o jogo comec¢a, cada participante recebe nas costas um cartdao com um personagem
escolhido aleatoriamente, pelo qual outra pessoa se vestiu, de forma que os participantes do
jogo nao saibam quem é o seu amigo literario. Os participantes podem fazer perguntas que
possam ser respondidas com SIM ou NAO. A tarefa é adivinhar, a partir das pistas, quem é



o companheiro literario e encontra-lo. Os participantes circulam pela sala e perguntam a to-
dos por detalhes que ajudem a reconhecer quem esta escrito no papel preso as suas costas.
Quando o participante adivinhar quem Llhe foi atribuido, pede a pessoa com essa fantasia
para retirar o papel das suas costas.

MODIFICAGCAO

Os participantes podem ser divididos em pares, para que se procurem juntos. Nesse caso,
eles procuram-se mutuamente — por exemplo, Harry Potter deve encontrar Gandalf e Gan-
dalf deve encontrar Harry Potter. Ao final da brincadeira, os pares que se encontraram po-
dem dangar juntos.



