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Jogo de apresentação
Nome e gesto
1. A turma dispõe-se em círculo.
2. Cada elemento (incluindo o professor) deve pensar num gesto que o identifique. Antes de começar o jogo propriamente dito, diz o seu nome acompanhado desse gesto. 
3. Inicia-se o jogo. O primeiro elemento (o professor) diz o seu nome acompanhado do gesto que escolheu. 
4. O aluno à esquerda diz o nome do professor e repete o gesto, seguido do seu próprio nome e do seu gesto. 
5. O aluno seguinte diz o nome do professor, faz o respetivo gesto, seguido do nome do colega e do seu gesto e, finalmente, diz o seu próprio nome e faz o gesto que escolheu para si. 
6. Deve seguir-se a lógica até ao último aluno que dirá o nome e fará os gestos de todos os elementos do círculo. 
Opção: Como forma de finalizar o jogo, todos os elementos do grupo poderão dizer, ao mesmo tempo, os nomes e fazer os gestos, por ordem, do primeiro ao último elemento. 
Jogos de cooperação 
A ponte estreita 
1. Coloca-se, frente a frente, duas filas de cinco jogadores, com um banco corrido entre ambas, de forma a ficar um grupo em cada extremo do banco. 
2. Um a um, os elementos de cada grupo devem tentar atravessar o banco. Quando dois elementos (um de cada grupo) se encontram a meio do banco, devem ajudar-se ao passar um pelo outro sem que nenhum caia. 
3. Se algum dos elementos cair, deve voltar a tentar, até passarem os dois com sucesso. 
Tapete rolante 
1. Os alunos devem deitar-se no chão lado a lado (muito juntos), de barriga para baixo e braços estendidos ao longo do corpo. Formam, assim, um tapete rolante humano que pode transportar pessoas. 
2. Um dos alunos dos extremos levanta-se e deita-se suavemente em cima dos corpos dos colegas, no meio da fila (de barriga para baixo e braços cruzados na cabeça). 
3. O tapete rola, então, até que o aluno chegue ao fim da linha. 
Os botões de controlo 
1. Os alunos formam pares, ficando um atrás do outro. 
2. O que está à frente fecha os olhos e o outro indica-lhe como deve andar utilizando um «painel de botões» nas costas do colega. 
3. O botão do meio serve para andar em frente, o botão da direita para virar à direita e o botão da esquerda para virar à esquerda. 
4. O colega que está a guiar deve ter cuidado para que o seu parceiro não colida com nenhum outro jogador. 
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