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Práticas Escolares – Atividade de Jogo 
Esta atividade é um jogo - uma forma divertida de melhorar a relação professor - aluno. È uma 
atividade de grupo para ser realizada na sala. 

Passo 1:  
Organise três espaços diferentes na sala de aula (por exemplo, um à frente, um atrás e outro no 
meio da sala). Ponha os alunos em fila por altura, aniversário e cor da camisola nos três diferentes 
espaços. Dependendo da categoria escolhida (altura, aniversário ou cor da camisola), os alunos 
têm de ir a um local específico, interagir e aprender mais acerca uns dos outros. Por exemplo, 
aqueles que têm a mesma altura ou altura semelhante vai ao espaço no meio da sala, etc.  
 
Passo 2:  
Inicie o jogo na aula com a frase seguinte “Que atividades de movimento podemos fazer na aula 
num dia de chuva...?” Baseados nesta pergunta, cada grupo - categoria começa usar a mímica 
para transmitir as atividades de que se lembrou.   
 
Passo 3:  
Quando a primeira pessoa acabar, a pessoa seguinte tem de adicionar um movimento sem 
repetir os já feitos por outros. Cada participante, quando chegar a sua vez, mima todos os 
movimentos anteriores e acrescenta o seu, sem repetir movimentos e sem parar. Vejam quanto 
tempo conseguem manter o jogo! O jogo acaba quando os alunos começam a repetir os mesmos 
movimentos demasiadas vezes ou se tornam demasiado barulhentos. 
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