
OBJETIVOS DE DESEMPENHO

Pessoas assertivas são cons-
cientes de seus próprios estilos 
de lidar com o conflito. Nesse 
jogo o humor torna mais fácil 
para os seus alunos avaliar os 
seus próprios pontos fortes e 
fracos de uma forma objetiva e 
honesta.

Esse jogo desenvolve habilida-
des de comunicação, assertivi-
dade, empatia e técnicas para 
lidar com pessoas difíceis.

Duração: 20 minutos

Material
Os seguintes nomes de animais 
(ou imagens desses animais) 
devem ser colocados ao redor 
da sala em folhas A4 separadas: 
GORILA, AVESTRUZ, COBRA, 
GAMBÁ, PORCO, PEIXE, POMBO, 
LEÃO, HIENA,BURRO. Também 
deve ter uma folha  OUTRO.

Sugestão para uma introdução 
divertida
"Alguém já se sentiu como se 
estudasse em um zoológico? 
Espere !! Não responda em voz 
alta! Basta pensar nisso. “

COMO JOGAR

1. Peça que seus alunos olhem 
os vários tipos de animais 
escritos nas folhas em torno 
da sala, e descreva como 
cada um desses animais 
normalmente se comporta 
quando se sente ameaçado. 
Por exemplo, um avestruz 
pode esconder a cabeça na 
areia até que as coisas 
estejam "seguras". Um gorila 
pode enfrentar o inimigo 
fazendo grunhidos impressio-
nantes e batendo no peito 

    de forma ameaçadora, e 
     assim por diante.

2. Agora peça que seus alunos 
pensem sobre seu próprio 
e s t i l o de re sponder ao 
c o n f l i t o . Q u a l é a s u a 
primeira reação em uma 
discussão com outra pessoa? 
Com todo o respeito ao reino 
animal, qual dos animais  
seria mais semelhante a eles 
em comportamento? (Se 
nenhum animal parece se 
encaixar, incentive os alunos 
a considerar também os 
an imai s que não es tão 
mencionados, ou imagine 
animais híbridos,  como meio 
leão e meio burro).

3. Peça que cada aluno se 
posicione perto do animal 
que melhor o representa em 
uma situação de conflito. 
(Eles podem ficar perto da 
fo lha onde está escr i to 
O U T R O , c a s o n ã o s e 
identifiquem com nenhum 
animal ou se vejam como um 
híbrido.)

4. Ande ao redor da sala e 
peça a cada aluno para 
d e s c r e v e r c o m o e l e é  
semelhante ao animal que 
escolheu. (Exemplo: "Eu sou 
como um gambá, porque eu 
nunca procuro conflitos, mas 
quando estou em um, eu me 
certifico de que  a palavra 
final será a minha!") 

PERGUNTAS PARA DEBATE

• Que atributos positivos que o 
seu animal tem que você 
g o s t a r i a q u e o s o u t r o s 
reconhecessem em você? O 
q u e é g e r a l m e n t e m a l 
interpretado sobre o seu 
animal? Que conselho você 
daria a alguém sobre como 
lidar com o seu animal? 

• O que acontece na escola 
quando "animais" humanos de 
d i fe rentes espéc ies têm 
conflitos? Por exemplo, o que 
acontece quando o  equiva-
lente humano de uma cobra 
entra em conflito com um 
burro?

• O que acontece quando as 
mesmas espécies de animais 
estão zangadas umas com as 
outras? Por exemplo, como o 
equivalente humano de dois 
porcos-espinhos lutam? 

• PONTO-CHAVE: Com base nos 
conhecimentos que você 
acabou de ganhar sobre os 
estilos de outros amigos, como 
você pode trabalhar com 
s e u s c o l e g a s d e f o r m a 
diferente a partir de agora? 
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