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Propósito
MATERIAIS

Preparação
não é necessário material específico

escolher um espaço livre, interior ou 
exterior, onde os participantes caibam 
e possam deslocar-se facilmente

Enganar-me

Introdução
As técnicas de teatro de improviso podem ser utilizadas para pôr em prática os „erros” 
de forma a vivenciá-los como ensaios ou experiências. Estas atividades são engraçadas 
e alegres e mostram-nos como os erros são apenas resultados naturais das ações.

Estas são uma série de atividades que podem ser realizadas em sequência, uma 
após a outra. Ppor vezes os participantes trabalham em duos, por vezes em trios.
A.Conta comigo!”/ 1. O facilitador pede aos participantes para se juntarem em pares, e começa por 
mostrar o que quer que eles façam. Os pares ficam frente a frente na sala/espaço e a 1-2 metros 
de distância dos outros pares. 2. O objetivo é contar até 3, com a ajuda do par - de uma forma  
contínua, cada pessoa só dizer apenas um número e a outra tem de continuar a contar. Exemplo: 
A -1; B-2; A-3;B-1; A-2; B-3 e assim sucessivamente até que o tempo acabe. Aprox. 5 minutos

60 min

Nº of pax 
min. 9 max 60

• reenquadrar “o erro” 
• criar um ambiente positivo
• dinâmica de “quebra-gelo”/apresentação

interior | exterior

 expressão | 
improvisação 

verbal e corporal

Passos



REFLECTION
Comentários

• Como foi para ti realizar estas atividades de improvisação? 
• O que é para ti “um erro”? 
• Como podem estas atividades ser úteis ao teu bem-estar? 
• O que aprendeste sobre o teu bem-estar?

Variação 1: Estas atividades são geralmente divertidas para os participantes. Não têm de ser feitas nesta 
sequência estritamente - pode-se variar como e quando se quer trabalhar com elas.
Variação 2: Se se quiser enquadrar a atividade pode-se perguntar aos participantes o que pensam sobre os 
erros - no início e após a experiência também - pode-se verificar se houve alguma mudança de percepção.
Variação 3: Pode-se acrescentar um elemento narrativo, com uma atividade extra. Em grupos de 3-5 pessoas, 
cada grupo terá de contar uma história bem conhecida (Branca de Neve, Os 3 Leitões, Capuchinho Vermelho, 
Cinderela, etc.) mas em que cada elemento do grupo só pode dizer apenas uma palavra de cada vez.
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2. O objetivo é contar até 3, com a ajuda do par - de uma forma  contínua, cada pessoa só 
dizer apenas um número e a outra tem de continuar a contar. Exemplo: A -1; B-2; A-3;B-1; A-2; 
B-3 e assim sucessivamente até que o tempo acabe. Aprox. 5 minutos 3. A próxima ronda será 
um pouco mais difícil: em vez de dizer em voz alta o número „2” - substituí-lo por uma palma. 
Exemplo: A - 1; B - palma; A - 3; B -1; A - palma; B - 3 e assim por diante. Aproxim: 5 minutos 
4. A próxima volta, um pouco mais avançada em comparação com as anteriores: em vez de 
dizer „3” substituir-o por um pequeno salto. Exemplo: A -1; B - palma; A - salto; B - 1; A - palma; 
B - salto e assim por diante. Experimentar durante 5 minutos. 5. Para encerrar a atividade, 
o facilitador pede a uma das duplas para mostrar aos outros como „contam”. B. „Equipa em 
forma”/ 1. O facilitador pede aos participantes para se juntarem em trios e anuncia que irão 
realizar um pequeno concurso, apenas para trazer de volta memórias de infância e para 
justificar os seus esforços - mas esta será uma competição amigável. 2. Demonstrar a atividade 
para uma melhor compreensão. A tarefa é conseguir apresentar 3 posições corporais diferentes 
o mais rapidamente possível e sem acordo verbal. A cada sinal (palma/assobio) cada membro 
da equipa terá de assumir uma das seguintes posições: 1 tem de se deitar no chão, 1 tem de 
se sentar, 1 tem de ficar em pé. Em cada rodada, a equipa que conseguir mais rapidamente 
não repetir posições, ganha. Não podem discutir quem vai fazer o quê, têm de se sincronizar 
espontaneamente. Se 2 membros estiverem na mesma posição, é um erro. 3. Antes de iniciar 
a atividade, peça que façam círculos de aquecimento/ensaio, para que os participantes 
compreendam a atividade e como podem estar em relação uns com os outros. 4. “Que comece 
o concurso!” Apenas um trio pode ganhar. O facilitador dá um sinal - palmas, apito - e os 
participantes devem encontrar as suas posições: o trio mais lento ficará fora da ronda. Faz-se 
o número de rondas necessário até restar apenas um trio vencedor. Aprox. 15 minutos C. 
„Diz-me, o que é isto?”/ 1. O facilitador pede aos participantes para que se juntem em pares 
(com quem ainda não tenham trabalhado). Em espaço exterior ou interior, provavelmente 
terão muitos objectos à vossa volta (mesa, cadeira, marcadores, tecto, janela, etc.). Vamos 
brincar com os nomes destes objectos. 2. A primeira ronda é simples : pede-se aos pares que 
escolham entre o papel de „Apontador” e o de „Falador”. Cada membro da dupla será ou este 
ou o outro. A tarefa do Apontador é apontar os objectos (concretamente) e a tarefa do Falador é nomear o 
objeto em voz alta. Eles precisam de dar a volta à sala/espaço e „recolher” o maior número possível de objectos. 
Aproximadamente 5 minutos. 3. Na ronda seguinte, a tarefa é a mesma, mas os pares devem trocar de papéis. 
Aprox. 5 minutos 4. Agora será mais difícil: tem de haver um „atraso” no fluxo de contar os objectos. Significa 
que o „Apontador” mostra primeiro a janela, segundo o chão, terceiro a mesa - o Falador só começa a falar 
quando o Apontador mostra o 2º objecto que é o chão, mas em vez de dizer „chão” deverá dizer „janela” - que 
é o nome do primeiro objecto. No caso do terceiro objecto - que é a mesa, ele/ela deverá dizer „chão”. Isto 
significa que o “Falador” está sempre um passo atrás. Aprox. 5 minutos 5. Trocar os papéis entre o „Apontador” 
e o „Falador”. Aprox. 5 minutos. 6. A próxima ronda é a seguinte: o „Apontador” mostra um objeto e o „Falador” 
pode dizer qualquer coisa excepto o verdadeiro nome do objecto. Por exemplo: O “Apontador” aponta para 
uma coluna e o “Falador” diz: “Michael Jackson”; o “Apontador” mostra o tapete e o “Falador” diz “couve-flor”. 
Aprox. 5 minutos. 7. Ronda final: trocar de papéis. Aprox. 5 minutos 8. O facilitador reúne o grupo num grande 
círculo para a reflexão final das 3 atividades.


