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APRESENTACAO

H& uma epidemia crescente entre 0s adolescentes e jovens, a qual ndo podemos
negligenciar. O aumento da ansiedade, da depressdo, do estresse e da soliddo sdo
indicativos reais de que algo ndo vai bem com 0s nossos estudantes. Na verdade, algo ndo
vai bem com a nossa sociedade! Vivemos esperando dias melhores, dias a mais, dias de
paz..., mas esses dias parecem estar cada vez mais distantes. Talvez porque ndo temos
parado para olhar, gerenciar, ouvir e sentir nossas emog¢des de forma consciente e

inteligente.

Aprender a reconhecer e gerir as emoc6es de forma eficaz é tdo importante quanto
dominar os conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, alcancar os mais elevados graus
académicos ou se tornar um profissional de sucesso. Quando pensamos na educacéo dos
adolescentes e jovens, precisamos refletir sobre suas necessidades reais, suas aspiracoes
e 0 que de fato acontece com eles entre uma licdo e outra ou entre uma prova e outra.
Como ja dizia Paulo Freire, “a escola é o espaco onde se estuda e trabalha, mas também
se constrdi lacos de amizade, camaradagem e convivéncia”. Espera-se que o ambiente
escolar seja um lugar onde os adolescentes e jovens tenham a oportunidade de construir
um repertério emocional saudavel, interagir com seus pares, com os docentes e também

conhecer a si mesmos

As mudancas pelas quais a sociedade passou nas ultimas décadas e o0 adoecimento
emocional dos adolescentes e jovens tém refletido em conflitos no ambito pessoal,
familiar e educacional. O espaco onde nossos estudantes fazem amigos e convivem € o
mesmo espago onde eles vivenciam a raiva, 0 medo, o preconceito e tantos conflitos
emocionais que muitas vezes ignoramos. Afinal, estamos sempre preocupados com as
metodologias, com o0s conteudos e com as avaliagbes. Embora essas questfes sejam
demandas importantes no processo ensino-aprendizagem, nao podemos ignorar que 0s
resultados qualitativos dependem de uma teia complexa e que a satde emocional exerce

uma influéncia significativa na aprendizagem.

Encontrar momentos propicios para refletir sobre a saide mental dos estudantes é

um dos grandes desafios para os profissionais da educacdo. Apesar de a educacgéo
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socioemocional ser tema de reforma curricular no Brasil e em varios paises do mundo, ha
grandes desafios e entraves a serem superados. Utilizar estratégias de ensino,
metodologias ou recursos didaticos para a educagdo socioemocional dos adolescentes e
jovens requer uma postura inovadora e integrada. Nesse sentido, as instituicdes de ensino
e os educadores precisam se engajar nos planejamentos a curto e longo prazo, condi¢do

que requer conhecimento, compromisso, investimento de tempo e sensibilidade.

Esta obra propGe o ensino dos jogos tendo por centralidade a educagdo
socioemocional e o desenvolvimento integral dos estudantes do Ensino Médio. A
proposta deste livro é compartilhar ferramentas pedagdgicas para a mediacdo da educacao
socioemocional nas aulas de Educagédo Fisica ou outros espagos/momentos educativos.
Para isso, reunimos 50 jogos a partir de uma ampla revisao de literatura e da releitura de
alguns jogos tradicionalmente vivenciados nas aulas de Educacdo Fisica. Dessa forma,
esperamos motivar e encorajar os educadores a promoverem um espaco de aprendizado
e de reflexdo sobre temas como inteligéncia socioemocional, adoecimento mental,

resiliéncia e outros tdo pertinentes para os adolescentes e jovens do Ensino Médio.

Este livro esté estruturado em quatro capitulos. O primeiro deles, “Discutindo

i)

inteligéncia socioemocional no Ensino Médio: a adolescéncia em foco”, discute a
respeito da educacdo socioemocional na adolescéncia. O segundo, “Os jogos e o
desenvolvimento da inteligéncia socioemocional”, apresenta conceitos tedricos e praticos
sobre o papel dos jogos no desenvolvimento da inteligéncia socioemocional. No terceiro
capitulo, “Educagdo Fisica escolar: caminhos para a educagdo socioemocional na
escola”, é dada énfase ao componente curricular Educacdo Fisica e sua relagdo com a
inteligéncia socioemocional. O quarto capitulo, “Mediacdo da inteligéncia
socioemocional na Educacgdo Fisica escolar por meio dos jogos”, traz a descri¢do de
jogos que podem ser utilizados enquanto ferramentas/contetdos pedagdgicos para a

educacéo socioemocional no Ensino Médio.
Desejamos uma boa leitura!

Michele da Silva Valadao Fernandes

Matias Noll



DISCUTINDO INTELIGENCIA SOCIOEMOCIONAL
NO ENSINO MEDIO: A ADOLESCENCIA EM FOCO

Lorena de Almeida Cavalcante Brandao Nunes

“Eu ndo caibo mais nas roupas que eu cabia
Eu ndo encho mais a casa de alegria

Os anos se passaram enquanto eu dormia

E quem eu queria bem me esquecia

Seré que eu falei o que ninguém ouvia?
Seré que eu escutei 0 que ninguém dizia?
Eu ndo vou me adaptar, me adaptar...”
(Arnaldo Antunes)

No ambito da Psicologia do Desenvolvimento, ciéncia que se dedica ao estudo das
mudancas continuas e sistémicas que ocorrem com o individuo desde sua concepcao até
a sua morte (SHAFFER; KIPP, 2013), a adolescéncia vem sendo historicamente
identificada em abordagens de distintas bases epistemologicas como um ciclo de vida
marcado por tormentos, conturbacBes, estresse, rebeldia, confusdo de papéis,
instabilidade afetiva, tendéncia grupal, dificuldades de estabelecer uma identidade
prépria, desequilibrios, extrema instabilidade, vulnerabilidade, flutuagcBes de humor,
irresponsabilidade, intransigéncia e imprevisibilidade (BOCK, 2007; OLIVEIRA, 2012;
OZELLA, 2002; SOUZA; OLIVEIRA; RODRIGUES, 2014a, 2014b).

Esse tipo de concepgéo, que se difundiu rapidamente e arraigou profundamente
na sociedade, possui carater naturalistico. Portanto, declara-se a existéncia de uma
adolescéncia universal com base principalmente nos processos bioldgicos e fisioldgicos
caracteristicos desse periodo e em supostas implicagfes que possuem na subjetividade
dos individuos. Desconsidera-se, no entanto, outros fatores que estdo envolvidos nesse

constructo, a exemplo do impacto que distintos contextos sociais, historicos e culturais
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possuem sobre o processo de tornar-se ou ser adolescente (OZELLA, 2002). Como ilustra
Oliveira (2012), ha culturas em que a adolescéncia € marcada ndo pelas caracteristicas
referidas, mas por trabalho, disciplina e responsabilidade. Além disso, cabe ressaltar que,
ainda que em uma mesma cultura, ha especificidades oriundas das vivéncias pessoais de
cada sujeito que precisam ser consideradas.

Essas problematizacbes tém levado a um movimento de (re)conhecer a
adolescéncia para além do viés que padroniza os momentos de crise — como se houvesse
marcos bioldgicos ou temporais para que ocorram — e 0s patologiza — como se ndo fossem
inerentes ao processo de desenvolvimento humano nos mais diversos ciclos de vida e até
mesmo indicadores ou impulsionadores de avancgos, tal como se compreende na
perspectiva histérico-cultural vygotskyana (VYGOTSKY, 2013). Nesse processo,
critérios cronoldgicos, como os estipulados no Estatuto da Crianca e do Adolescente, ao
mencionar-se a faixa etaria entre 12 e 18 anos incompletos, e aspectos
bioldgicos/fisioldgicos, a exemplo da maturidade sexual, ndo sdo desconsiderados, mas
inseridos em um campo maior de investigacdo que contempla, dentre outros fatores, a
propria construcdo social da adolescéncia (SOUZA; OLIVEIRA; RODRIGUES, 2014a)

A esse respeito, Ozella (2002) refere que a adolescéncia € um momento
significado, interpretado e construido pelos homens, sendo necessario perceber quais de
suas caracteristicas foram ignoradas pela sociedade ao destacar-se quase exclusivamente
a mudanca bioldgica/fisiologica. Souza, Oliveira e Rodrigues (2014a, 2014b), por sua
vez, frisam a imprescindibilidade de considerar as transformag6es continuas pelas quais
a adolescéncia segue e seguird passando, bem como elementos que interferem
diretamente nos processos de desenvolvimento, a exemplo da realidade material em que
o individuo se insere, das instituicGes sociais a que se vincula e das praticas sociais de

que participa. Nas palavras das autoras:

“(...) o adolescente se constitui, como tal, de modo interdependente do
contexto social, cultural e historico, a partir da sua participacdo em
sistemas concretos de atividades sociais (a escola, por exemplo),
mediadas por instrumentos materiais e simbdlicos (valores, crencas,
regras sociais, etc.). Esse contexto oferece, a0 mesmo tempo,
possibilidades e limitagdes, encaminhando o desenvolvimento do
adolescente a direcbes mais provaveis do que outras, ao longo do

tempo. Assim sendo, é a partir das relagdes que os adolescentes
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estabelecem com o meio sociocultural e com outros membros da
sociedade, que 0s seus processos de desenvolvimento sdo
coconstruidos” (SOUZA; OLIVEIRA; RODRIGUES, 2014b, p.132).

Dito isso, verifica-se a necessidade de que a escola se constitua enquanto um
espaco de combate a preconceitos e esteredtipos quanto aos adolescentes e de construcao
de relagdes que potencializem o seu desenvolvimento integral e colaborem para que se
constituam e se percebam como sujeitos criticos, lucidos, criativos, ativos e autdnomos,
em contraposicdo ao que ocorreria caso acentuassem 0s esteredtipos negativos
comumente relacionados ao ciclo de vida em que se encontram (SOUZA; OLIVEIRA;
RODRIGUES, 20144, 2014b).

Como um dos caminhos possiveis nessa direcdo, 0s autores mencionam a pratica
de ouvir e valorizar as ideias dos adolescentes. No presente livro, sera defendida a
relevancia de acdes — especificamente aquelas de carater lidico — visando mediar o
desenvolvimento da inteligéncia socioemocional, aqui entendida a partir do conceito de
Goleman (2011), como a capacidade de identificarmos 0s nossos préprios sentimentos e
0s dos outros, de nos motivarmos e de gerirmos bem as emocGes dentro de nds e nos
nossos relacionamentos. Mais que isso, buscamos contribuir para a viabilizacdo dessa
atividade por meio da proposicdo de 50 jogos que possam ser vivenciados no contexto
educacional. Apesar do enfoque para a disciplina de Educacdo Fisica, reconhecemos as
possibilidades desses jogos apoiarem praticas educativas integradas a outras disciplinas
ou contextos educativos.

Retomando a letra de mdsica que inicia o capitulo, consideramos que a mediacao
da inteligéncia socioemocional se faz fundamental para que os adolescentes, de fato, ndo
se adaptem, mas sejam protagonistas de suas trajetorias, conhecendo a si mesmos e ao
outro e gerindo assertivamente as relag6es de que fazem parte. Assim, se compreenderao,
compreenderdo os seus pares e se fardo compreender, evitando dividas como: “Sera que
eu falei o que ninguém ouvia? Sera que eu escutei o que ninguém dizia?”, assim como

prevenindo toda sorte de vulnerabilidades socioemocionais que as subjazem e perpassam.
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OS JOGOS E O DESENVOLVIMENTO DA
INTELIGENCIA SOCIOEMOCIONAL

Michele da Silva Valadao Fernandes

Lorena de Almeida Cavalcante Brandao Nunes

Os jogos sdo recursos didaticos reconhecidos por sua importancia para a préatica
pedagdgica, uma vez que favorecem o processo de desenvolvimento e de ensino-
aprendizagem (VOLPATO, 2017). Por meio dos jogos, os professores podem obter uma
visdo do desenvolvimento dos estudantes, registrar suas capacidades de uso das
linguagens, dos relacionamentos sociais e dos recursos afetivos e emocionais que
dispdem (COTONHOTO; ROSSETTI; MISSAWA, 2019). Na educacao contemporanea,
0s jogos sdo considerados fatores de motivagédo para uma aprendizagem significativa que
contribuem para a aprendizagem dos conteudos escolares e de temas que auxiliem o0s
estudantes a construirem uma visdo ampla de mundo (DIAS; VASCONCELLOS;
BARRETO, 2017). Destacam-se varios aspectos, igualmente importantes, quando nos
referimos aos jogos como recurso educacional. Dentre eles, destacamos o
desenvolvimento motor, o desenvolvimento social, o desenvolvimento psicologico e
pedagdgico (COTONHOTO; ROSSETTI; MISSAWA, 2019).

Do ponto de vista motor, os jogos estimulam multiplas experiéncias e habilidades,
como o dominio corporal (estatico e dindmico), a locomocéo e a manipulagdo de objetos.
Essas habilidades fisicas e motoras podem ser desenvolvidas ou aperfeicoadas em
qualquer etapa da vida. I1sso porque, apesar de o desenvolvimento motor comecar nos
primeiros anos de vida da crianca, ele se estende até a idade adulta (CAMPOS et al.,
2020; ELESBAO; MAYER, 2013; SILVA et al., 2017). O desenvolvimento motor é uma
transformacéo das capacidades funcionais do individuo que ocorre de maneira constante,
principalmente quando ha interacdo com estimulos adequados. Apesar de envolver
fatores individuais, como a hereditariedade, o ambiente exerce um papel importante no
repertorio motor (LIMA; ASSUNCAO, 2020). Nesse sentido, distintas experiéncias de

aprendizado por meio de jogos tém comprovado sua relevancia para o desenvolvimento
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motor no contexto educacional, principalmente aquelas relacionadas a psicomotricidade
e atividades esportivas (SILVA et al., 2017).

Do ponto de vista social, 0s jogos permitem a observacao, interacdo e troca de
modelos de comportamento (CAMPOS et al., 2020). Para Elkonim (1998), o jogo é uma
forma de orientar e revelar as motivacfes da atividade humana, portanto, apresenta
também um carater historico. A depender de um determinado momento historico e
contexto sociocultural, os jogos ganham sentidos e significados distintos (VOLPATO,
2017). Por isso, observamos diversas vertentes que relacionam 0s jogos ao imaginario
infantil, as representacdes de atividades cotidianas, como o trabalho, familia ou regras de
comportamento social (COTONHOTO; ROSSETTI; MISSAWA, 2019). Por meio da
vivéncia dos jogos o individuo desenvolve a relacdo interpessoal e intrapessoal, 0 que
permite que ele aprenda a lidar com situagdes imprevisiveis, experencie emocdes
diferentes e desenvolva agdes conscientes e inconscientes durante o convivio social
(OLIVEIRA et al., 2020).

Do ponto de vista psicoldgico, o jogar interfere em importantes aspectos do
desenvolvimento afetivo-emocional, pois oferece condi¢des para que as criangas e 0s
jovens resolvam situacGes-problemas e desenvolvam a sociabilidade em situagdes de
prazer, entusiasmo, pressao ou tensdo (COTONHOTO; ROSSETTI; MISSAWA, 2019).
As teorias interacionistas da area da Psicologia, dentre as quais Piaget, Vygotsky e Wallon
defendem que a afetividade (dimensdo emocional) desempenham um papel fundamental
para a construgdo do conhecimento, admitem as interrelacfes entre os dominios afetivo,
cognitivo e motor. Para Vygotsky, a personalidade e subjetividade humana sdo produtos
da relacdo dialética entre processos fisicos, mentais, cognitivos e afetivos. Nesse sentido,
os jogos compreendem estimulos de ordem fisica e mental, que mobilizam a¢des motoras,
pensamentos e sentimentos no alcance de um determinado objetivo (GRASSI, 2008). Por
isso, 0 jogo tem elevada repercussdo na aprendizagem e recebe destaque enquanto
atividade pedagdgica.

O jogo é um elemento eficaz na mediagdo do conhecimento, pois incentiva a
crianca e o adolescente em suas conexdes com o ato de aprender. Os marcos normativos
da educacdo brasileira reconhecem 0s jogos enquanto atividades que permitem o
entretenimento, a recreacdo, 0 movimento do corpo, a interacdo e, por tudo isso, as
possibilidades de melhor desenvolver aspectos sociais, culturais e cognitivos que
interferem na aprendizagem (BRASIL, 2017). Na Base Nacional Comum Curricular

(BNCC), os jogos estdo contemplados em areas de conhecimentos distintas, mas verifica-
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se uma predominancia do componente curricular Educacdo Fisica (DIAS;
VASCONCELLOS; BARRETO, 2017). Outras areas como as Ciéncias Humanas e
Linguagens tambeém apresentam representatividade importante. Vale ressaltar que a
BNCC tem como premissa o desenvolvimento humano global, no qual a dimenséo
intelectual (cognitiva) e a dimensdo afetiva sdo igualmente importantes.

Historicamente, “cogni¢do” e “emog¢do” eram vistas como opostas entre si.
Segundo Salovey e Mayer, a relacé@o entre cognicdo e emogédo pode ser compreendida a
partir da Teoria da Inteligéncia Emocional (BRACKETT; RIVERS; SALOVEY, 2011;
MAYER; SALOVEY; CARUSO, 2004a). Tal perspectiva esta fundamentada em duas
areas das pesquisas psicoldgicas, uma diz respeito a cognicdo e afeto e outra estd
relacionada ao modelo da inteligéncia. De acordo com a area da cognicdo e afeto, certas
emog0Oes, como raiva, felicidade e estados de humor, influenciam como as pessoas
pensam, tomam decisdes e realizam tarefas diferentes. J4 0o modelo da inteligéncia é visto
como um conjunto amplo de habilidades mentais, o que vai aléem de considerar apenas 0s
aspectos da memoria, raciocinio, julgamento e pensamento abstrato/tedrico
(BRACKETT,; RIVERS; SALOVEY, 2011).

A Teoria da Inteligéncia Emocional, postulada a partir das pesquisas de Salovey
e Mayer, foi construida a partir de um modelo definido como Abilit Emotional
Intelligence (AEI) (BRACKETT; RIVERS; SALOVEY, 2011). Segundo o modelo AElI,
a inteligéncia emocional é definida como o conjunto de habilidades relacionadas ao
processamento das emocgdes, o que implica em avaliar de forma adequada as préprias
emocdes e a dos outros, expressar as emocdes de forma apropriada e regulé-las de forma
adaptativa (MACCANN; ROBERTS, 2008; RESURRECCION; SALGUERO; RUIZ-
ARANDA, 2014). Individuos que desenvolvem sua inteligéncia emocional sdo
considerados bem ajustados e emocionalmente habilidosos, o que reflete em uma maior
capacidade de administrar eventos adversos da vida (MAYER; SALOVEY; CARUSO,
2004b).

A popularizacdo do conceito de inteligéncia emocional ocorreu a partir dos
estudos de Daniel Goleman (GOLEMAN; SENGE, 2015), principalmente no ambito
académico e social (VALENTE, 2016). O modelo de inteligéncia emocional de Goleman
tem cinco elementos: autoconsciéncia, autorregulacdo, empatia, competéncias sociais e
motivacdo (SALAVERA; USAN; TERUEL, 2019). A autoconsciéncia é a habilidade de
conhecer as proprias emoc0des, enquanto que a autorregulacao é a capacidade de lidar com

as proprias emocdes. A empatia € a capacidade de compreender e aceitar as emocoes,

12



humores e impulsos dos outros. As competéncias sociais referem-se a capacidade de
gerenciar relacionamentos e convivio com outras pessoas. A motivagdo refere-se a um
impulso para trabalhar em direcdo a um objetivo comum (ELATIEF et al., 2017;
SALAVERA; USAN; TERUEL, 2019). Assim, esses elementos sdo indispensaveis para
formar adolescentes e jovens emocionalmente saudaveis (ABDOLLAHI; ABU TALIB;
MOTALEBI, 2015; IYER; IYER, 2019; VALENTE, 2016).

O movimento em prol da educagdo socioemocional na escola deve apoiar-se nas
crescentes orientagdes da comunidade cientifica, uma vez que os adolescentes brasileiros
apresentam comportamentos de risco significativos com relacdo a saude mental e
inconsisténcia emocional (ESCOBAR et al., 2020a, 2020b). A capacidade elevada de
inteligéncia socioemocional é um fator protetor para a saude mental em adolescentes,
enquanto os problemas de internalizagdo podem afetar a habilidade do individuo de
regular suas emocBes. Esse € um aspecto de saude publica a ser considerado, pois
adolescentes e jovens tém experimentado alta carga de sintomas emocionais, como
depressdo, ansiedade, ideacdo suicida e estresse (ESCOBAR et al., 2020a, 2020b).
Pessoas que sofrem de depresséo, por exemplo, tém dificuldades em reconhecer o seu
préprio estado emocional e de outras pessoas, Vvivenciando prejuizos em seus
relacionamentos sociais e na qualidade de vida (DELHAYE et al., 2013) . De outra
forma, uma alta capacidade de inteligéncia emocional e auséncia de sintomas depressivos
sdo fortes preditores de felicidade entre os estudantes do Ensino Médio (IYER; IYER,
2019).

A inteligéncia emocional também esta associada a capacidade do individuo em
realizar certas tarefas, inclusive atividades académicas (CORTES-DENIA et al., 2020;
PEREIRA; MARQUES-PINTO, 2017). O estudo a respeito da inteligéncia emocional na
adolescéncia tornou-se mais importante & medida que os pesquisadores perceberam que
pode ser tratada como um fator do processo de desenvolvimento que pode ser ensinado e
melhorado (BRACKETT; RIVERS; SALOVEY, 2011; RESURRECCION;
SALGUERO; RUIZ-ARANDA, 2014). Embora as pesquisas nesse campo ainda sejam
insipientes, ha programas de aprendizagem emocional e social no contexto escolar que
relatam aumento no sucesso académico, da melhoria na qualidade dos relacionamentos
entre professores e alunos, e uma diminuicdo nos comportamentos problematicos
(MAHONEY; DURLAK; WEISSBERG, 2018; VALENTE, 2016).

Os sistemas educacionais em diferentes paises tém implementado programas

educacionais voltados para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais entre
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criancas e adolescentes (KIVIRUUSU et al., 2016; PEREIRA; MARQUES-PINTO,
2017). Um estudo com adolescentes portugueses avaliou a implementacdo de um
programa socioemocional e os resultados revelam que os estudantes com maior taxa de
frequéncia no programa apresentaram pontuacdes mais elevadas para inteligéncia
emocional (PEREIRA; MARQUES-PINTO, 2017). Outro estudo sugere que programas
de intervencdo socioemocional nas escolas devem ser implementados nos curriculos, a
fim de beneficiar os alunos na construcéo de sua inteligéncia emocional e social (IYER,;
IYER, 2019). Em ambito educacional, é certo que as atividades formativas devem
considerar a relevancia da educagdo socioemocional para a saide mental dos estudantes,
mas também precisam ser construidas mediante a perspectiva de uma formacao integral.

Segundo Marise Ramos (2008), a formacao integral dos estudantes depende de
politicas educacionais que concebam o0s estudantes como sujeitos de necessidades,
desejos e potencialidades. Historicamente, o processo formativo dos adolescentes
limitou-se a preparacao para o ingresso no mercado de trabalho, por meio do dominio de
técnicas e de conhecimentos desconectados de sua vida, portanto, apoliticos e alienantes
(FERREIRA JR.; BITTAR, 2008). Sob a perspectiva da emancipacéo social, o estudante
deve estar no centro dos objetivos e projetos de ensino, ou seja, a formacgdo da pessoa
humana deve sobrepor-se a formacdo exclusivamente para o mercado de trabalho
(SAVIANI, 2013). Essa concepcao € a base para uma formacdo omnilateral, na qual deve
haver a integracdo de todas as dimensBes da vida que estruturam a pratica social
(FERREIRAJR.; BITTAR, 2008). O processo formativo dos estudantes deve contemplar
n&o apenas as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da cultura (RAMOS, 2008). E crucial
garantir o efetivo desenvolvimento dos sujeitos nas dimensdes cognitiva, afetiva e social.
Logo, a perspectiva para uma formacgdo omnilateral € um dos pilares que sustentam nossa
proposta para a educagdo socioemocional no contexto escolar.

Os termos comumente utilizados para contemplar o ensino e a aprendizagem da
inteligéncia socioemocional chamam-se alfabetizacdo emocional ou educacao
socioemocional. Segundo Antunes (2012), o desenvolvimento da alfabetizacédo
emocional contempla técnicas capazes de auxiliar o aluno a administrar suas emocoes,
levando-o a identificar as emog0es presentes nos grupos em que convive, nele mesmo e
a trabalhar o controle dessas emocdes. Semelhantemente, a concep¢do de educacdo
socioemocional defende a possibilidade de aquisicdo de habilidades necessarias para
reconhecer e gerenciar emocdes (CARNEIRO; LOPES, 2020). Em suma, a alfabetizacdo

emocional e a educagdo socioemocional tém por objetivo central desenvolver varias
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competéncias do aluno, tais como relacBes sociais positivas e capacidade de gerenciar
situacOes desafiadoras de forma eficaz (CARNEIRO; LOPES, 2020). Alinhadas a essas
concepcodes, abordagens multidisciplinares ganham forga e incentivam um movimento
crescente e global para a aprendizagem social e emocional dos educandos (CARNEIRO;
LOPES, 2020; GOLEMAN; SENGE, 2014).

No Brasil, o documento BNCC referente a etapa do Ensino Médio direciona para
a abordagem interdisciplinar de habilidades socioemocionais nos curriculos escolares
(CANETTIERI; PARANAHYBA; SANTOS, 2021). O documento traz essas habilidades
conceituando-as em competéncias socioemocionais. Essas competéncias se referem,
dentre outros aspectos, a capacidade de “conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude
fisica e emocional, compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas
emogdes ¢ as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas” (BRASIL,
2017, n.p.). Ao propor a unido da educagdo socioemocional com os aspetos cognitivos, a
BNCC apresenta novos marcos hormativos para uma educacao integral e socioemocional
do ser humano (CARNEIRO; LOPES, 2020). Como reflexo da implementacdo dessa
reforma curricular, espera-se que 0s jovens sejam capazes de lidar com suas proprias
emocdes, de usa-las de forma reflexiva e integrada com os conhecimentos teoricos e
cientificos (CARNEIRO; LOPES, 2020). Dessa forma, é de suma importancia que as
praticas educativas no contexto do Ensino Médio valorizem a dimensao social e afetiva
dos educandos, haja vista que podem promover a autoconsciéncia, a consciéncia social,
0 bem estar geral e o envolvimento escolar (MAHONEY; DURLAK; WEISSBERG,
2018).

A utilizacdo dos jogos na educacdo socioemocional das criancas e adolescentes é
ampla. Distintas abordagens e modelos pedagdgicos tém sido utilizados no ambito
educacional e demostram eficacia na promogéo da motivagdo (GIL-ARIAS et al., 2021),
dos relacionamentos interpessoal e intrapessoal e de amplas habilidades no
gerenciamento e regulacio das emocdes (BARRERA et al., 2021; CANABATE et al.,
2020). Atividades ludicas, dinamicas (TESSARO; LAMPERT, 2019), serious games
(ALMEIDA, 2020; CEJUDO; LOPEZ-DELGADO; LOSADA, 2019), jogos eletronicos
(CARISSOLI; VILLANI, 2019; MATTINGLY, 2021; RUIZ-ARIZA et al., 2018), jogos
cooperativos e jogos competitivos (DURAN; COSTES, 2018; LIMA; ASSUNCAO,
2020) sdo alguns exemplos que podemos relacionar. Portanto, é importante
compreendermos como 0s jogos na educacdo fisica escolar possuem aplicacdo

pedagdgica para a educagdo socioemocional dos estudantes do Ensino Médio. A seguir,
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apontaremos perspectivas contemporaneas no ensino de jogos e sua relacdo com a

inteligéncia socioemocional na educacéo fisica escolar.
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EDUCACAO FISICA ESCOLAR: CAMINHOS PARA A
EDUCACAO SOCIOEMOCIONAL NO ENSINO MEDIO

Michele da Silva Valadao Fernandes

“Como pratica estritamente humana jamais
pude entender a educacdo como experiéncia
fria, sem alma, em que os sentimentos e as
emocdes, os desejos, 0s sonhos devessem ser
reprimidos por uma espécie de ditadura

racionalista”.

(Paulo Freire)

A Educacdo Fisica (EF) escolar é um componente curricular obrigatério na
Educacao Basica (BRASIL, 1996, 2017) e facultativa no periodo noturno para estudantes
mulheres com prole, trabalhadores, militares e pessoas com mais de 30 anos (BRASIL,
2003). A EF para o Ensino Médio deve preparar o aluno como cidaddo e como pessoa
humana, contemplar a formacdo ética, a autonomia intelectual e critica (BRASIL, 1996).
A EF deve promover, ainda, uma ampla visdo dos conhecimentos tecnolégicos e dos
processos tedricos e praticos que envolvem a cultura corporal de movimento (BRASIL,
1998). A vivéncia de conteddos, como brincadeiras, jogos, esportes, lutas, gindstica,
dancas e praticas corporais de aventura, deve orientar o curriculo minimo da EF nessa
etapa de ensino (BRASIL, 2017).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento norteador de toda a
educacdo basica no Brasil, dispde a respeito das areas do conhecimento que englobam os
componentes curriculares (BRASIL, 2017). A EF esta inserida na area de Linguagens e
suas Tecnologias e as praticas corporais devem ser abordadas sob a perspectiva de uma
educacdo dinamica, diversificada e pluridimensional (AREIAS, 2021). Tal perspectiva
requer uma nova postura pedagogica dos docentes e amplia as possibilidades na

construgdo dos conhecimentos historicamente produzidos na EF escolar. Os estudantes
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devem ser motivados para uma participacdo autbnoma nos mais diversos contextos, que
vao desde o lazer até a saude (AREIAS, 2021).

A EF no Ensino Médio se expressa por meio de competéncias e habilidades em
oito dimensdes de conhecimentos que ndo devem ser tratadas de forma isolada ou
sobrepostas, sdo elas: experimentacao, uso e apropriacao, fruicédo, reflexdo sobre a acéo,
construcdo de valores, analise, compreensdo e 0 protagonismo comunitario (AREIAS,
2021). Na etapa do Ensino Médio, espera-se que a EF possibilite a experimentacdo de
novas praticas corporais com a finalidade de aprofundar o conhecimento sobre as
potencialidades e os limites do corpo (BRASIL, 2017). Estdo previstas distintas
possibilidades para o enriquecimento das experiéncias motoras, a adog¢do de um estilo de
vida ativo e a manutencdo da saude dos estudantes. Dessa forma, ha uma relacéo
indissociavel das competéncias, habilidades e do conhecimento cientifico com o corpo,

que se expressa na busca por um desenvolvimento integral dos sujeitos.

A BNCC organiza os contetidos da EF, ja citados anteriormente, em seis unidades
tematicas: (a) Brincadeiras e jogos; (b) Esportes; (c) Dancgas; (d) Lutas, (e) Ginasticas e
(f) Praticas corporais de aventura (CALLAI; BECKER; SAWITZKI, 2019). A unidade
tematica “Brincadeiras e jogos” traz a possibilidade de uma abordagem ampla de jogos,
como jogos da cultura popular, regional e mundial, jogos da cultura indigena e africana e
jogos eletronicos (CALLAI; BECKER; SAWITZKI, 2019). Essa gama de possibilidades
abre espaco para didlogos ricos entre o tema jogos e diferentes componentes do curriculo,
bem como com os temas transversais. Nesse sentido, podemos destacar que a propria
BNCC estabelece que as instituicdes de ensino devem incorporar aos curriculos e as
propostas pedagogicas a “abordagem de temas contemporaneos que afetam a vida
humana em escala local, regional e global, preferencialmente de forma transversal e
integradora” (BRASIL, 2017, n.p.).

Torna-se crucial, haja vista a funcdo social da EF, que o ensino dos jogos e dos
conhecimentos a eles circunscritos sejam compreendidos enquanto saberes construidos a
partir de fatores sociais, culturais, politicos, econdmicos e biologicos (OLIVEIRA;
GOMES; BRACHT, 2014). Para isso, a vivéncia do jogo nas aulas de EF requer a
problematizacdo desse fendmeno enquanto pratica social, e ainda a garantia da
dialogicidade (professor-aluno-comunidade), da centralidade de questdes enfrentadas por

alunos em seu cotidiano, sem perder de vista o saber sistematizado (cientifico, filosofico,
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artistico etc.) (SAVIANI, 2013; SOARES, 1996). E necessario ressignificar os caminhos
que possibilitem a utilizagdo dos jogos na EF escolar com foco em dimensdes da
formacdo humana ainda pouco exploradas, como € o caso das competéncias e habilidades

socioemocionais.

Com a nova BNCC, as competéncias e habilidades socioemocionais ganharam
uma nova visibilidade, principalmente no que se refere a constru¢do dos curriculos
escolares. As competéncias e habilidades socioemocionais visam a possibilidade de o
aluno pensar, nomear e refletir sobre seus sentimentos e, consequentemente, suas acoes,
tanto na convivéncia escolar quanto na sociedade (FONSECA, 2019). A competéncia
socioemocional também tem sido destaque na literatura, pela sua relagdo com a qualidade
do desenvolvimento e ajustamento social e emocional de criancas e adolescentes.
Segundo Marin et al. (2017), ha uma pluralidade na forma como esse conceito é avaliado
e definido. Os conceitos de competéncia socioemocional, inteligéncia emocional,
competéncia social, habilidades sociais etc. vém sendo utilizados com muita liberdade e,
apesar de serem construtos teoricamente distintos, estdo estreitamente associados (DEL
PRETTE; DEL PRETTE, 2018; MARIN et al., 2017). A seguir, apresentamos um
esquema, proposto por Marin et al. (2017), que traz, de forma mais concisa, como alguns

conceitos referentes ao desenvolvimento socioemocional estdo relacionados:

Figura 1. Mapa mental com conceitos que integram o desenvolvimento socioemocional.

Desenvolvimento Socioemocional

Bem estar e
Regulagéo
Emocjional

v
Competéncia Socioemocional « Autoconciéncia

—> ¢ Autorregulagao
* Conciéncia Social
* Tomada de Deciséo
led * Relacionamento
Interpessoal

Inteligéncias
— Intrapessoal e
Interpessoal

Inteligéncia
Emocional

&

¥
Fatores do Contexto do
Individuo

Fonte: Marin et al (MARIN et al., 2017).
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E importante lembrar que, antes mesmo da implementacdo da BNCC, grande parte
das escolas ja trabalhavam com o desenvolvimento dessas habilidades e competéncias,
por meio das dimensdes atitudinais previstas nos curriculos (BRASIL, 1996). A dimensédo
atitudinal se expressa no aprendizado das normas e valores para a vivéncia em sociedade.
Na EF escolar, também se refere a predisposicdo para a participacdo de atividades em
grupos, cooperacao, interacdo, respeito ao adversario, dialogo e ndo violéncia (DARIDO;
RANGEL, 2005). No entanto, a préatica escolar revela que ha uma caréncia de trabalhos
efetivos, reflexivos e duradouros nesse campo (FONSECA, 2019). Portanto, refletir sobre
a relacdo da EF com a educacdo socioemocional é o primeiro passo para ressignificar o

ensino dos jogos nessa perspectiva.

A EF, por meio da aprendizagem procedimental, propicia um cenério ideal para
experiéncias que favorecem estados de bem-estar socioemocional (TRIGUEROS et al.,
2019). Por meio das praticas corporais os estudantes podem vivenciar uma diversidade
de relacdes interpessoais, de emog6es positivas e negativas e oportunidades de resolucéo
de conflitos (LEISTERER; JEKAUC, 2019; RILLO-ALBERT et al., 2021). Um estudo
recente com estudantes do Ensino Médio constatou experiéncias positivas a partir de um
modelo pedagdgico que utilizou jogos esportivos tradicionais, jogos de cooperacao-
oposicdo e jogos competitivos (RILLO-ALBERT et al., 2021). Semelhantemente,
Mufoz-Arroyave et al. (2020) também utilizaram jogos motores na implementacdo de
uma intervencdo com estudantes do Ensino Meédio e concluiram que esses jogos sao

ferramentas pedagogicas eficazes para trabalhar as competéncias socioemocionais.

De acordo com Trigueiros et al. (2019), as emocdes podem influenciar de forma
positiva ou negativa a maneira como os adolescentes lidam com as atividades nas aulas
de EF. As emoc0es positivas, além de aumentarem a automotivagdo para a préatica, sao
importantes na adocdo de habitos de vida saudaveis (TRIGUEROS et al., 2019). Um
estudo com estudantes do Ensino Médio da Espanha demonstrou que os adolescentes com
inteligéncia emocional elevada foram mais adaptativos, autodeterminados e
apresentavam maior ajuste psicossocial, bem-estar subjetivo e intengéo de ser fisicamente
ativos (MENDEZ-GIMENEZ; CECCHINI; GARCIA-ROMERO, 2020). Outro estudo
com estudantes alemées identificou alguns gatilhos de emocdes positivas durante as aulas
de EF, como a atratividade da tarefa, o pertencimento social, a competéncia e a autonomia
(LEISTERER; JEKAUC, 2019).
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No Brasil, algumas pesquisas também apresentam diferentes possibilidades para
a educacdo emocional no Ensino Médio, envolvendo jogos e outras praticas corporais na
EF. Oliveira et al. (2020) abordam possiveis metodologias facilitadoras para a
aprendizagem emocional, especificamente para o desenvolvimento do autodominio
emocional e social. Essas metodologias sugerem, dentre outras atividades, a aplicacdo de
jogos com a finalidade de promover a empatia e o autocontrole (OLIVEIRA et al., 2020).
Lagardera et al. (2018) também lancaram médo de um amplo repertério de jogos
tradicionais e jogos motores para o fortalecimento das emocgdes positivas dos estudantes.
Nesse modelo pedagogico, os autores enfatizaram a natureza solidaria de alguns jogos,
principalmente dos jogos cooperativos. A logica interna dos jogos cooperativos permite
que os estudantes participem ativamente do dialogo, desenvolvam a empatia e
compartilhem as decisdes com seus companheiros de equipe para atingir os objetivos do

jogo.

A EF escolar, por meio do ensino dos jogos, pode contemplar inumeras
possibilidades para a educacdo emocional dos estudantes do Ensino Médio. Adotar
metodologias mistas ou estratégias metodologicas diversificadas € fundamental para
enriquecer a pratica pedagogica e orientar acOes efetivas que estimulem a inteligéncia
emocional dos estudantes. Diante das demandas sociais e culturais emergentes, o
professor de EF pode ressignificar sua praxis, no sentido de ampliar horizontes,
enriquecer seu repertorio educativo e apropriar-se de instrumentos que transformem sua
maneira de pensar, ensinar e refletir sobre o papel da EF na escola. Utilizar os jogos para
a educacdo emocional na EF escolar é uma excelente oportunidade de romper com a
fragmentacdo da disciplina no curriculo e contribuir para a formacdo integral dos

educandos.

Por fim, a reflexdo que fazemos, ao introduzirmos este capitulo com o pensamento
de Paulo Freire, reside na concepcdo de uma educacdo humanizadora. Nesse sentido, a
EF em nada pode refletir as experiéncias frias e sem alma que insistem em racionalizar
as praticas educativas. E fundamental que a escola seja um ambiente de aprendizagem
rico de sentimentos e de emocGes, no qual podemos dialogar sobre os desejos, os sonhos
e convicgOes dos estudantes. Sem davida, a EF pode contribuir significativamente para a

construcdo de uma educacao transformadora.
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MEDIACAO DA INTELIGENCIA
SOCIOEMOCIONAL NA EDUCACAO FiSICA NO
ENSINO MEDIO POR MEIO DE JOGOS

Michele da Silva Valadao Fernandes
Davi Moura Silva

Leticia dos Santos da Silva

Este capitulo tem por finalidade apresentar diferentes possibilidades para a
mediacdo da inteligéncia socioemocional dos estudantes do Ensino Médio por meio de
jogos nas aulas de Educacao Fisica (EF). Os jogos abaixo estdo descritos a partir de regras
e objetivos, bem como do uso de recursos e materiais especificos. Para cada proposta de
jogo, sdo apresentadas formas de mediacdo da inteligéncia socioemocional, em que
intervengdes pontuais do professor sdo fundamentais para uma aprendizagem

significativa.

Os jogos aqui indicados foram selecionados e adaptados a partir de um
levantamento realizado em livros, sites, portais, artigos cientificos e na ampla literatura.
Tendo em vista distintas perspectivas tedricas da educacdo socioemocional, como ja
discutimos no capitulo anterior, buscamos aproximar o ensino dos jogos ao modelo de
inteligéncia socioemocional proposto por Daniel Goleman. Assim, agrupamos 0S jogos
em cinco categorias principais que contemplam os cinco elementos da inteligéncia

socioemocional:

(1) Competéncias sociais
(2) Autoconsciéncia

(3) Autorregulacéo

(4) Empatia

(5) Motivacao

Dessa forma, este capitulo apresenta propostas de jogos, como ferramenta

pedagogica, que podem ser utilizadas em planejamentos de aulas, projetos educacionais
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e demais espagos pedagdgicos que contemplem a educacdo socioemocional dos

adolescentes e jovens do Ensino Médio.
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Objetivo: Langar-se com o corpo ereto e rigido sobre as maos de apoio de um colega

que devera segurar e impedir que o corpo caia ou toque no chao.

Materiais: Colchonetes para amortecer possiveis quedas.




Regras: O grupo de divide em duplas, separadas por participantes de estatura e peso
similar. Um dos participantes da dupla fica de costas para o seu parceiro com os bragos
cruzados sobre o peito, corpo ereto, joelhos e quadris rigidos. O outro participante, que
fica atras, posiciona-se com um peé na frente do outro, os joelhos levemente dobrados para
manter o equilibrio e as maos apoiam as costas do colega que esta a sua frente. O jogador
que esta de costas deve lancar-se sobre o colega que estéa atras, largando o corpo afim de
ser amparado pelo seu parceiro. O jogador que ampara deve cuidar para que seu parceiro
ndo caia no chdo ou se machuque. Depois de um tempo a dupla inverte os papéis.

Variagdes: Conforme a confianga é construida entre as duplas, a distancia entre os
integrantes pode ir aumentando. Pode-se adotar trios ou grupos de quatro pessoas para

aumentar a interacao e aprimorar a confianca.

Mediacdo para: Desenvolver a confianga, o respeito e a seguranga nos

relacionamentos entre os pares.
2, Passande a bela

Objetivo: Circular a bola entre todos os membros do grupo, sem usar as maos ou 0s

bracos, ndo permitindo que a bola caia ou toque no chéo.

Materiais: Bolas de diferentes tamanhos

Regras: Os jogadores devem ficar sentados em circulo com as pernas abertas, de modo

que as solas dos pés estejam em contato com as solas dos pés de seus colegas. Uma bola
deve ser passada entre todos 0s integrantes do grupo com o auxilio das pernas, quadril ou

abddémen. N&o é permitido usar as méos e bracos para passar a bola.

VariagOes: Podem ser introduzidas na atividade mais de uma bola, de tamanhos

diferentes, tornando a atividade ainda mais dinamica e aumentando o grau de dificuldade.
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Mediagdo para: Compartilnar tarefas que exigem trabalho colaborativo e

encorajamento mutuo entre o grupo.
3REbotE

Objetivo: Manter a bolaem jogo e permanecer o mais proximo possivel dos 21 pontos.

Materiais: Bolinhas de ténis ou de borracha pequena para cada grupo de 3 ou 4

jogadores; parede e fita crepe. Na parede serdo desenhados retangulos, partindo-se do

chédo (1,50 m de altura x 2 m de largura, aproximadamente).

Regras: O jogo é em trios ou quartetos, tantos quanto o espago nas paredes permitir.
Cada jogador deve ser numerado em 1, 2, 3, e 4 e deve rebater a bola com as méos, de
modo que ela bata da parede (dentro do retdngulo marcado, que é a area do jogo). Os
jogadores, pela ordem do seu nimero, revezam-se rebatendo a bola. O nimero 1 comeca
e depois 0 2, 0 3, 0 4 e continua com o 1 repetindo a sequéncia. O time comeca com 21
pontos. A cada erro (se a bola rolar, ndo bater na parede, ndo bater na area de jogo, pingar
duas ou mais vezes no chao antes de ser rebatida), perde-se um ponto. Também se perde
um ponto se a bola for rebatida fora da ordem. A rodada dura o tempo que for

preestabelecido, ao final verifica-se a pontuagdo de cada time.

VariagOes: Para aumentar o desafio dos times, pode-se diminuir a area de jogo ou

mesmo jogar com raquetes. Para grupos que estiverem se iniciando no jogo, utilize bolas
maiores (de borracha ou plastico) e diminua o seu tamanho quando os participantes ja

estiverem se coordenando bem.

Mediacdo para: Oportunizar agdes que exigem compartilhar uma mesma tarefa,

habilidades de comunicagdo e negociacao entre o grupo.
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@, Acerée o alve

Objetivo: Lancar uma bola em um alvo com o auxilio de um tecido.

Materiais: Uma bola, pedacos de tecidos, arcos para servirem de alvos.

Regras: Grupos pequenos de trés a quatro jogadores devem langar uma bola em um
alvo com o auxilio de um tecido. Todos os integrantes da equipe devem segurar uma parte
do tecido com as duas méos. O alvo podera ser determinado por arcos posicionados a uma
certa distancia dos jogadores. Os arcos podem ser posicionados no chdo ou a uma certa

altura do chéo.
Variagoes: Pode-se aumentar o grau de dificuldade e interagdo no jogo, introduzindo
regras como deslocar-se em um espaco com obstaculos (cordas, degraus, cones etc.) e

finalizar o circuito langando a bola no alvo.

Mediagdo para: desenvolver a comunicagdo solidaria e ndo violenta, gerenciar

conflitos em grupo.
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Objetivo: adupla devera dar um nd em uma corda ou barbante usando apenas uma das

méos de cada integrante.

Materiais: Pedacos de cordas ou barbante com 1,2 m a 2 m de comprimento.

Regras: Com a turma organizada em pares, lado a lado, da-se a cada par um pedago de
corda ou barbante. Um elemento do par segura uma ponta do fio com a méo direita e 0
outro a outra ponta com a mao esquerda. As méaos livres sdo passadas para tras das costas
do parceiro, ficando o par abracado. O par é agora uma espécie de ser de duas cabecas,

que tem que dar um no na sua corda.



Mediagdo para: Desenvolver habilidades para a resolucdo de problemas,

comunicac¢do, negociacao e parceria.

Objetivo: Um grupo de participantes devera iniciar e finalizar uma histéria de forma

coletiva.

Materiais: Uma caixa com objetos aleatdrios (a quantidade de objetos deve ser
compativel com o numero de jogadores).

Regras: Com a turma organizada em circulo, lado a lado, um primeiro integrante recebe
um papel contando o inicio de uma histéria. Apos ler a frase inicial, o participante devera
retirar um determinado objeto de uma caixa e dar continuidade a historia, criando um
enredo proprio que cite 0 nome do objeto. Em seguida, o préximo integrante devera retirar
outro objeto da caixa e seguir com a criagdo da historia, até que todos do grupo participem.

Variacgdes: No lugar de objetos, podem ser utilizadas palavras escritas em tiras de papéis.

Mediacgao para: fortalecer vinculos de amizade e relacionamentos saudaveis.
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V. Estaffeta humana

Objetivo: Completar o circuito de corrida vai e vem com todos os integrantes do grupo.
Materiais: Cones ou garrafas pets para servir de orientacio para a corrida.

Regras: Os participantes se dividem em duas equipes rivais. Posicionadas em duas
colunas paralelas, os primeiros integrantes de cada equipe iniciam um percurso de corrida
em linha reta até o cone e retornam para o inicio da fila. Ao retornarem, devem segurar
na mao do préximo participante de sua equipe e realizar o percurso novamente, até que
todos da equipe realizem o percurso simultaneamente, sem soltar as méos. VVence a equipe

que conseguir realizar a corrida completa primeiro.

Mediacdo para: Compartilhar responsabilidades, estabelecer metas coletivas e

conviver com a diversidade.
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Objetivo: Retirar a bola de dentro de um circulo por meio da cooperagéo mutua entre a

equipe, sem ajuda das maos.
Materiais: Uma bola.

Regras: Grupos pequenos de seis a dez pessoas, colocadas em circulo, em pé e olhando

para fora. Devem estar com os bracos entrelagados. Coloca-se uma bola no chéo dentro
do circulo. O grupo deve tentar tirar a bola de dentro do circulo sem usar as maos e sem
soltar os bracos. Pode-se usar 0s pes, costas, ombros etc. Vence o grupo gque conseguir

realizar a tarefa primeiro.

Variag0des: Pode-se solicitar que os participantes se posicionem sentados, olhando para

fora e de maos dadas.
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Mediacgao para: Desenvolver habilidades de comunicagdo, negociagéo de forma justa,

assumir responsabilidades coletivamente.

9, Futpar

Objetivo: Langar uma bola em um gol.
Materiais: Uma grande bola colorida.

Regras: Duas equipes sdo divididas em pares de méos dadas, exceto os goleiros que
permanecem sem par. Os pares ndo podem soltar as maos e o restante das regras seguem

0 jogo padrdo de futebol ou futsal.
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Variagdes: Todos do mesmo grupo devem tocar na bola antes de fazer o gol. A dupla

que marcar o gol, passa para 0 outro grupo. Um dos participantes da dupla, de olhos

fechados, sendo guiado pelo outro.

Mediagao para: Estabelecer, desenvolver e manter relacionamentos de respeito,

solidariedade e companheirismo entre o grupo.

Objetivo: Passar um cone com o auxilio de um bastdo entre todos os integrantes da

equipe, sem deixar o cone cair.

Materiais: Cones pequenos e bastdes de madeira (cabo de vassoura ou rodo)



Regras: E um jogo que pode ser organizado em duas ou mais equipes, a depender do
numero de participantes. Cada equipe deve conter no minimo quatro integrantes.
Posicionados em uma fileira (um ao lado do outro), cada integrante da equipe deve conter
um bastdo em méaos para auxiliar o repasse do cone, sem que ele caia. Se o cone cair,

deve-se retornar do inicio. Vence a equipe que conseguir realizar a tarefa primeiro.

Mediacdo para: estabelecer, desenvolver e manter relacionamentos de respeito,

solidariedade e companheirismo entre o grupo.
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AUTOCONSCIENCIA

“Para conhecer a si mesmo!”

[0, Duas verdaces @ Uma mendira

b
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Obj etivo: Levar os participantes a se conhecerem e interagirem, identificando quais

sdo as verdades e mentiras relatadas pelos participantes.

Materiais: Papel, caneta e um quadro impresso de verdades/mentiras (pode-se

projetar o quadro com o auxilio de um projetor de imagens ou no quadro branco/negro).

Reg ras: O professor tera em mdos um quadro de verdades/mentiras que sera exposto

aos participantes por meio de panfleto impresso, projecdo de imagem ou quadro

-



branco/negro (modelo 1). Divide-se o grupo em duas equipes. Inicialmente, cada
integrante das equipes deve consultar o quadro de verdades/mentiras e escrever em uma
folha duas verdades e uma mentira que se referem as suas caracteristicas pessoais e
comportamentais. Em seguida, uma das equipes inicia compartilhando com a outra equipe
as caracteristicas que cada um escreveu sobre si, enquanto a outra equipe devera adivinhar
quais afirmacdes sdo verdades e quais sdo mentiras. Para cada acerto, atribui-se um ponto
para a equipe e, para cada erro, retira-se um ponto da equipe. O jogo termina quando
todos os integrantes compartilharem suas verdades e mentiras. Vence a equipe com a

maior pontuacéo.

Quadro de verdades/mentiras

Eu facilmente

Eu sei reconhecer .
Eu sou um p . Eume dou compartilho meus  Outros podem
) uando os outros L .
bom ouvinte quan ) bem com os sentimentos com contar comigo
estdo com raiva outros B —
Eu posso -
facilrr)nente Eu gosto de Eu ndo me Eu administro
descrever meus ajudar as distraio Eu sou carinhoso bem o meu
. pessoas facilmente tempo
sentimentos
Eu ndo Eu prefiro Eume Eu sei reconhecer Eu sei como
desisto! trabalhar conhego quando os outros o D
I : . P
sozinho bem estéo irritados
Se eu disser que M :
Eu sou farei al Eu sou eus amigos Eu sou
) arei algo, eu d i .
paciente trabalhador podem confiar em organizado
1 .
realmente fago! ~fizr
E it Eu prefiro Eu fago Souum bom Eu posso
u aceito . . .
i trabalhar em amigos solucionador de motivar outros
criticas . -
grupo facilmente problemas a minha volta

VariagOes: Pode-se realizar o jogo sem a divisdo de equipes. Nesse formato, os
participantes compartilham com o grupo duas verdades e uma mentira, enquanto o grupo

adivinha qual afirmacdo é a falsa.

Mediacgao para: Refletir sobre atitudes, sentimentos e comportamentos intrapessoais.

Objetivo: Adivinhar qual é a emogdo expressa por meio dos gestos, expressoes e

mimica dos jogadores.
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Materiais: Cartdes de papel com diferentes emogdes escritas que serdo sorteados em

cada rodada do jogo.

Regras: é uma atividade que pode ser realizada em dupla ou em grupo: uma pessoa ira
expressar uma emocdo interpretando-a com movimentos do corpo e/ou da face e os
demais terdo que identificar aquela emocéo. Diferentes emogdes como raiva, surpresa,
aversao, desgosto, ira, medo, tristeza etc. devem estar escritas em pedagos/tiras de papéis
que serdo sorteados pelo participante que fara a mimica. Uma pessoa do time por rodada
ird sortear uma palavra e terd um minuto para expressar o sentimento sorteado sem emitir
nenhum tipo de som ou reproducdo labial da palavra. Alternam os grupos por rodada até

que terminem as palavras.

Lista de Sentimentos e Emogdes

Abandono Esperanga Inseguranga
Frustragao Animacgao Admiragao
Irritagéo Confusao Confianga
Incémodo Preocupacéo Desamparo
Vergonha Rejeigao Impaciéncia
Tristeza Inspiragao Satisfagao
Contentamento Amorosidade Perturbacéo
Dor Vulnerabilidade Encantamento
Entusiasmo Orgulho Tédio
Solidao Inveja Exaustao
Cansago Inquietagéao Desespero
Calma Felicidade Isolamento

Variag0es: Pode-se escrever o significado de cada emog&o no papel a ser sorteado, ao
invés de escrever apenas o nome de cada emocao. Assim, os alunos serdo incentivados a
refletir e identificar qual € a emocéo descrita, antes de realizarem a mimica. Por exemplo:
ao invés de escrever a palavra “raiva”, pode-se escrever: “emoc¢do que ¢ expressa quando

passamos por momentos de frustragéo, injustica ou ofensa”.
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Mediagdo para: Reconhecer as emogdes vivenciadas em diferentes situagdes dentro

e fora da escola.
13, © que veeé faria?

Objetivo: Responder perguntas a respeito de diferentes situacdes da vida, abrindo

espaco para o dialogo, autoconhecimento e interacao entre os participantes.

Materiais: Pequenas cartas com perguntas sobre diferentes situacdes da vida.

Regras: Reunir o grupo em um local confortavel e organiza-lo em circulo. Cada
participante devera sortear uma carta e responder a pergunta da carta, compartilhando
com 0 grupo a respeito de suas crencas, valores e sentimentos relacionados a cada uma
das situacdes. N&o vale interromper ou julgar a resposta do(a) participante da vez. E a vez
de ele(a) responder e ele(a) tem o direito de se expressar. Algumas sugestdes de perguntas

que podem ser utilizadas:

Perguntas/Jogo: O que vocé faria?

O que voceé faria se O que vocé faria se . fes
. O que vocé faria de
tivesse a chance de pudesse controlar as .
. _ descobrisse que tem
falar por 5 minutos para  emogdes de todas as )
g uma doenga terminal?
todo o mundo ouvir? pessoas?
O que vocé faria se seu O que vocé faria se O que vocé faria se
melhor amigo cometesse pudesse viajar para acordasse e ndo
um erro grave e vocé  qualquer lugar do mundo conseguisse mais
descobrisse? a qualquer momento? falar?
O que vocé faria se O que voceé faria se O que vocé faria se
tivesse o poder de perdesse um nunca mais fosse
mudar alguma coisa objeto de alguém capaz de aprender
em sua escola? de sua familia? algo novo?
O que vocé faria se O que vocé faria se 0O que vocé faria se
fosse chamado para tivesse que escolher uma pessoa
resolver o problema uma profisséo sé para desconhecida lhe
do planeta? o resto da vida? pedisse ajuda?

Mediacdo para: Explorar a capacidade de “medir” situagdes interpessoais e planejar

acoes adequadas.
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IRolctaRdasEemecoes

Obj etivos: Expressar-se e falar sobre emogdes vivenciadas no cotidiano.
Materiais: Uma garrafa pet, caneta ou material similar que sirva de “roleta”.

Reg 'asS. Este jogo ¢ uma adaptagdo do jogo tradicional “Verdade ou Consequéncia”.
Os alunos devem organizar-se em circulo. Posiciona-se uma garrafa no centro da roda,
que deverd ser girada pelos jogadores de forma alternada. O jogador que estiver do lado
correspondente a “boca” da garrafa devera fazer uma pergunta ao jogador que estiver do
lado oposto. O jogador que ndo quiser responder a pergunta pode optar por ndo responder,
mas devera executar uma tarefa a escolha do jogador que fez a pergunta. Os participantes
deverdo fazer perguntas a respeito de situacfes do cotidiano, que envolvam emocdes

diversas, incentivando a comunicagdo ndo-violenta e o respeito-mutuo entre o grupo.

Variagﬁes: Pode-se dividir a turma em grupos pequenos e promover a troca dos

grupos a cada rodada do jogo, incentivando o relacionamento interpessoal.

Mediacdo para: Compreender as proprias emogdes e a dos outros, incentivar o

autoconhecimento.
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Objetivo: Tentar adivinhar palavras que
definem as emocdes.

Materiais: Quadro, pincel ou giz.
Regras: O jogo da forca é um jogo em
que o jogador tem que acertar qual é a
palavra proposta, tendo como dica o
numero de letras e o tema ligado a
palavra. A cada letra errada, é desenhado
uma parte do corpo do enforcado. O jogo
termina ou com o0 acerto da palavra ou
com o término do preenchimento das
partes corporeas do enforcado. O jogador

(que esta tentando adivinhar a palavra)

pode escolher entre falar uma letra ou
fazer uma tentativa perigosa de tentar adivinhar a palavra, falando a palavra que pensa
que €. Caso o jogador ndo descubra qual palavra é, ele que perde. O tema para a escolha
das palavras € a emocdo. Duas equipes ou dois adversarios jogam. Um primeiro jogador
deve escolher uma palavra que represente uma determinada emocao (ver sugestdes no
quadro de palavras do jogo “Mimica das emogdes’) enquanto outro jogador deve tentar
adivinhar qual é a emogdo. Ao término de cada rodada, o professor podera mediar a
discussdo com os alunos a respeito de cada emocao representada no jogo, proporcionando
um momento de reflexdo e aprendizado.

Mediagao para: reconhecer as emocgdes vivenciadas em diferentes situagdes dentro e fora

da escola.
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16 Joge ca memeria cas emeghes

Objetivos: Acertar os pares do jogo de cartas.

Materiais: Jogo da memoria das emocdes elaborado pelos proprios alunos. Para este
jogo, o professor deverd mediar uma atividade prévia, em que duplas ou grupos de
trabalhos vao se empenhar na elaboragdo do material didatico para o jogo. Cartolinas,
folhas de EVA ou papel cartdo podem ser utilizados. Cada dupla ou grupo de trabalho
escolhera uma determinada emogdo e devera confeccionar duas cartas, uma com 0 nome
e a outra com o significado da emocéo, que sera o seu par correspondente. Ao final,
reinem-se todas as cartas para serem utilizadas no jogo. E importante que o professor
oriente que todas as cartas devem ter um mesmo padrdo: cores, tamanho e serem

confeccionadas por um mesmo material.

Regras: As cartas serdo embaralhadas e dispostas em uma mesa viradas para baixo, de

forma que o nome das emocdes e seus pares ndo possam ser identificados sem que a carta
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seja virada por algum jogador. Um primeiro jogador inicia o jogo virando duas cartas.
Caso elas formem um par, o jogador prossegue o jogo virando mais duas cartas até que
ele ndo acerte os pares. Se ele errar 0 par, deve virar a carta para baixo novamente e um
proximo jogador prossegue virando mais duas cartas e assim sucessivamente. O jogo
termina quando todos os pares forem encontrados. VVence quem encontrar o maior nimero

de pares.

Mediacgao para: Refletir sobre o papel das emoges nos relacionamentos intrapessoais

e interpessoais.

17, Que emegae eu estou semtinde?

Objetivo: Tentar descobrir qual emogao esta representada no cartdo colado na testa do

jogador.
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Materiais: Grupos de 6 a 8 jogadores. Papéis ou cartdes com os nomes, desenhos ou
fotografias das emocdes. Um cartdo para cada jogador. Uma fita adesiva ou fita elastica
para fixar o papel ou cartéo na testa de cada jogador.

Regras: Esse jogo é uma variagdo do jogo “Quem sou eu?”. O jogador com o cartéo
preso na testa tenta adivinhar qual € a sua emogdo, fazendo perguntas do tipo: “eu me
sentiria assim se perdesse um jogo de futebol?”, “eu choraria se me sentisse assim?”.
Obviamente, ndo se pode incluir o nome das emog¢des nas perguntas. Os outros
participantes respondem apenas com “sim” ou “ndo”. O jogo termina quando todos 0s

participantes adivinharem qual emocao esta fixada em sua testa.

Mediagdo para: Reconhecer as emogdes vivenciadas em diferentes situagdes dentro

e fora da escola.
18, Calra co arteconhecimente

Objetivo: Responder as perguntas de autoconhecimento que deverdo ser sorteadas de

dentro de uma caixa.

Materiais: Questionario Proust (Podemos chamar de questionario do

autoconhecimento).

Regras: Os jogadores dispostos em circulo devem retirar um papel com perguntas
aleatorias, retiradas do questionario Proust. Um participante inicia lendo a pergunta
sorteada e respondendo a pergunta, compartilhando sua resposta com o grupo. As
perguntas sdo: Fico com raiva quando... Sinto-me alegre quando... Eu me sinto feliz
quando... Sinto esperanca quando... Eu gostaria de ndo ter que... Eu gosto... Eu sinto medo
quando... Algo que eu gostaria de mudar é... Se eu fosse (nomeie uma pessoa), eu... Eu
sinto que ninguém me ama quando... Eu sei que sou amado quando... Algo que eu acho
chato é... Eu sei que posso confiar... Eu admiro (nome da pessoa) porque... Eu me sinto
sereno/calmo quando... Estou mais interessado em... Fico chateado quando... Eu
desaprovo... Estou otimista quando... O jogo termina quando todos compartilham suas

perguntas e respostas.
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Mediacao para: Reconhecer sentimentos pessoais, pontos fortes e valores.

Bingo da Amizade

Encontre alguém na sua turma que:

Se irrita . ) _ T E amigo
f4cil E paciente E extrovertido de todos
E Fala pelos e .. P X
T seotovelos” sempre E solidario E empatico
distraido
E brigéo 2 ; E . q c e
E impaciente Vive entediado = E dramatico

autoconfiante

Esta sempre

Vive de o u .,
eee com bom E um bom Toma as “dores E brincalhdo
cara “feia lider dos outros
humor
Esta sempre a Tem poucos Gosta de se ,
P E vergonhoso P E controlador

preocupado amigos isolar

Objetivo: Completar “trinca” da cartela do bingo da amizade.

Materiais: Cartelas do bingo da amizade.

Regras: Cada jogador recebe uma cartela do bingo da amizade e deve completar uma
linha ou coluna ou diagonal da cartela do bingo, formando uma “trinca”. Para isso, os
jogadores devem escrever nomes dos colegas do grupo para cada caracteristica da cartela.
Para cada caracteristica, deve haver um nome diferente, ndo vale repetir nomes. Para
realizar a tarefa, os jogadores devem interagir entre si fazendo perguntas e buscando
conhecer o grupo e a si mesmos. O jogo termina quando todos do grupo preencherem as
cartelas.
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Mediagao para: Ser capaz de ler e levar em consideragdo o contetido emocional das

situacoes.
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' AUTORREGULAGAO

“Para aprender a lidar com as proprias emogoes!”

Objetivo: Manter-se sério enquanto encara os outros jogadores.
Materiais: Nenhum

Regras: Os jogadores devem estar dispostos em circulo de forma que todos estejam
olhando para outros jogadores, de forma rotativa. N&o € permitido desviar o olhar ou olhar
para baixo. Os jogadores devem permanecer 0 maior tempo possivel encarando 0s outros

jogadores sem rir. Vence quem for o Gltimo jogador a ficar sem rir.

Variagdes: Pode-se dividir o grupo em duas equipes. Enquanto uma equipe deve estar

disposta em circulo e ndo pode rir, a outra equipe fica no centro do circulo fazendo



movimentos e gestos engragados para fazer com que a equipe adversaria caia no riso.

Vence a equipe cujos jogadores permanecerem mais tempo sem rir.

Mediagao para: Manter o controle diante de situagdes adversas.

21, Terre de Cartas

Objetivo: Formar uma “torre de cartas”.
Materiais: Cartas de baralho.

Regras: Divide-se a turma em equipes de 3 a 4 jogadores. Distribua o0 mesmo niimero

de cartas para cada equipe. Cada equipe deve trabalhar de forma colaborativa, tentando
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construir uma “torre” empilhando as cartas uma sobre a outra. Vence a equipe que

conseguir empilhar todas as cartas primeiro, sem deixa-las cairem ao término da tarefa.

Variagdes: Pode-se utilizar copos descartaveis ou de plastico no lugar de cartas.

Mediagdo para: controlar e administrar emogdes como ansiedade, nervosismo e

euforia, desenvolver a perseveranca, autocontrole e paciéncia.

Objetivo: Passar uma bexiga cheia de agua entre os integrantes da equipe utilizando

apenas os pés, sem deixar a mesma estourar.

Materiais: bexigas cheias de agua.

Regras: Duas ou mais equipes disputam entre si. Cada equipe, sentada em circulo,
recebe uma bexiga cheia de agua. Ao sinal do professor, um primeiro integrante de cada
equipe inicia o jogo segurando a bexiga com os pés e passando para o colega a sua direita,
que deverd segurar a bexiga com 0s pés e assim sucessivamente, até que o ultimo
integrante receba a bexiga. Caso a bexiga caia no chdo, o participante que deixou cair
pode pega-la novamente com o0s pés e dar continuidade ao jogo. Vence a equipe que

executar a tarefa primeiro.

Mediagdo para: desenvolver habilidades para diminuir o confronto e gerenciar

conflitos.
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Objetivo: A onga capturar cinco cachorros ou os cachorros imobilizarem a onga.
Materiais: Tabuleiro e pegas do jogo da onga.

Regras: Os jogadores escolhem ou sorteiam quem vai ser a onga e quem vai representar
0s 14 cachorros. A peca que representa a onga fica no centro do tabuleiro e as demais,
atrés dela, a direita e a esquerda. A ongca comeca. Tanto ela como o0s cdes podem andar
para uma casa vizinha vazia por vez, em qualquer diregdo. A onga ganha se conseguir
"comer" cinco cédes, como no jogo de dama - pulando o cachorro e se dirigindo a proxima
casa vazia. Ela também pode “"comer” cdes em sequéncia, seguindo 0 mesmo principio.
Os cachorros ndo podem "comer" a onga. O objetivo é cerca-la por todos os lados. A dica
aos cdes é encurralar a onga para o0 espaco representado pelo tridngulo no tabuleiro, uma

espécie de armadilha.

Mediacgao para: Desenvolver habilidades para a resolugéo de problemas.
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& Joge ca Velhe Humane

Objetivo: Os jogadores de uma mesma equipe devem se posicionar em um tabuleiro

do jogo da velha projetado no chio, formando uma “trinca” na linha, coluna ou diagonal.
Materiais: Fitas ou giz para demarcar um tabuleiro 3x3 no chéo.

Regras: Divide-se a turma em duas equipes. Cada equipe forma uma fila, uma ao lado
da outra, a uma certa distancia do tabuleiro de jogo. Ao sinal do professor, os jogadores
que ocupam a primeira posicdo na fila devem correr e se posicionar em uma casa do
tabuleiro. Ao segundo sinal do professor, os jogadores na segunda posi¢édo da fila devem
fazer o mesmo e assim por diante, até que todas as casas do tabuleiro sejam ocupadas.
Vence a equipe cujos jogadores conseguirem ocupar as casas na mesma linha, coluna ou

diagonal, formando uma “trinca”, assim como no jogo da velha tradicional.

Mediagao para: Desenvolver habilidades para a resolugéo de problemas, definir metas

a curto e longo prazo.
15, Xadrez Humane

Objetivo: Dar xeque-mate no rei

Materiais: Fitas ou giz para desenhar um tabuleiro 8x8 no chdo. Papéis para a
identificacdo dos jogadores: cada papel deve conter o nome de uma peca. E necessério

um conhecimento prévio das regras basicas do jogo por parte dos alunos.

Regras: Neste jogo, os jogadores sdo as pecas do xadrez e fazem os movimentos das
jogadas com o corpo. O Xadrez Humano segue os mesmos principios do xadrez
convencional praticado no tabuleiro de mesa, mas ele pode ser jogado de dois jeitos
diferentes: o primeiro € quando ha dois jogadores que ficam fora do tabuleiro

comandando as jogadas e duelando entre si; o0 segundo é quando o jogo € comandado
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pelos “Reis" e 'Damas”, que alternam os lances e sdo auxiliados pelos seus colegas que

ocupam a posic¢ao de “Bispo”, exercendo a fungdo de “Conselheiros".

Mediacgao para: Desenvolver habilidades para a resolugéo de problemas, definir metas
a curto e longo prazo.




Objetivo: Colocar diversos dominds em pé em uma fileira, sem que as pecas

derrubem uma a outra

Materiais: Jogos de domind.

Regras: Divide-se a turma em equipes de 2 ou 3 jogadores. Distribua 0 mesmo nimero

de pecas de domind para cada equipe (15 a 30 pecas). Cada equipe deve trabalhar de

forma colaborativa, tentando construir uma fileira de domind, sem que as pecas derrubem

uma a outra. Vence a equipe que conseguir formar a fileira de domino primeiro.

Mediacgao para: Desenvolver habilidades para a resolugdo de problemas, definir metas

a curto e longo prazo.
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27, Travessia

Objetivo: Atravessar um campo sem ser pego por algum jogador da equipe adverséria.

Materiais: Fitas ou giz para a demarcagdo do espaco de jogo, que deve ser em uma

quadra ou outro espagco amplo.

Regras: Divide-se a turma em duas equipes. Demarca-se a area de jogo com Varias
linhas paralelas, dividindo-a em seis setores enumerados de 1 a 6. Os setores pares devem
ser ocupados por jogadores da equipe A, de forma que cada um deles tenha, de
preferéncia, o mesmo nimero de jogadores (2 a 3 jogadores). Da mesma forma, 0s
jogadores da equipe B devem ocupar os setores impares. Dois ou mais jogadores (a
depender do nimero da turma) de cada equipe devem ser escolhidos para fazer a
“travessia” de um lado do campo ao outro, sem ser tocado (“congelado”) por jogadores
das equipes adversarias. Ao atravessar o setor ocupado por sua equipe, o jogador entra
em uma area “neutra”’, onde pode permanecer sem ser pego pelos adversarios. Se durante
a travessia um jogador for congelado, ele deve permanecer parado no setor. Se todos 0s
jogadores forem congelados sem cumprir a travessia, nenhuma equipe marca pontos e
alternam-se as funcdes dos participantes no jogo. A equipe vencedora é aquela cujo maior
numero de participantes conseguir realizar a travessia de um lado ao outro do campo sem

ser “congelado”.

Mediacgao para: Desenvolver habilidades para a resolugéo de problemas, definir metas

a curto e longo prazo.
28, Linha ha agulha

Objetivo: Passar a linha dentro de uma agulha em um menor tempo.

Materiais: Varias agulhas, dois ou mais carretéis de linha.
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Regras: Duas equipes disputam entre si. Cada integrante das equipes recebe uma agulha
e um carretel de linha é dado para cada equipe. Ao sinal do professor, um jogador de cada
equipe inicia o jogo tentando passar a linha por dentro de sua agulha e assim
sucessivamente, até que todos os integrantes da equipe consigam realizar a tarefa. Vence

a equipe gque conseguir concluir a atividade primeiro.

Mediagcdo para: Controlar sentimentos como ansiedade, nervosismo e euforia,

desenvolver a perseveranga, autocontrole e paciéncia.
16, Joge co Gatelpaladar

Objetivo: Identificar um determinado objeto ou comida com os sentidos do tato e do

paladar.

Materiais: Diferentes objetos e alimentos, de preferéncia aqueles que estimulem
diferentes experiéncias sensoriais, tanto agradaveis quanto desagradaveis, a partir de

texturas e sabores variados. Vendas para os olhos.

Regras: Este jogo pode ser realizado em duplas ou equipes, a depender do nimero de

participantes. Cada equipe recebe um determinado objeto/alimento e um dos integrantes,
com os olhos vendados, deve tentar adivinhar qual € o objeto/alimento utilizando os
sentidos do tato, paladar ou olfato. Varias rodadas do jogo podem ser realizadas até que
todos participem. Pontos podem ser atribuidos para cada acerto da equipe e vencera a
equipe que, ao final das rodadas, somar maior pontuagéo.

Mediagdo para: controlar sentimentos como ansiedade, nervosismo, medo,

desconfianca e euforia.
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30, Caneta na Garrafa

I

Objetivo: O grupo deve desenvolver uma estratégia para colocar a caneta dentro da

garrafa pet.

Materiais: Barbantes previamente amarrados por uma das pontas com uma caneta

pendurada, garrafa.

Regras: Cada participante deve segurar uma das pontas do barbante que estard amarrada

a uma caneta. Posicionados em circulo, eles devem agir de forma colaborativa para

colocar a caneta dentro da garrafa, que estara posicionada no centro do circulo.

Variagdes: Pode dividir a turma em equipes e solicitar que segurem a ponta do barbante

com diferentes partes do corpo, como a boca, 0s pés ou amarrando o barbante na cintura.

Mediagao para: controlar e administrar emogdes como ansiedade, nervosismo e

impaciéncia.



EMPATIA

“Para compreender e aceitar o outro!”

300 A tela de arankha

Objetivo: Conhecer as qualidades e defeitos dos colegas e compartilhar suas proprias

qualidades e defeitos.

Materiais: Uma bola de 13 ou um rolo de barbante.

Regras: Um jogador comeca, pega a bola de 14 e diz seu nome e uma caracteristica
pessoal dele que ele considera um defeito, por exemplo:

- Meu nome é Pedro e eu sou muito ansioso.

Em seguida, o jogador pega uma ponta do fio e passa a bola de 1& para outro jogador
aleatoriamente para que ele faga o mesmo e assim por diante. Ao final de todas as
apresentagdes, uma teia tera sido formada entre todos os jogadores, representando a uniao

entre eles. Em seguida, o Gltimo jogador que recebeu o fio de 1a deve dizer uma qualidade
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que ele vé no jogador que lhe passou o fio, ressaltando as caracteristicas positivas do seu
colega. Nesse momento, ele deve enrolar o pedaco do fio que havia desenrolado e entregar
o rolo novamente para o jogador que o antecedeu e assim por diante, até que o rolo passe
pelas maos de todos os jogadores hovamente. Dessa forma, o fio de 1 sera enrolado por

completo, desfazendo a grande teia que havia se formado entre eles.

Mediacdo para: Estabelecer, desenvolver e manter relacionamentos saudaveis que

promovam conexao entre 0 grupo.

32, Jege des sapates

Objetivo: Cada jogador tera que responder algumas perguntas de acordo com o que 0

jogador a sua esquerda diria (ou seja, o parceiro que Ihe emprestou 0s sapatos).

Materiais: sapatos ou calgados dos jogadores.

Regras: Consiste em sentar todos os jogadores em circulo e pedir que eles coloquem os

sapatos a sua direita, como se estivessem emprestando os sapatos para o jogador que esta



a sua direita no circulo. Dessa forma, simbolizamos a expressao de "coloque-se no lugar
do outro". Entdo, cada jogador terd que responder algumas perguntas que o professor vai
fazer, mas com a condicdo de responder de acordo com o que o jogador a sua esquerda
diria (ou seja, o parceiro que lhe emprestou os sapatos). Por exemplo: se o professor
perguntar a um jogador qual é sua cor favorita, ele terd que responder de acordo com o
que acha que seu parceiro diria. O professor pode criar perguntas aleatdrias, como: Qual
¢ a sua cor preferida?; Qual ¢ sua comida preferida?; Qual é o seu “hobby” preferido?,

etc.

Mediacgao para: Desenvolver o respeito pelos outros e a valorizagio da diversidade.

38, Joge cas eores ¢ senGimentes

Jogo das Cores e Sentimentos

Poder Esperanga
Sofisticagao Simplicidade
Mistério Bondade
Morte Pureza

Tristeza Paz

Intelecto Inovagéo
Simpatia Paixdo

Calor Romance
Cuidado Perigo
Companheirismo Energia

Autoridade Vida
Maturidade Esperanga

Estabilidade Crescimento
Seguranga Prosperidade

Objetivo: Definir e compartilhar sentimentos por meio de cores.

Materiais: Papel, lapis de cor e uma cartela que represente diferentes emogdes e suas

cores correspondentes.
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Regras: Em um local espacoso, faca uma roda com todos os jogadores, com lapis de
cor e folhas de papel no centro. O professor deve orientar que todos expressem, por meio
de uma cor, o sentimento/emocdo que estd sentindo naquele momento (os jogadores
devem consultar a cartela de cores e emog6es que deve estar em um local visivel para
todos).

Feito isso, todos devem mostrar o seu papel e explicar o que aquela cor representa. Caso
seja algo negativo, todos os outros colegas devem oferecer uma emogao positiva ao outro
— por meio de uma cor que transmita um sentimento bom.

Por exemplo, se alguém optou pela cor preta, por estar se sentindo mal, outra pessoa pode
Ihe oferecer o amarelo, que reflete felicidade.

A ideia é que todos os participantes estejam a vontade para compartilhar seus sentimentos,
para, assim, receber apoio dos seus colegas. Além disso, um sentimento de empatia passa
a existir em fungdo do conhecimento sobre a vida dos colegas, 0 que € muito importante

para a unido do grupo.

Mediacao para: Ter uma orientagdo pré-social para os outros, que ndo esta vinculada

a pre-julgamento.

iyAdedonhafdagamizade

Adedonha da Amizade
O QUE ME DEIXA 0 QUE ME O QUE MEDEIXA O QUEMETIRAO PONTOS DA
HOBBY FURIOSO DEIXA FELIZ PREOCUPADO SONO RODADA
Desenhar Divida Danga Doenga Dor 45
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Objetivo: Compartilhar caracteristicas pessoais com o grupo e conhecer os colegas em

suas preferéncias, hobbies e personalidade.
Materiais: Papel e caneta.

Regras: Grupos de 4 a 6 alunos. No inicio do jogo, cada jogador recebe uma folha de

papel e um lapis (ou caneta) e desenha na folha uma tabela com 10 linhas e 6 colunas. Os
seguintes titulos devem ser escritos nas 5 primeiras colunas: "Hobby", "O que me deixa
furioso”, "O que me deixa feliz", "O que me deixa preocupado” e "O que me tira 0 sono".
Na ultima coluna os jogadores escrevem "Pontos da Rodada" ou simplesmente "Pontos"
(essa coluna servira para anotar 0s pontos conseguidos em cada rodada). Os jogadores
sorteiam uma letra e todos devem escrever em suas proprias folhas de papel uma palavra
gque comece com essa letra, em cada uma das categorias correspondentes as colunas.
Quando todos os jogadores escreverem as palavras no quadro, eles compartilham as
palavras escritas e marcam a pontuacéo final da rodada no quadro. Para cada palavra que
ndo se repetir entre os jogadores, marca-se 10 pontos, e para cada palavra que se repetir,
marca-se 5 pontos. Varias rodadas podem ser realizadas, alternando-se as letras sorteadas.

Ao término das rodadas, o jogador que pontuar mais no somatorio final vence o jogo.
3iSMBacatagquenceRdasEeinocoes

Objetivo: Compartilhar sentimentos e emogdes pessoais.

Materiais: Mdusicas relacionadas as emogdes. Uma bola ou qualquer objeto que possa

ser manuseado com facilidade pelo grupo.

Regras: Este jogo consiste em uma variagdo de um jogo tradicional conhecido como

“batata quente”. Os jogadores, dispostos em um circulo, devem passar a bola de méo em
mé&o enquanto ouvem uma musica. O professor deve pausar a musica, sem olhar para 0s

jogadores. O primeiro jogador que estiver com a bola na médo quando a musica pausar
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deve compartilhar com o grupo a emocéo que esta sentindo no momento: alegria, tristeza,
raiva, entusiasmo etc., e a situacdo que provocou tal sentimento. E assim o0 jogo prossegue
até que todos os jogadores compartilhem seus sentimentos e emogdes. Caso a bola pare
duas vezes em um mesmo jogador, ele pode entregar a bola para outro jogador, a sua

escolha, para que ele compartilhe as emocGes.

Mediacgao para: Ter uma orientagdo pro-social para os outros, que nao esta vinculada

a pré-julgamento.
36, Eseulitura celetiva

Objetivo: Criar uma escultura com diferentes objetos e materiais.

Materiais: Diferentes materiais alternativos que possam ser utilizados para a criagdo

de uma escultura: papel cartdo, papel, canetinha, lapis de cor, rolo de papel higiénico,
palitos de churrasco, palitos de dente, bolas de isopor, garrafas pet, tampinhas de garrafa

etc.

Regras: Divide-se o grupo em equipes de 3 a 4 participantes. Cada grupo recebe a
mesma quantidade e tipo de material e deverd criar uma determinada escultura em
trabalho conjunto. Um momento de exposicédo coletiva é realizado, em que cada grupo
compartilha o resultado final com os demais grupos, comentando sobre as experiéncias,
sentimentos, dificuldades e caracteristicas das esculturas criadas. Uma premiacdo pode

ser entregue para a equipe mais criativa e dinamica.

Mediacdo para: Estabelecer o respeito matuo, compartilhar responsabilidades e

desenvolver uma postura solidéria.
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37, Quebra- cabega interative

i
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COLA

Objetivo: Montar um rosto utilizando diferentes recortes de revistas.

Materiais: Muitos recortes de revistas com diferentes partes de rostos: olhos, nariz,

orelha e boca. Cartolina, caneta e lapis de cor.

Regras: Grupos de 3 a 4 alunos. Cada grupo recebe uma cartolina e deve, inicialmente,
desenhar o contorno de um rosto na cartolina. Em seguida, cada grupo sorteia as partes
do rosto que deverdo utilizar na montagem do seu rosto. A tarefa € que eles montem um
rosto como se fosse um quebra-cabecas com as partes sorteadas e, ao final, cada rosto
poderé ser colorido e decorado de acordo com a preferéncia do grupo. Cada grupo podera
dar um nome ao rosto finalizado e, de acordo com o resultado final, tragar um perfil do
rosto, escrevendo algumas qualidades que podem ser atribuidas, dizendo se é homem ou
mulher, se é extrovertido ou timido, por exemplo. Cada grupo compartilha o resultado
final com os demais grupos, comentando sobre o perfil que tracaram do rosto. Uma

premiacdo pode ser entregue para a equipe mais criativa e dindmica.
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Mediagao para: ser capaz de negociar de forma justa.
38, Vo6 Jaooe?

Objetivo: Responder perguntas relacionadas ao convivio e relacionamento com outras

pessoas.

Materiais: fita adesiva ou giz.

Regras: Os jogadores ficam em pé de um lado da sala ou em outro espaco amplo. Do
lado oposto aos jogadores, traga-se uma linha no chdo com giz ou fita, para delimitar uma
“linha de chegada”. O professor faz varias perguntas que comegam com a frase "Vocé
ja...?". Por exemplo, "Vocé ja foi provocado por outro colega de classe?". Aqueles que
responderem "sim", devem dar um passo a frente. As perguntas podem ser mais ou menos
especificas, dependendo do grupo de jogadores que estdo participando. As perguntas
devem ser feitas até¢ que todos cruzem a “linha de chegada”, mesmo que alguns jogadores
cruzem em momentos diferentes. Ao término do jogo, o professor deve refletir com os
estudantes sobre o fato de muitas situa¢des vivenciadas por eles serem comuns a todos

do grupo, encorajando o sentimento de unido e empatia.

Mediagdo para: estabelecer, desenvolver e manter relacionamentos saudaveis que

promovam conexao entre o grupo.
39, Jege do tapete

Objetivo: virar o tapete do lado avesso, com todos os jogadores sobre ele. S6 ndo é

permitido sair do tapete.

Materiais: um tapete de tamanho médio para cada equipe (quanto menor o tapete, mais

dificil seré para executar a tarefa).
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Regras: Equipes de 2 a 3 pessoas. Cada equipe deve estar posicionada de pé em cima
de um tapete. Quando o professor autorizar, eles devem tentar virar o tapete do lado
avesso com o auxilio apenas dos pés, sem toca-los no chéo ou sair do tapete. Vence a

equipe que executar a tarefa primeiro.

Mediacgao para: ser responsavel por si mesmo e pelos outros e tomar decisdes éticas

e solidarias.

>

Objetivo: Percorrer um percurso com obstaculos de olhos vendados.

Materiais: Vendas para os olhos e diferentes objetos que possam ser usados para

colocar em dois percursos paralelos que tenham o mesmo grau de dificuldade (Ex.:

garrafas pets, cordas, cadeiras, pedacos de madeira, arcos etc.)

Regras: Duas equipes com o mesmo nimero de participantes disputam entre si. Um
jogador de cada equipe € escolhido para realizar o percurso com o0s olhos vendados,

enguanto outro jogador da equipe deverad conduzi-lo com comandos verbais, falando a
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direcdo e 0 movimento que deve ser feito durante o percurso. Os participantes das equipes
podem se alternar nas fungdes durante varias rodadas do jogo. Vence a equipe em que 0S

participantes conseguirem concluir o percurso primeiro ou em menor tempo.

Mediacéo para: desenvolver boas habilidades de comunicagao.




MOTIVACAO

“Para agir com entusiasmo e dar o melhor de si!

&M, Queimada Glgamnte

Objetivo: Queimar os jogadores adversarios e ndo ser queimado por ninguém.
Materiais: Bola de borracha pequena.

Regras: Neste jogo ndo existe equipe, é cada jogador por si. Delimita-se uma area de
jogo, que pode ser em uma quadra ou espaco aberto. Os jogadores devem tentar queimar
os adversarios lancando a bola, de forma que ela toque em alguém. O jogador da vez é
aquele que pegar a bola primeiro. O jogador que for “queimado” deve sentar e pode
continuar no jogo queimando outros jogadores, desde que esteja sentado. Caso ele queime

alguém, pode voltar a ficar de pé. O vencedor é o ultimo a ser queimado.

Mediagao para: Compartilhar metas e objetivos em comum com o grupo.
42, Derrube a torre

Objetivo: Derrubar os cones dentro de um circulo ao arremessar a bola.
Materiais: Cones ou garrafas pets, bola.

Regras: Divide-se a turma em duas equipes. Marcam-se dois circulos no chdo, um
menor dentro de outro maior. No circulo menor, posiciona-se as torres (cones ou garrafas
pets). O nimero de cones pode variar de acordo com o espaco disponivel. Uma das
equipes deve permanecer dentro do circulo maior e tem por objetivo evitar que a outra

equipe, que esta de fora do circulo, derrube as torres. A equipe que esta de fora estara de
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posse da bola e devera passa-la entre a equipe e tentar derrubar os cones dentro do circulo.
As equipes alternam-se nas funces.

Variag0es: Pode-se exigir que cada equipe tente derrubar os cones dentro de um tempo

pré-determinado e inserir mais de uma bola no jogo.

Mediacao para: Desenvolver a persisténcia para alcangar determinados objetivos.

Objetivo: Marcar o maior nimero de pontos sem que a bola toque na “rede humana”.
Materiais: Bola de voleibol.

Regras: Separe a turma em 3 grupos iguais, sendo que 2 deles participam do jogo, tendo

0 terceiro grupo entre eles, com os bracos estendidos acima da cabega, como se fosse a
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rede de voleibol. Os dois grupos que se confrontam passam a bola com o uso da manchete
ou do toque por cima da rede humana até que a bola seja interceptada por algum
componente da rede. O grupo que perde a posse da bola passa a fun¢do de rede humana
e assim sucessivamente. Pode-se contar um ponto para o grupo toda vez que ele ganhar a

posse de bola e aquele que somar mais pontos sera o vencedor.

Mediacgao para: desenvolver estratégias para alcangar determinados objetivos.

44 Heu Papel Higiéniee Favertte

4

Objetivo: Criar uma pega teatral, em que o personagem principal é um rolo de papel

higiénico.

Materiais: Um rolo de papel higiénico.

Regras: Divide-se a turma em grupos de 3 a 5 participantes. Aos grupos é apresentado
o0 seguinte desafio: criar uma apresentacdo na qual o protagonista, o papel higiénico, deve
representar algo positivo para o grupo, sem relacionar sua importancia para a higiene

pessoal. Nesse caso, 0 papel higiénico deve assumir um novo papel social. Pode-se
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estipular um tempo para que cada grupo se organize para a tarefa. Trata-se de um jogo

teatral que visa ao entretenimento, a promocao da alegria e do riso.

Mediagdo para: Incentivar a automotivagdo por meio de sentimentos positivos como

0 riso, a descontracéo e alegria.

Objetivo: chutar os balées dentro de um gol.

Materiais: Baldes em duas cores distintas, em quantidades iguais para cada equipe

(um baldo para cada integrante da equipe).

Reg IFaS: Divide-se os participantes em duas equipes rivais de 5 a 8 integrantes. Cada

equipe serd representada pelas cores dos baldes (Ex.: Equipe vermelha com baldes
vermelhos e equipe amarela com balGes amarelos). Cada equipe se posiciona,
inicialmente, em seu lado do campo/quadra, cada jogador segurando um bal&o. Ao sinal
do professor, os jogadores devem lancar os baldes ao ar e, a partir de entdo, chuta-los até
0 gol/meta posicionada na quadra/campo adversario. Deve-se usar apenas 0s pés, ndo
sendo permitido utilizar qualquer outra parte do corpo. Vence a equipe que conseguir
levar todos os balBes, ou a maior quantidade deles, até o gol adversario primeiro, sem que

estourem.

Mediacdo para: encontrar solugdes de forma mais eficaz diante de uma determinada

tarefa.

q6MCacafaoRtESOULONdISEEMOCOES

Objetivo: Encontrar varias pistas, tentando adivinhar os enigmas, até encontrar o

“tesouro”.
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Materiais: Um espaco amplo e varias tiras de papéis com pistas/enigmas escondidos

em diferentes locais/espacos € uma premiagdo simbolica para ser o “tesouro”.

Regras: Duas ou mais equipes com o mesmo nimero de integrantes disputam entre si.

Antes de iniciar o jogo, o professor ja devera ter distribuido papéis com 0s enigmas

relacionados a diferentes emoc0es pelo espaco do jogo. O professor podera esconder 0s

enigmas em um local ou objeto especifico, que remeta a emocao a qual se refere 0 enigma

(sugestdes apresentadas no quadro de enigmas). Vence a equipe que conseguir encontrar

todas as pistas e, por fim, o “tesouro” primeiro. Uma regra importante do jogo € que as

equipes devem deixar cada enigma encontrado em seu local de origem, para que as outras

equipes tenham a oportunidade de encontra-lo também.

Mediagao para: Compartilhar metas e objetivos em comum com o grupo.

Cacga ao tesouro das Emocgdes

LOCAIS ONDE PODEM
HOBBY SER ESCONDIDOS

INSPIRACAO: "Suas palavras me inspiram Livros/Biblioteca
e me fazem ver além das entrelinhas".
ENTUSIASMO: "Um mundo de possibilidades
se abre quando estou com vocé".

ISOLAMENTO: "Nem sempre € tédo ruim Banheiro/Vestiario
quanto parece”.

ANSIEDADE: "Vocé me faz“contar as Portagl ot/ Rotaons
horas para te ver".

PAZ: "Um mundo de possibilidades se Arvores/Plantas/Jardim
abre quando estou com vocé”.

ALEGRIA: "Sou téo feliz quando estou
contigo”.

&1/ 016 HUmamne

Computador/Laboratério de informética

Quadra de esportes/Bola/Area de lazer

Objetivo: Solucionar o problema do né humano, trabalhando em equipe e sem soltar

as maos um do outro.
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Materiais: Nenhum.

Regras: Os participantes devem formar um grande circulo e dar as maos. Apos isso, é
pedido que cada um memorize com quem esta segurando a méo do seu lado direito e do
seu lado esquerdo. Em seguida, os participantes devem soltar as médos e andar livremente
pelo espacgo e, em determinado momento, pede-se que eles parem onde estdo e deem as
maos novamente para aqueles que estavam a sua direita e a sua esquerda. A partir dai,

eles devem retornar a posicéo inicial da roda, sem soltarem as maos.

Mediagao para: Encontrar solugdes de forma mais eficaz diante de uma determinada

tarefa.

Objetivo: Colocar 3 cones dentro do seu proprio circulo.

Materiais: Seis arcos ou bambolés e oito mini cones.



Regras: 5 jogadores por vez. Cada jogador devera ficar dentro de seu circulo (arco) e
os 8 cones ficam dentro do circulo (arco) central. Quando o professor der o sinal, os
jogadores deverdo retirar os cones (um de cada vez) e trazer para o seu circulo. Quando
ndo houver cones no circulo central, o jogador podera pegar o cone do circulo dos

jogadores adversarios. Quem conseguir completar os 3 cones em seu circulo vence 0 jogo.

Mediagcdo para: Direcionar os estados emocionais para uma meta ou objetivo

determinado que exige raciocinio l6gico e atencéo.
49, Cabega pega 6 Fabe

Objetivo: O primeiro jogador da coluna deve pegar o ultimo jogador da coluna,

correndo e deslocando-se lateralmente, sem desfazer a coluna.

Materiais: Nenhum

Regras: Forma-se uma coluna com 8 a 10 participantes, cada um segurando na cintura

do companheiro da frente. O primeiro jogador tenta pegar o ultimo jogador da coluna,
que procura se desviar para ndo ser pego. Se conseguir, o primeiro jogador ocupa a Ultima
posicdo da coluna. O jogo continua até que todos passem pela primeira e pela ultima

posicao da coluna.

Mediacgao para: Superar obstaculos e desafios diante de situagGes adversas.

Objetivo: Observar o senso de visdo e ponto de vista de cada pessoa e notar qual se

aproxima mais da realidade.

Materiais: Fotos ou imagens, papel e canetas ou lapis.
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Regras: Um estudante é selecionado para ficar na frente da sala e descrever o que esta
vendo em uma foto. A partir disso, o restante dos jogadores deverd ser separado em
pequenos grupos, tendo em maos papel e caneta/lapis. O estudante que estiver segurando
a imagem descrevera o que estd vendo na foto, enquanto os demais tentam desenhar o
que esta sendo descrito. Quando todos terminarem de desenhar, devem mostrar suas

pinturas para os demais e todos deverdo votar em qual é a mais préxima da foto original.

Mediagcdo para: Direcionar os estados emocionais para uma meta ou objetivo

determinado que exige foco positivo.
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APOIO

Instituto Federal Goiano — Campus Ceres

1 O Campus Ceres do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
BER Tecnologia Goiano (IF Goiano — Campus Ceres) é uma instituicdo
— goiana que atende demandas do municipio de Ceres e regido.
INSTITUTO .. .
FEDERAL  Atualmente, o Campus Ceres oferece cursos técnicos, técnicos
Goiano integrados ao Ensino Médio e cursos superiores de graduagdo e pos-
Campus graduacdo. Além disso, a instituicio colabora para o
Ceres

desenvolvimento de diversos projetos de pesquisa, extensdo e ensino.

Endereco: Rodovia GO- 154, km 03, s/n, Ceres, Goias, CEP: 76300-000.

Site: https://www.ifgoiano.edu.br/home/index.php/ceres.html
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REALIZACAO

GPSaCA

O Grupo de Pesquisa Sobre a Saude da Crianca e Adolescente iniciou suas
atividades em 2014 sob coordenacédo do Professor Dr. Matias Noll. Sediado no Instituto
Federal Goiano - Campus Ceres, 0 grupo conta com parcerias nacionais e internacionais.
Seu principal objetivo € investigar a saude da crianca e do adolescente por meio de
variados aspectos, buscando inovagcdo e compromisso com a pesquisa cientifica.

O grupo é composto por Doutores, Mestres e estudantes de Pés-graduacéo,
Graduacdo e Ensino Médio. Profissionais e estudantes de diversas areas integram o grupo
de pesquisa, incluindo educacdo fisica, sistemas de informacdo, ciéncias bioldgicas,

quimica e nutricdo.
Dentre os projetos do GPSaCA, destacam-se:

Projetos de Extensao

e Avaliacdo do sobrepeso e dor nas costas em escolares de Ceres.

e Futsal: da iniciacdo a competicao.

e Implementagéo de um servigo de triagem para avaliacdo das curvaturas da coluna
vertebral da populacgéo de Ceres.

e Escrita cientifica: publicando em revistas de alto impacto - 2° edicéo.

e Orientacdes posturais para profissionais e estudantes.
Projetos de Pesquisa

e Sintomas depressivos e qualidade de vida em escolares do ensino médio
integrado: prevaléncia e fatores associados.
e Prevaléncia de dor nas costas e fatores de risco associados em escolares do Ensino

Médio integrado ao Técnico do Instituto Federal Goiano — Campus Ceres.
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e Prevaléncia de excesso de peso e/ou obesidade e fatores associados em escolares
do Ensino Médio integrado ao Técnico do Instituto Federal Goiano — Campus
Ceres.

e Informatica aplicada a promocéo da saude aos servidores do Instituto Federal
Goiano - Campus Ceres.

e Percepcdo docente sobre o ensino da disciplina de metodologia da pesquisa nos
cursos de graduacgédo: um estudo de caso do Instituto Federal Goiano.

e Avaliacéo da prevaléncia de alteragdes na coluna vertebral no plano sagital em
estudantes do Ensino Fundamental da cidade de Ceres.

e Avaliacdo da saude mental de estudantes brasileiros envolvidos em
comportamentos de risco.

e Barreiras relacionadas a pratica de atividades fisicas em estudantes do ensino
médio integrado.

e O jornalismo cientifico como meio de publicizacdo de pesquisas: Um estudo de
caso nos Institutos Federais do Estado de Goias.

e Uso de fontes de informacdo para pesquisa: Um estudo de caso para obter
informacdes dos estudantes da Iniciacdo Cientifica do IF Goiano Campus Rio
Verde —GO.

e Desenvolvimento, validacdo de contetdo e reprodutibilidade de questionario de
prevaléncia de dor nas costas em atletas.

e Programa Institucional de Iniciacdo Cientifica e de Desenvolvimento Tecnoldgico
do Instituto Federal Goiano: Perfil, producdo académica e evolucdo dos
estudantes.

e AlteracGes posturais e dor nas costas em jogadores de basquetebol.
Projetos de Ensino

e Grupo de Pesquisa Sobre a Saude da Crianga e do Adolescente (GPSaCA).
e Histéria da Iniciacdo Cientifica no IF Goiano: Desenvolvimento de um

documentario sobre a pesquisa e metodologia cientifica.

O GPSaCA dispde de um Laboratdrio de Avaliacdo Fisica no Instituto Federal Goiano
- Campus Ceres, estruturado e organizado para reunides periddicas a fim de discutir sobre

0s projetos em andamento e propostas para novas pesquisas. Nos anos de 2020 e 2021,
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com a suspenc¢do das atividades presenciais no Campus, em virtude da pandemia da
COVID-19, as reunides foram realizadas de forma virtual. Atualmente, o grupo retine-se
semanalmente por meio das plataformas digitais e, assim, mantém seu compromisso com
a pesquisa cientifica, mesmo diante das limitagcdes impostas pela pandemia da COVID-
19.

Entre em contato conosco através do site https://www.gpsaca.com.br/ ou através do e-

mail do coordenador (matias.noll@ifgoiano.edu.br).

GPSaCAR
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SOBRE A EQUIPE IDEALIZADORA

Michele da Silva VValadao Fernandes

Nasceu em 1985, em Rio de Janeiro, Rio de Janeiro. Tem
formacdo em Educacdo Fisica, especializacdo em Educacao
Inclusiva e em Educacdo para a Diversidade e Cidadania.
Mestranda em Educacdo Profissional e Tecnoldgica.
Atualmente é professora na Rede Estadual de Educacdo em
Goias e na Rede Municipal de Educagdo de S&do Luis de
Montes Belos, Goiés. Tem experiéncia na area de Educacgéo
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