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0Ola, Professor.

Apresentamos o Produto Educacional (PE) “GUIA DIDATICO: JOGOS
COOPERATIVOS COM ENFOQUE SOCIOEMOCIONAL PARA AULAS DE
EDUCACAO FISICA". Este material resulta da pesquisa intitulada “Guia Didatico
para o Ensino dos Jogos Cooperativos nas Aulas de Educagao Fisica: uma
Proposta com Enfoque Socioemocional” desenvolvida no Programa de
Pos-Graduagao em Educacao Profissional e Tecnologica do Instituto Federal de
Alagoas (ProfEPT/IFAL) na linha de pesquisa Praticas Educativas em Educacio
Profissional e Tecnologica que investigou as concepgoes dos professores de
Educacao Fisica do Instituto Federal de Alagoas sobre Jogos Cooperativos.

Pretendemos com o Guia Didatico anunciar os jogos cooperativos como
um recurso pedagogico para trabalhar as habilidades socioemocionais.
Dividimos o produto em 3 se¢oes:

1 - Jogo como um recurso pedagogico na Educacao Fisics;

2 - O que sao Jogos Cooperativos?

3 - Sugestdes sobre a tematica.

Na Secgao 1 apresentamos o0 Jogo como um recurso pedagogico, falamos
sobre o conceito de jogo, as caracteristicas e possibilidades educativas do jogo
baseado, principalmente, nos autores Freire (2002) e Retondar (2007).

Na Sec¢ao 2 explicamos o que sdo Jogos Cooperativos e indicamos 0s
aspectos e categorias dos jogos cooperativos. Apresentamos 0s [ogos
cooperativos no desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Para tanto,
explicamos o que significa e quais as habilidades socioemocionais. Aléem disso,
exemplificamos jogos cooperativos que podem trabalhar habilidades
socioemocionais e sugerimos como podem ser desenvolvidos.

A Secao 3 foi destinada a sugestoes de leitura complementar sobre jogos
cooperativos e habilidades socioemocionais encontradas em artigos, livros e
websites.

Esperamos contribuir com sua pratica educativa!
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“uma educacgdo voltada para o
movimento de jogo, 0 movimento
proprio do sensivel conduzindo-se ao
inteligivel e vice-versa é a maior
expiragdo de uma educacdo

profundamente humana”

(RETONDAR, 2011, p. 421).




go como um Recurso Pedagoégico
a Educacdo Fisica

O Jogo é considerado uma manifestacao cultural que segue presente em
todas as civilizagées e sempre acompanhou a evolugao historica da humanidade.
Deste modo, a Educacao Fisica colabora para que este conhecimento se
mantenha como patriménio cultural da humanidade.

Além disso, ele & um recurso pedagogico que pode ser utilizado para atingir
objetivos educacionais especificos, devido a sua atividade utilitaria, impulsiona o
lddico e promove a autossatisfacao e autossuperagao. Portanto, Huizinga (2008)
define o jogo como:

O que é o jogo?

E uma otividade ou ocupacdo voluntdria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentido de tensdo e
de olegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiona.

(HUIZINGA, 2008, p. 33)

Neste sentido, o jogo possibilita ampliar a percepgao da realidade e
apresenta um valor educativo para trabalhar o individuo integralmente, em suas
multiplas capacidades, dentre elas a capacidade socioemocional, enfoque deste
guia.

‘Cdl"dCtel‘iStICCS do Jogo

®*Retondar (2007), indica as seguintes caracteristicas do jogo:

O espago e tempo

Regras Voluntariedade




Voluntariedade: relacionada a vontade dos jogadores. O jogo é
considerado uma atividade livre, sem carater de obrigatoriedade.
Apesar do carater de obrigatoriedade das aulas de Educacao Fisica,
os Jogos desenvolvidos podem absorver e envolver os praticantes
de tal maneira que eles queiram se manter nele por vontade
propria. Portanto, caracteristica também esta relacionada a
tomada de decis3o e autonomia.

,’\/‘
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. §.2Possibilidades educativas

Freire (2002) apresenta as possibilidades educativas do jogo, s3o elas:
Fabrica de simbolos, Inteligéncia criativa, A descoberta de cada um e a Face
utilitaria.

Fabrica de simbolos: significa a capacidade de simbolizar internamente, a
qual & desenvolvida através da nossa relagdo com o meio externo. O
individuo, desde a infancia, quando absorvido pela imaginacao, e pelo faz de
conta, constroi um mundo interior, que se comunica com a realidade e
produz a cultura. A nossa capacidade de produzir cultura:

“depende de nossa atividade interior, e o jogo tem a propriedade de
“sugar”para esse interior as vivéncias da realidade, obviamente o jogo
passa a ser indispensavel a formacgdo de nossa cultura.”(FREIRE, 2002, p. 89)

Inteligéncia Criativa: a partir da capacidade de simbolizar internamente, e da
capacidade de representar mentalmente em niveis superiores, desenvolvemos
formas originais de inteligéncia, como, por exemplo, diante do inusitado e das
situacoes desconhecidas que surgem no ato de jogar, podemos exercitar nossa
capacidade de pensar em solugdes criativas e originais.

A descoberta de cada um: uma das principais contribuices do jogo para a

formacao humana é proporcionar a autodescoberta dos sujeitos. Ao jogar, 0

individuo desenvolve mais do que habilidades motoras, expressa tambéem

tracos da sua personalidade, descobre o seu jeito de jogar, conhece suas

particularidades e depara-se também com as particularidades do outro,

convive com as diferengas. Segundo Freire (2002, p100), "(..) um dos objetivos

primordiais da educacdc € ensinar as pessoas a serem elas

'+ mesmas". Na esfera da subjetividade, o jogo orienta o sujeito na

I\ ~  direcdo de si mesmo e faz o sujeito reconhecer a si mesmo como

) 6 autor das proprias acées. Atributos da identidade e autonomia estao

~ presentes nas situagdes imprevistas, nas quais permitem ao jogador

~ conhecer seus limites e capacidades, assim como fazer as proprias

~ escolhas quando se joga. As agdes promovem novas experiéncias

~ cognitivas, pois “s6 pode ser auténomo aquele que pode

e escolher, s6 pode decidir o melhor aquele que puder escolher

entre solucbes de qualidade. S6 pode ter opgbes aquele que

formou sua base de conhecimento de forma diversificada. Aquele

que ndo tem como optar tem que ficar com os modelos impostos.”
(FREIRE, 2002, p105)

~
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Face utilitaria: identifica o jogo como recurso pedagogico que pode ser
utilizado para atingir determinado objetivo, de acordo com o '
planejamento da aula do professor. Professores, inclusive de outras |
disciplinas, além da Educacao Fisica, recorrem ao jogo para tornar a
aprendizagem mais interessante e prazerosa. E importante que 0s jogos,
sobretudo, sejam aplicados com intencionalidade, contextualizando-os
para trazer sentidos a pratica educativa, adicionando elementos a0 jogo
que motivem o aluno a refletir sobre a pratica que realiza e n2o o restringir
a tornar as atividades menos enfadonhas

®
que sdo jogos
cooperativos?

Na década de 50 do século XX, os jogos cooperativos comegaram a ser
sistematizados e organizados por meio de estudos realizados pelo
norte-americano Ted Lentz. Mas, foi a partir da década de 70, que o pesquisador
canadense Terry Orlick desenvolveu trabalhos sobre os jogos cooperativos no
ambito educacional e defendeu a utilizac3o desses para a transformacao social.

Deste modo, os jogos cooperativos estao cada vez mais presentes,
principalmente, nas aulas de Educacgao Fisica tendo em vista a sua importancia
para uma aprendizagem cooperativa e como alternativa para os jogos e outras
atividades normalmente praticadas, como o esporte e outros jogos com
caracteristicas predominantemente competitivas. Essas foram readaptadas com
fins de cooperacao e inclus3o.

Assim, os jogos cooperativos podem ser considerados, no ambiente
educacional, praticas disruptivas, j]a que, propdem a superacao da logica
competitiva fruto da cultura ocidental, como também, objetivam uma
aprendizagem com fins menos competitivos e mais cooperativos, a qual
possibilita a aprendizagem socioemocional. Sendo assim, estdo relacionados ao
principio da nao-exclusdo , o qual assegura o acesso de todos as atividades
desenvolvidas nas aulas de Educacao Fisica, pois nenhum estudante deveria ser
excluido.

1 Doutor emn psicologia, docente e pesquisador da Universidade de Ottawa, & considerado referéncia como
um estudioso sobre Jogos Cooperativos. A partir de uma fundamentacao antropolsgica, o autor apresenta
exemplos da utilizagao de jogos na antiguidade e indicios de que comunidades primitivas teriam sido
fundadas na cooperagao.

2 Principio defendido por Mauro Betti no livio Educacao Fisica e Sociedade, 0 qual prega que os conteddos
e méatodos da educagao fisica devem incluir 2 totalidade dos alunces.




4' ‘Qspectos dos jogos cooperativos
’ .Brotto (2020) aponta os seguintes aspectos:

» 0 envolvimento de todos, independente da habilidade;

» estimulam a autoconfianca tendo em vista a aceitagdo de
todos como participantes do jogo;

» todos podem encontrar um caminho para crescer e se
desenvolver;

» atingir um objetivo comum;

- » jogar com o outro e nao contra o outro; ‘ n
v » O prazer no ato de jogar; &
-' » 0 espirito colaborativo; °

» incentivo a transformar as regras de acordo com as ,
necessidades identificadas pelo grupo;

/1

|

|
» assumir diferentes papeis, de modo que incentive a ‘
participacdo e permanéncia de todos. v ‘
c—_l

."'C'ategorias de jogos cooperativos

Terry Orlick (1989) classifica os Jogos cooperativos nas seguintes categorias:

Jogos sem perdedores Jogos semicooperativos
4 _/
combina estruturas
cooperativas e competitivas,
relagoes de interdependéncia,
contempla o principio da nao

unica equipe, trabalham
coletivamente em busca de
um objetivo comum

exclusao
Jogos de i - Jogos de resultado
°9 versae coletivo -/
equipes que possuem
podem assumir diferentes fungdes efou ocupam
papeis, podem trocar de espacos diferentes, mas
time. busca do alcance de um

objetive comum




yJogos cooperativos no desenvolvimento
 das habilidades socioemocionais

A pratica de Jogos cooperativos envolve um processo criativo que esta
relacionado com a construcao de regras, resolucac de problemas, participacao
colaborativa, assim como possibilita a expressao de emogoes.

‘0 que sdo habilidades socioemocionais? ¢
Habilidades Socioemocionais sao: ,

Capacidades do individuo de estabelecer relacoes
interpessoais e intrapessoal, associada a capacidade
de lidar com os sentimentos e emog¢des nos mais
diversos ambitos sociais, seja na escola, na
comunidade e em familia.

-

— A ———

‘Quans sdo as habilidades socioemocionais?

A orientacgées curriculares nacionais (BRASIL, 2019) sugerem que a
educacao deve assegurar o desenvolvimento de competéncias gerais no
ensino basico que fortalecam a aprendizagem, dentre elas, incluem-se as
habilidades socioemocionais, citadas na Base Nacional Curricular Comum,
como a capacidade de “[...] exercitar a empatia, o didlogo, a resolu¢do
de conflitos e a cooperac¢do, fazendo-se respeitar e promovendo o res-
peito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagdo
da diversidade de individuos e de grupos sociais (..). Agir pessoal e
coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resili-
éncia e determina¢do, tomando decisées com base em principios
éticos, democrdticos, inclusivos, sustentdveis e soliddrios”. (BRASIL,
2019, p. 8)

Para uma melhor compreens3o sobre quais habilidades socioemo-
cionais podem ser trabalhadas pela pratica de jogos cooperativos, escolhe-
mos a classificacao de cinco competéncias socioemocionais abaixo que
sao desdobradas em habilidades. Conforme WEISSBERG (et al, 2015) e
CASEL (2021):




CONSCIENCIA
SOCIAL

habilidade de compreender
a perspectiva do outro e ser
empatico, agir de maneira
inclusiva erwolvendo
diversas culturas, origens e
contextos;

HABILIDADE DE
RELACIONAMENTO

habilidades de manter relacoes
saudaveis com diversos
individuos e grupos.
i de se comunicar,

resolver
solucionar conflitos de maneira
construtiva, espirito de
lideranga, buscar ou oferecer
ajuda quando necessario

diferentes situagoes, lidar
com estresse e se sentir
motivado;

AUTOCONSCIENCIA

habilidade de compreender
NOSsas proprias emogoes,
pensamentose valores e
como elas influencianm Nosso
comportamento nos mais
diversos contextos;

diz respeito as habilidades de
tomar decisoes cuidadosas e
construtivas sobre si e nas
interagoes sociais. Avaliar os
beneficios e consequéncias
das proprias agoes para o
bemn estar pessoal e coletivo

Exemplos de jogos cooperativos
*.socioemocionai$

Professor, nesta se¢ao indicaremos alguns jogos cooperativos ja existentes

na literatura que vocé pode utilizar em suas aulas. Entretanto, indicamos em cada
Jogo, quais habilidades socioemocionais podem ser abordadas e como vocé pode
ampliar o seu olhar sobre a dimensao atitudinal do conteudo ao problematizar
com os alunos o aspecto socio emocional relativo ao jogo desenvolvido.

Para tanto, a escolha de cada jogo sera baseada em 4 perguntas:

COMO JOGAR?

PORQUE JOGAR?

COMO PROBLEMATIZAR

0 JOGO?

O QUE JOCAR?

Nome do Jogo

Regras, espaco e tempo

Habilidades socioemocionais
que podem ser trabalhadas

Problematizar o contedado
atitudinal




Material: venda para os olhos
Porque Jogar?
Habilidades socioemocionais:

¢ Empatia
¢ Olhar sob a perspectiva do outro
¢ Comunicagao
* Saber ouvir
¢ Trabalhar colaborativamente
¢ Espirito de lideranca
¢ |dentificar emocoes

Como jogar?

Aturma divide-se em grupos de 4 a 5 pessoas, cada grupo decide coletivamente guem
sera o guia, os demais serao os guiados, os quais devem ficar vendados.

1* etapa: O objetivo do jogo € o guia conseguir levar sua equipe a outro ponto, da
quadra, da sala, da escola, a ser definido pelo professor. Os guiados ficam de maos
dadas. O grupo deve definir entre si as palavras que serao os comandos (Ex frente, para
tras, esquerda, direita). O guia so podera falar essas palavras e nao podera tocar nos
guiados e os guiados nao poderao falar. O objetivo nZo é a equipe que chegar primeiro,
mas identificar como os participantes conseguiram encontrar solugoes, diante das
regras impostas pelo jogo, para guiar os colegas.

2* etapa: jogar novamente, mas dessa vez, 0 guia nao podera falar, apenas emitir
alguns sons definidos pelo grupo que serao os comandos (ex. bater uma palma - ir
para frente; bater 2 palmas ir para tras..) e os guiados deverao ficar com as maos soltas.

Como problematizar o jogo?

O que o professor pode conversar com os alunos sobre as habilidades
SOCIOemMOocionals:

1+ Como voces se sentiram nesse jogo?

2 « Como foi pra voce andar de olhos vendados? Qual foi a dificuldade?

3 « Como foi ser guiado por outra pessoa?

4 « E como foi ser guia numa situacao adversa e que impos algumas limitagoes utilizando apenas
gestes? Como fol s2 comunicar com o colega?
5 « O que vocss sentiram de diferente da primeira parte do jogo para segunda? Acharam mais dificil?
6 « Voces compreendem que a empatia € importante nesse jogo, comao?
7 « Vocés acham que alguma regra pode ser mudada, sugerem uma nova forma de jogar?
Se o professor ainda considerar viavel, diante do tempo disponivel de aula e no nivel de interesse dos

alunos, pode colocar em pratica a nova forma de jogar sugenda pelos alunos, ou por ter identificado esso
necessidade para o melhor andamento do jogo.

\f-:?_‘v



L
Porque Jogar?

Habilidades socicemocionais que pretendemos desenvolver: Habilidades de
relacionamento — habilidades de manter relagtes saudaveis com diversos individuos e
grupos. Capacidade de se comunicar, saber ouvir, cooperar, trabalhar colaborativamente
para resolver problemas e solucionar conflitos de maneira construtiva, buscar ou oferecer

ajuda quando necessario:
+ Comunicagao;
+ Trabalhar em equipe e resolver problemas de maneira colaborativa;
+ Resolugao de conflitos;
+ Buscar e oferecer ajuda quando necessario;

Como jogar?

Os jogadores ficam em circulo e todos devem dar as maos. Mas, nenhum participante
podera dar as maos ao participante do lado e também nao podera segurar as duas
mMaos na mesma pessoa. Terminara a atividade quando todos os jogadores, sem soltar
as maos, resolverem o no e formarem um circulo novamente de maos dadas.

Como problematizar o jogo?

Ola estudantes,
O que € um no pra voces? Vamaos encarar o N como um problema a ser resolvido.

1+ Como se sentiram nesse jogo?

2+ O que foi necessanio para resolver o ng?

3 « Se um colega soltasse a3 mao, o que aconteceria?

4+ A comunicacao entre os colegas era importante nesse jogo?

5 « O espirnito colaborativo € importante para desatar o ng, como? Precisdvamos da ajuda do colega
para desatar o ng?

6 « Se todos falassem 2o mesmo tempo, © grupo conseguiria se comunicar para
resolver o problema/nd)

7. Para que & importante exercitar a habilidade de ouvir o outro?

k. 2
X ¢




ulando corda com amigo

P.orque Jogar?

Habilidade de lidar com as proprias emo-
¢oes, pensamentos e comportamentos em
diferentes situacoes, lidar com estresse e se
sentir motivado:

¢ Lidar com emocgoes;,

¢ Identificar e usar estratégias para
lidar com o estresse;

¢ Autodisciplina e automotivagao;

« Tomar iniciativas e tomar decisao;

+ Demonstrar esforgo pessoal e coletivo.

Como jogar?

Escolher dois alunos para bater a corda e pedir aos demais para formarem duplas. Os
pares de cada dupla devem procurar entrar e pular no mesmo ritmo.

Primeiro pedir para os alunos passarem direto pela corda, sem toca-la enquanto ela
esta sendo girada (zerinho); pedir que pulem de maos dadas e ir aumentando o grau
de dificuldade (pular de uma perna s6) ou jogar bola um para o outro.

Para finalizar, o professor pode pedir para que todos atravessem a corda e passem para
o outro lado.

Como problematizar o jogo?

Para problematizar esta atividade o professor pode utilizar as “cartas das emogoes”,
dividir as turmas em grupos apos o jogo e distribuir as cartas entre eles e pedir que eles
escolham alguma carta e fale sobre a emogao indicada na carta e em que momento do
Jogo sentiu ela com o colega.

E depois voltar a conversar com toda a turma:

1+ Quais sentimentos e emogoes vocés sentiram durante o jogo?

2 « Qual o sentimento quando estao prestes a pular ou atravessar a corda?

3 « Como voces se sentem quando ndo conseguem entrar na corda ou quando pisam?

4 « Neste momento vooes percebem a importancia de tomar iniciativa, em qual momento?

5 « Como foi para vocés pular a corda segurando a mao do colega em dupla?

6 + O gue aconteceu quando algum colega estava com dificuldade ou receio de atravessar a corda?

7 « Em quais momentos a dupla ou a turma agiu de maneira colaborativa para que todos
atravessassem?




asseio no bambolé

Material: venda para os olhos
Porque Jogar?
Habilidades socioemocionais que pretendemos desenvolver: Habilidade de lidar
com as proprias emogoes, pensamentos e comportamentos em diferentes situacoes
+ Lidar com emogoes;
¢ Tomar iniciativas;
+ Demonstrar esforgo pessoal e coletivo;
+ Trabalhar em equipe e resolver problemas de maneira colaborativa;
+ Resolucao de conflitos;
+ Compreender a perspectiva do outro e ser empatico;
« Estimular a participacao de todos.

Como jogar?

Fazer um grande circulo, todos de maos dadas. Escolher uma dupla para comegar o
Jjogo com o bambolé apeoiado nos bragos. Um aluno deve passar por dentro do
bambolé sem soltar a mao do colega e assim por diante, até passar por todo o circulo,
0 bambolé n3ao poderia abrir.

O professor pode acrescentar aos poucos outros bambolés, mas os bamboiés ndo podem se encontrar.

‘ﬁ Pode pedir para que fechem os olhos quando estiver com o bambolé. Colocar misica tambem pode
__," tomar o jogo mais divertido.
Como problematizar o jogo?

1+ Como se sentiram nesse jogo?

2 « Para 0 bambolé passar de um colega para 0 outro era importante que se ajudassem? Como? A
participacao de todos era importante para que o jogo fluisse?

3.E importante compreender a perspectiva do outro nessa atividade, em qual situagao?

4 + Nesse jogo era importante ser o mais répido? Ou dependia do meu movimento e da posigao do
colega para o0 bambolé passar?

5« O bambolé poderia abrir em algum momento? Porque?

6 + Quando acrescentou os outros bambolés, qual diferenca voces sentiram? Se sentimm mais
apressados para gue os bambolés ndo se tocassem? Teve algum problema?

4
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L ]
Material: Bola de futebol e cones

Porque Jogar?
Habilidades socioemocionais que pretendemos desenvolver: habilidades de

relacionamento e de consciéncia social — habilidades de manter relacoes saudaveis
com diversos individuos e grupos. Capacidade de se comunicar, saber ouvir, cooperar,
trabalhar colaborativamente para resolver problemas e solucionar conflitos de
maneira construtiva, buscar ou oferecer ajuda quando necessario:

+ Comunicacao;

+ Demonstrar respeito as diferencas e a diversidade;

+ Desenvolver relacionamentos saudaveis;

¢ Trabalhar em equipe e resolver problemas de maneira colaborativg;

¢ Resolugao de conflitos;

= Trazer para a aula a discussdo sobre o futebol feminino e masculino no que diz respeito 0o incentivo as
\ mulheres no esports, preconceito, diferengas de remuneragdo, de patrocinios.

Como jogar?

Formar dois times com quatro duplas em cada um, ou trios (se precisar, de acordo
com a quantidade de alunos presentes); as duplas devem jogar de maos dadas. O
goleiro de cada time joga sozinho. Seguir as regras simples do jogo de futebol, mas as
duplas devem jogar de maos dadas.

Como problematizar o jogo?
1+ Qual a dificuldade vocés encontram nesse jogo?
2« Qual a diferenca entre controlar a bola sozinho e controlar em duplas ou trio?
3 « Como foi para voce fazer a dupla mista? Sentiram alguma dificuldade, como?
4 + O que voces acham da participagao de meninos e meninas no futebol?
5 « \locés percebem a importancia da cooperagao nesta atividade? Comao?

Pedir que a bola passe por todas as duplas antes da tentativa de gol

Fazer duplas mistas para trabalhar a inclusdo entre meninos € meninas no futebol;
Um jogador da dupia pode ficar vendado;

Aumentar de duplas para trios, colocar apenas um gol

Trocar uma dupla de um time para o outro oo sinal do professor.

‘/




odo confianca

Material: venda para os olhos
Porque Jogar?

Habilidades socioemocionais que pretendemos
desenvolver autoconsciéncia - habilidade de com-
preender nossas proprias emogoes, pensamentos e
valores e como elas influenciam nosso comporta-
mento nos mais diversos contextos:

¢ Identificar as proprias emogoes,
sentimentos, valores e pensamentos;
+ Demonstrar honestidade e integridade;

Como jogar?

Formar trios. Dois alunos do trio ficam de frente para o outro e o terceiro fica entre os
dois com as maos cruzadas na altura do peito e os pés fixos no chao e deixa-se
desequilibrar para frente e para tras. Os outros dois colegas devem apoiar o terceiro
para que ele nao caia. Em seguida, jogar novamente invertendo os papéis. Na proxima
etapa adicionar mais jogadores ao grupo. Como op¢ao, 0 aluno que fica ao centro deve
ficar de olhos vendados.

Como problematizar o jogo?

1+ Quais sentimentos e emogoes voces tiveram nesse jogo?

2 « Em que momento voces tiveram o sentimento mencionado acima?
3 « Como terceiro jogador voces se sentiram seguros desde o comego?
4 + E como devo me comportar para gue o outro se sinta segurc?




;.ﬁébre J0gos cooperativos

LIVROS

» Pedagogia da Cooperacao: Por um mundo onde todas as pessoas
possam VenSer. 2020. Autor: Fabio Otuzi Brotto

» JOgos cooperativos: 0 jogo e 0 esporte como um exercicio de
convivéncia. 1999. Autor: Fabio Otuzi Brotto

» Jogos Cooperativos: se o importante € competir, o fundamental &
cooperar. Sao Paulo: Cepeusp, 1995. Autor: Fabio Otuzi Brotto

»Trabalhando com Jogos Cooperativos. Campinas: Editora Papirus, 5° ed,
2016.
https://books google.com.br/books/about/Trabalhando_com_Jogos_Cooperativos
htmli?hl=pt-BR&Id=ORB09BHKh-kC&redir_esc=y. Autor: Marcos Miranda Correia

» Atividades e jogos cooperativos.
Link-https:/AMww.amazon.com br/Atividades-jogos-cooperativos-Javier-Fern%C3
9%AIndez-R%C3%ADo-ebook/dp/B07GCI259Q

» 170 Jogos cooperativos: Aprendendo A Jogar O Grande Jogo Da Vida. Rio
de Janeiro: Sprint, 2010. Link: https:/Awww.amazon.com br/Livros-Reinaldo-Soler/
s?rh=n%3A67407480N%2Cp_27%3AReinaldo+Solerhttp:/www.educacaofisica see
d.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=173 Autor: Reinal Soler

ARTIGOS

CRUZ, Zipora de Almeida Costa; FREIRE, Elisabete dos Santos. Jogos
cooperativos nas aulas de Educacao Fisica: o envolvimento dos alunos. Revista
Mackenzie de Educacao Fisica e Esporte, Sao Paulo, v. 13, n. 1, p. 109-123, ago. 2014.
Disponivel em:

https://silo tips/download/jogos-cooperativos-nas-aulas-de-educaao-fi-sica-o-env
olvimento-dos-alunos




MEZZAROBA et. al,, Levantamento da producao sobre Jogos Cooperativos no
contexto da Educacao Fisica brasileira (1990-2020). Praxia: Revista Online de
Educacao Fisica UEG. 2021. Disponivel em:
file:/l/C:/Users/Note/Downloads/11692-Texto%20d0%20artigo-44291-1-10-20210621
9%20(2).pdf

LOVISOLO, Hugo Rodolfo; BORGES, Carlos Nazareno Ferreira; MUNIZ, Igor
Barbarioli. Competicao e cooperagao: na procura do equilibrio. Revista Brasileira
deCiéncias do Esporte, Florianopolis, v. 35, n. 1, p. 129-143, 2013. Disponivel em:
https:/mww .scielo.br/j/rbcefa/scfGLAWHZHKIdPK8qwpfGSP/abstract/?lang=pt

..‘.sbbre habilidades socioemocionais

PORTAIS v

https://casel.org/
https://institutoayrtonsenna.org.br/

y
ARTIGOS

CAVALCANTI, Renata Nishimura Guerra. Educacao Fisica e competéncias socioemo-
cionais: experimentos didatico-pedagogicos para uma resolucao de conflitos asser-
tiva. 2020.155f. Dissertagao (Mestrado Profissional em Educacgao Fisica em Rede
Nacional) - Centro de Ciéncias da Saude, Universidade Federal do Rio Grande do
Norte, Natal, 2020. Disponivel em: https:/repositorio.ufrn.br/han-
dle/123456789/30060.

BATISTA, Janir C; NUNES JUNIOR, Paulo Cezar; PRODOCIMO, Elaine. Educoracao:
historias, experiéncias e partilhas de aprendizagem e afetividade na escola. Revista
Brasileira de Educacao Fisica e Esporte, S3o Paulo, v. 32, n. 2, p. 233-242, 2018. Dispo-
nivel em: https:/Aww revistas.usp.br/rbefefarticleView/166794.

MARIN, Angela Helena et al . Competéncia socioemocional: conceitos e instrumen-
tos associados. Rev. braster. cogn,, Riode Janeiro, v.13, n. 2, p. 92-103, dez. 2017.
Disponivel em <http:/fpepsic bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pi-
d=51808-56872017000200004&Ing=pt&nrm=iso>. acessos em 29 out. 2021. http/-
dx doi.org/10.5935/1808-5687.20170014.

Weiss Ferraz de Oliveira, A, Kerkoski, M. J., Marchi Junior, W, Cabral Bonin Maoski, A.
P, & Afonso, G. F. (2020). Metodologias facilitadoras na Educacao Fisica: objetivando
o desenvolvimento social e o autodominio emocional. Educacion Fisica Y Ciencia,
22(2), e131. https://doi.org/10.24215/23142561€131
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“tudo no jogo aponta para o mundo
interior do sujeito, invisivel aos Nossos
olhos”

(Freire, 2002, p. 67)







