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Resumo: O artigo tem como objetivo compartilhar experiéncias ludicas
educativas com jogos cooperativos no ambito de uma escola publica
no Estado do Ceard. O estudo foi desenvolvido em 2019 em parceria
com Centro de Estudo Sobre Ludicidade e Lazer, do Instituto de
Educacdo Fisica e Esportes da Universidade Federal do Ceard e a
escola publica EEMTI Adahil Barreto Cavalcante localizada no
municipio de Maracanald. A experiéncia aqui apresentada foi
desenvolvida nas aulas de educacdo fisica do primeiro ano do ensino
médio com a participacdo de uma professora e duas alunas que
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recriaram e desenvolveram o playtest do jogo cooperativo £/ Frutal, da
Haba, denominado de Nexialuno na perspectiva de disseminar entre
os 103 discentes, da primeira série do ensino médio. A experiéncia
educativa baseou-se na Game-Based Learning, tida como um tipo de
metodologia ativa, pensada, em suas primeiras aplicacdes, para
ensinar jovens. As vivéncias pedagdgicas simuladas através de jogos
sdo interessantes por promover a interagcdo entre pessoas e
proporcionar experiéncias em um ambiente capaz de ser seguro e
democratizado. Para este estudo utilizamos as seguintes técnicas
investigativas: observacdo participante e aplicabilidade de um
guestionario. Assim, realizamos trés momentos de nossas acdes: no
primeiro momento o docente e os discentes envolvidos no processo,
recriaram o jogo cooperativo com a temadtica centrada nas
competéncias essenciais aos alunos que ingressam no ensino médio.
No segundo momento, focamos na vivéncia e reflexdo do jogo
cooperativo. O terceiro e ultimo momento verificarmos a opinido dos
envolvidos no processo, sobre como se sentiram ao vivenciarem o
jogo. Algumas conclusBes parciais: i) com relacdo aos jogos
cooperativos maioria dos discentes sabe o que significa e desejam que
seja um conteudo presente nas aulas de educacdo fisica. ii) J& com
relacdo ao jogo cooperativo Nexialuno, criado pelos discentes
juntamente com a professora de educacdo fisica, os alunos gostaram
de vivenciar e afirmaram que este possibilitou a aquisicdo de novos
conhecimentos com relagdo as competéncias necessarias para o
processo de ensino e aprendizagem. Para nds os jogos estdo ligados a
cultura e se tornam referéncias conhecidas por estudantes em que
podem relacionar os jogos a suas histérias de vida.

Palavras-chave: Escola; Educacdo fisica; Jogo cooperativo;
Aprendizagem cooperativa.
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Resumen: El articulo tiene como objetivo compartir experiencias
lUdicas educativas con juegos cooperativos en de una escuela publica
del estado de Ceard-Brasil. El estudio se desarroll6 en 2019 en
colaboracién con el "Centro de Estudios sobre Ludico y Ocio", del
Instituto de Educacion Fisica y Deportes de la Universidad Federal de
Ceard y la escuela publica Adahil Barreto Cavalcante ubicada en el
municipio de Maracanaul. La experiencia presentada aqui fue
desarrollada en clases de educacion fisica del primer afio de la escuela
secundaria con la participacién de un maestro y dos estudiantes que
recrearon y desarrollaron lo playtest del juego cooperativo El Frutal,
de Haba, llamado Nexialuno en la perspectiva de diseminarse entre
103 estudiantes, en primer grado de secundaria.lLa experiencia
educativa se basé en el aprendizaje basado en juegos, considerado
como un tipo de metodologia activa, pensada, en sus primeras
aplicaciones, para ensefiar a los jovenes. Las experiencias pedagdgicas
simuladas a través de juegos son interesantes porque promueven la
interaccién entre las personasy proporcionan experiencias en un
entorno seguro y democratizado. Para este estudio utilizamos las
siguientes técnicas de investigacion: observacion participante y un
cuestionario. Asi, llevamos a cabo tres momentos de nuestras
acciones: en el primer momento, el maestro y los estudiantes
involucrados en el proceso, recrearon el juego cooperativo con el
tema centrado en las competencias esenciales para los estudiantes
gue ingresan a la escuela secundaria. En el segundo momento, nos
enfocamos en la experiencia y la reflexion del juego cooperativo. El
tercer y ultimo momento verificamos la opinidn de los involucrados en
el proceso, sobre como se sintieron al experimentar el juego.
Algunas conclusiones parciales: i) con respecto a los juegos
cooperativos, la mayoria de los estudiantes saben lo que significa y
guieren que sea un contenido presente en las clases de educacion
fisica. ii) Con respecto al juego cooperativo Nexialuno, creado por
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los estudiantes junto con el maestro de educacién fisica, a los
estudiantes les gustd experimentarlo y declararon que permitid la
adquisicién de nuevos conocimientos sobre las habilidades necesarias
para el proceso de ensefianza y aprendizaje. Para nosotros, los juegos
estan vinculados a la cultura y se convierten en referencias conocidas
de los estudiantes en los que pueden relacionar los juegos con sus
historias de vida. Para nosotros, los juegos estan vinculados a la
cultura y se convierten en referencias conocidas para los estudiantes
porque pueden relacionarlos con sus historias de vida.

Palabras llave: Escuela; Educacién Fisica; Juego cooperativo;
Aprendizaje cooperativo.

Introdugdo

Educar no século XX| passa a ser um grande desafio aos
docentes e suas respectivas instituicdes de ensino. Cada vez mais o0s
avangos tecnoldgicos estdo por impulsionar mudanca em tal cendrio
educacional para garantir que o processo de ensino e de
aprendizagem possa ser efetivado com exceléncia. Fundamentamos
assim, nossas reflexdes com os quatro pilares da educacdo, essenciais
para o desenvolvimento dos discentes, sdo eles: aprender a ser, fazer,
conviver e conhecer. Partindo dessa premissa, percebemos que a
ESCOLA surge como um ambiente propicio para implementarmos
acBes que consiga contribuir para um desenvolvimento pleno de
nossos alunos.

Este é o século da informacdo, nunca produzimos e
comercializamos tantos dados, o acesso a bens tecnoldgicos é difuso
em todo planeta, mas ndo deixa de existir, apenas se adequa a
realidade que encontra, uma das caracteristicas fundantes do
paradigma instrumental. Pessoas utilizam celulares, tablets e
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notebooks que substituem o acesso a informacdo analdgica,
proporcionando novas dinamicas, sobretudo cognitivas. Esse é um
paradigma econdmico, produtivo e geracional completamente
diferente, pela primeira vez os jovens dominam as técnicas de
producdo, controlando e manipulando essa enxurrada de informacao.

Segundo Almeida, M.T.P. (2011a) a escola ndo é a Unica
responsavel de levar adiante os processos educativos e socializadores.
Os conteudos sobre o meio ambiente, a educacdo para a paz, a luta
contra o racismo ou pela igualdade de géneros estdo compartilhados,
cada vez mais, por uma sociedade que decidiu, especialmente a partir
do nascimento do conceito de cidades educadoras, construir uma
cidadania participativa, critica e atuante.

Pensar em aulas inovadoras, que possibilitem a aprendizagem,
requer dos professores habilidades e acdes que de certa forma
resultam em mais trabalho, além dos que jad sdo designados pelos
gestores educacionais. Por isso, muitos acabam por desistirem nas
primeiras dificuldades que surgem em sua rotina. Mas, quando nos
inquietamos com a falta de interesse dos alunos pelos estudos,
percebemos que necessitamos reconstruir as metodologias aplicadas
dentro da sala de aula. Primeiramente, precisamos nos convencer que
os alunos de hoje ndo sdo mais como os de antigamente e com isso
precisamos nos apropriar dos pensamentos que norteiam a
aprendizagem desta “nova geracdo”.

Para além de motivar estudantes, outras questdes estdo postas
na educacdo e influenciam o uso de jogos. As discussGes sobre
didatica e curriculo ensejam uma aproximacdo entre os saberes
educativos e a atitude do profissional da educacdo em sala de aula,
repensando seu papel a partir do paradigma da transmissdo do
conhecimento pronto e acabado, para outra concepcdo, um
profissional capaz de mediar conhecimentos dentro do processo
ensino-aprendizagem.
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Para Cortella (2014), os docentes ndo podem esquecer-se da
relevancia de se observar a realidade, pois a Educacdo lida com o
futuro. Pensar no passado como sendo as solu¢des plausiveis para os
desafios do presente é desconsiderar a evolucdo social. Podemos sim,
fazer referéncias, mas reaplicar de forma fidedigna as metodologias
tradicionais, no presente momento, por exemplo, é emergir ao
fracasso escolar.

Diante da necessidade exposta e na tentativa de reconstruir
nossa pratica pedagdgica, defendemos que a COOPERACAO, deve
apresentar-se como ferramenta para alcangar objetivos previamente
estabelecidos. Assim, desejamos desenvolver competéncias,
habilidades e a pratica de valores humanos centradas no trabalho
COM o outro e ndo CONTRA, de forma prazerosa e significativa através
da utilizacdo de jogos, tentando diminuir assim, atitudes egocéntricas
e egoistas em sala de aula.

A utilizacdo de jogos na educacdo ndo é uma novidade, na busca
de novos métodos e técnicas que possam motivar estudantes,
profissionais da educacdo tém recorrido ao ludico como estratégia
para dinamizar suas aulas. Os jogos sdo uma manifestacdo da cultura,
gue emergem em todas as sociedades, sendo estudados por diversas
areas do conhecimento cientifico (HUIZINGA, 2000; CAILOIS, 1990).

Os jogos na educacdo se fortalecem no contexto da
intensificacdo do acesso a tecnologia, em alguns casos visando um
letramento tecnoldgico, em outros tantos como a aplicacdo para
treinar pessoas, em outros como um método revoluciondrio para se
motivar estudantes a aprenderem mais.

Estando os jogos presentes na realidade de estudantes, sendo
amplamente estudados na educacdo infantil e no ensino fundamental,
mas tendo baixa penetracdo nos estudos da educacdo do ensino
médio, os significados que emergem da aplicacdo nessa modalidade
de ensino sdo uma importante lacuna de estudos no século XXI.
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Compreender os jogos, também como instrumento de mediagdo
pedagdgica, nos possibilita uma nova série de contextos possiveis, em
espacos simulados que tem significado para quem participa da
atividade pedagdgica.

O fato é que os jogos podem simular a realidade, a partir dessa
simulacdo cria-se um contexto de aprendizagem, para entdo
tornarem-se experiéncias educativas. Essa é a ideia geral por tras da
game-based learning, tida como um tipo de metodologia ativa (MANN
et al.,, 2002), pensada, em suas primeiras aplicacGes, para ensinar
jovens. As experiéncias simuladas através de jogos sdo interessantes
por promover a interacdo entre pessoas e proporcionar experiéncias
em um ambiente capaz de ser seguro e democratizado. Os jogos estdo
ligados a cultura e se tornam referéncias conhecidas por estudantes
em que podem relacionar os jogos a suas historias de vida.

Os jogos afetam a histdria presente, seja através da economia,
da cultura, das formas de relagdo em universos virtuais coletivos,
compartilhados ou individuais, como manifestacdo cultural, que geram
uma série de referéncias que sdo significativas a participantes. Muitas
tentativas de extrapolar essa cultura dos jogos para a educacdo foram
realizadas ao longo dos anos, assim como varios estudos sobre o
fenbmeno, que acabam por ultrapassar a aplicacdo dos jogos para algo
mais, que dialoga com a interdisciplinaridade, o design de jogos,
objetivos educacionais e teorias do desenvolvimento se constituindo
como objeto de pesquisa.

O jogo é atualmente bem aceito pelos educadores e educadoras
gue lecionam em escolas. Esses acreditam nos beneficios promovidos
pelos jogos numa situacdo educativa, ao desenvolvimento integral do
educando, além de promover uma aprendizagem social, cognitiva e de
experiéncias positivas e prazerosas.

Nesse interim, uma diversidade de tipos de jogos: individuais,
competitivos, cooperativos e colaborativos; eletronicos, analdgicos,
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mistos; serious games e a gamificacdo, se apresentam como
estratégias para a mediacdo destes saberes, buscando uma maior
imersdo do estudante a partir da simulacdo de ambientes e da
resolucdo de  problemas, para que possam  contribuir
significativamente nos processos de ensino-aprendizagem.

O Jogo Cooperativo (JC), neste caso, surge com o intuito de
promover uma interagdo com o outro, pois as metas sdo comuns a
todos e precisam ser alcancadas conjuntamente. Para Almeida, M.T.P.
(2011b), o jogo cooperativo é aquele que jogamos juntos e
descobrimos como estamos no mundo, como percebemos o presente
e idealizamos o futuro.

No ano de 2019, a EEMTI Adahil Barreto Cavalcante, localizada
no municipio de Maracanal, no Estado do Ceard, através da
professora de educacdo fisica e duas alunas da terceira série do ensino
médio, recriaram e desenvolveram o playtest do jogo cooperativo E/
Frutal, da Haba, denominado de Nexialuno na perspectiva de
disseminar entre os alunos, da primeira série, as principais
competéncias necessarias ao ingressarem no Ensino Médio.

Mas sera que a utilizacdo do jogo pode facilitar a aprendizagem
cooperativa? Acreditamos que a utilizacdo dos jogos cooperativos na
educacdo, facilita sim a aprendizagem e a torna significativa, pois o
conhecimento sera construido coletivamente a partir da contribuicdo
de todos os envolvidos no processo.

Portanto acreditamos que o jogo cooperativo ndo é somente
um conteudo escolar, mas que também proporciona, em todos os
contextos, a satisfacdo e o prazer de brincar livremente com os outros.
Para isso, temos que potencializar a¢cdes positivas como: dar, ajudar e
compartilhar. Devemos ensinar as pessoas a brincarem juntas, a
trabalharem e a compartilharem ndo sé esforcos, objetivos e meios
materiais, mas o mais importante: sentimentos, amor e paz.
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Aprendizagem cooperativa nas aulas de educacao fisica

A educacdo tradicional ndo responde aos estimulos
cooperativos que desejamos instigar junto aos estudantes-
participantes, isto posto, faz-se necessario buscar, mesmo que
teoricamente, novas possibilidades da pratica educativa para
revitalizar o processo de ensino-aprendizagem. As metodologias
ativas, no estudo da aprendizagem baseada em problemas e da
aprendizagem baseada em projetos ja ofertam algumas pistas para
mudar nossas praticas, visando uma educacdo significativa, capaz de
alinha nossa base de pensamento a formas tidas como inovadoras de
educar.

Outra pista que se alinha a esta investigacdo é a aprendizagem
cooperativa, que na pratica “passou a significar que os estudantes
trabalham em pares ou em pequenos grupos para alcangar objetivos
comuns de aprendizagem” (BARKLEY; MAJOR; CROSS, 2007, p.18,
traducdo nossa), eles aprendem através do trabalho em grupo,
compartilhando seus resultados, em que todos aprendem com todos:

A aprendizagem cooperativa garante maneiras
diferentes para que os estudantes trabalhem de forma
associativa, que eles aprendam uma variedade de
habilidades sociais, que seu trabalho em grupos
permanega no caminho certo e que cada aluno
contribua de forma equitativa com esse trabalho
(BRUFFEE, 1995, p. 16, traducdo nossa).

Nesse processo o estudante ndo é sé responsdvel pelo seu
proprio aprendizado, mas também toma parte na responsabilidade do
aprendizado do outro e do seu préprio (BARKLEY; MAJOR; CROSS,
2007, p.21). Entre suas caracteristicas estd o trabalho cooperativo
intencional, o educador propicia atividades cooperativas para as
turmas e/ou grupos de estudantes; onde os estudantes se
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comprometem a trabalhar em grupo e socializar o aprendizado; sendo
as tarefas pensadas para atingir os objetivos educacionais,
diretamente ligados ao curriculo (BARKLEY; MAJOR; CROSS, 2007,
p.18-19). Os elementos cruciais da aprendizagem cooperativa estdo
para além de manter-se fisicamente nos mesmo local, discutindo
materiais e auxiliando os estudantes, ante as dificuldades
apresentadas, este processo deve ser estruturado a partir (SMITH,
1996, p.75-76):

e Interdependéncia positiva - chave do processo, onde os
participantes dividem o sentimento de que o trabalho em
grupo é central para o sucesso do processo, os estudantes
devem se perceber juntos, com recompensas comuns,
recursos e papéis compartilhados;

e Promocdo da interacdo face-a-face - os estudantes devem
interagir auxiliando uns aos outros no cumprimento das
tarefas, discutir entre eles os problemas e os conteudos,
auxiliando e encorajando os demais colegas;

e Responsabilidades individuais e responsabilidades pessoais -
0 objetivo é tornar cada membros do grupo mais forte,
aprendendo em conjunto, para posteriormente atuar como
individuos, podem ser utilizados exames individuais
socializados com o grupo, para que todos possam entender
suas dificuldades individuais e corrigir os rumos dentro do
proprio grupo, cada pessoa é responsavel por uma pequena
porcdo do trabalho e a socializagdo destes estudos;

e Habilidades para o trabalho em grupo - habilidades como
lideranca, tomada de decisdo, comunicagdo, gerenciamento
de conflito sdo habilidades necessdrias a vida dos
estudantes, devem ser favorecidas e pensadas para serem
aproveitadas dentro dos trabalhos propostos;

e  Processo coletivo - o educador deve assegurar que todos os
membros também discutam o qudo bem estdo alcancando
seus objetivos, para manter relagdes efetivas no processo,
facilitando o reconhecimento de habilidades e competéncia
por parte de seus integrantes bem como, a manutencdo do
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grupo a partir da discussdo critica da atuacdo de todos
visando o sucesso do processo.

Muitos podem achar que é impossivel romper com certos
paradigmas construidos ao longo da histéria, pois ja estdo
condicionados a repassar o que foi aprendido. E necessario termos a
consciéncia de que para quebrar certas imposicdes devemos ter
atitudes e disseminarmos a curiosidade, tanto em nds mesmos, como a
todos que nos cercam. Quando um professor se acomoda ele estd
sinalizando que ndo acredita mais no poder renovador e inovador que a
educacao pode assumir na vida de muitos e de seus pares. A motivacao
é algo intrinseco e necessita de estimulos didrios, para que ndo
desistamos diante do primeiro obstaculo.

O professor deve estar consciente de que ndao domina tudo, mas
gue sabe onde encontrar a solucdo para muitos problemas tidos como
impossiveis de serem solucionados. Muitos profissionais da escola sdo
resistentes a mudancas, principalmente se for de forma acelerada ou se
alterar sua “zona de conforto”, que foi conquistada com tanto afinco.
Devemos ter ciéncia de que nada é para sempre e na escola o ativismo
ndo pode ser regra, pois tudo estd sempre se modernizando,
principalmente se compararmos o perfil dos alunos de 40 anos atras
com os dias de hoje. Tudo se transforma e nada é para sempre!
Antigamente ter duvidas era motivo de chacotas entre os alunos, mas
hoje ter duvidas é sinbnimo de interesse. Para Cortella (2014, p.21):
“Gente que ndo tem duvida ndo inova, ndo cresce, ndo avanca, soO
repete. Gente que ndo tem duvida é incapaz de fazer o novo.” Para
Negri (2013, p.6):

Entendemos a Intencionalidade Pedagdgica como
sendo toda acdo consciente, planejada e executada
pelo professor/educador, acomodada dentro do
cenario pedagdgico, determinado como espaco
relacional dos que ensinam e dos que aprendem.
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Segundo Negri (2013, p.6) “essa intencdo vai além da transmissdo
do conteudo pelo conteddo”. Significa dizer que todos os valores,
competéncias e habilidades implicitos em jogos, brincadeiras e
atividades esportivas ndo serdo aprendidas como atitude, sem a
intencionalidade que provoca a reflexdo, desafia a criatividade e produz
as descobertas. O estudo da intencionalidade pedagdgica prépria da
acdo do professor nos leva a concluir que seu uso intencional exigiria:
escolha ou producdo dos jogos, analise ou elaboracdo de roteiros e a
apresentacdo e introducdo dos mesmos em momentos apropriados de
acordo com as habilidades e competéncias que se quer desenvolver.

A acdo pedagodgica do professor ensinara que diante de qualquer
situacdo ou desafio esse serd o ordenamento de ac¢des capazes de
encaminhamento adequado. Negri (2016) conclui afirmando que a
Intencionalidade Pedagdgica (Quadro 1) ndo é uma acdo isolada, uma
vez que para ser realizada se relaciona, interage, reflete e exige uma
postura aberta de quem a provoca.

O processo apresentado a seguir configura-se como orientacao
para os profissionais da educacdo, no sentido de encontrarem solucdes
de objetos que auxiliem o aprendizado. Cada necessidade é Unica e,
portanto, cada caso deve ser estudado com muita atencdo. A
experimentacdo deve ser muito utilizada, pois permite observar como a
ajuda técnica desenvolvida estd contemplando as necessidades

percebidas.
Quadro 1
INTENCIONALIDADE PEDAGOGICA DO JOGO NA INTERVENCAO EDUCATIVA
Entender a e Escutar seus desejos.
situagdo que e |dentificar caracteristicas fisicas/psicomotoras.
envolve o e Observar a dinamica do estudante no ambiente escolar.
estudante e Reconhecer o contexto social.
Gerar ideias e Conversar com usudrios (estudante/familia/colegas).
e Buscar soluc8es existentes (familia/alunos).
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e Pesquisar materiais que podem ser utilizados.
e Pesquisar alternativas para confec¢do do objeto.

Escolher a e Considerar as necessidades a serem atendidas (questdeq
alternativa viavel | do educador/aluno).

e Considerar a disponibilidade de recursos materiais para
a construcdo do objeto — materiais, processo para
confecgdo, custos.

Representar a e Definir materiais.

ideia (por meio de e Definir as dimensdes do objeto — formas, medidas, peso
desenhos, textura, cor etc.

modelos,
ilustragdes.)

Construir o objetq e Experimentar na situacgdo real de uso.
para
experimentacdao

Avaliarousodo | e Considerar se atendeu o desejo da pessoa no contexto
objeto determinado.
e \Verificar se o objeto facilitou a acdo do aluno e do

educador.
Acompanhar o e \Verificar se as condi¢cdes do aluno mudam com o passar
uso do tempo e se ha necessidade de fazer alguma adaptacdo
no objeto.

Fonte: Adaptado por Almeida, M.T.P. (2016).

Atualmente os jogos evoluiram em diferentes dimensdes. No
passado os jogos eram classificados em categorias pequenas como:
jogos de tabuleiros, jogos de carta, jogos atléticos e jogos infantis
Hoje temos os jogos de computadores que na antiguidade ndo
existiam. Podemos classificar os jogos de computadores em oito
“géneros” que geralmente se sobrepdem, sdo eles: jogos de acdo,
jogos de aventuras, jogos de esporte, jogos de estratégia, jogos de
luta, jogos de quebra-cabecas; role-playing games e por ultimo os
jogos de simulacdo.

Os jogos digitais/virtuais ¢ um exemplo de evolugdo das
categorias de jogos. Cada jogo tem fatores que envolvem seus
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jogadores, e que, cada fator pode agir em uma menor ou maior
medida dependendo do contexto social, ambiental, dos aspectos
econbmicos, psicoldgicos, cognitivos dos atores implicados na acgdo
[udica.

O uso do jogo como conteudo educativo pode potencializar um
grande impacto no desenvolvimento das seis habilidades necessarias
para o século 21:

1) Autoconfianca: “eu posso fazer”. Isso gera no estudante a
autonomia e o protagonismo;

2) Cooperagdo: os estudantes precisam trabalhar conjuntamente na
co-criacdo de solugBes, buscando atingir um objetivo mais integrativo
e emergente, mantendo a flexibilidade e compartilhando as
responsabilidades;

3) Criatividade: os estudantes devem inovar, produzir multiplas ideias,
refind-las, e considerar as ideias de outros estudantes;

4) Criticismo: os estudantes devem desenvolver suas capacidades de
analisar, interpretar, avaliar, tomar decisdes, e resolver problemas;

5) Curiosidade: a curiosidade desperta o cérebro para a
aprendizagem;

6) Proatividade: os estudantes devem desenvolver o habito de querer
fazer coisas e de colocar a mado na massa, desenvolvendo também a
engenhosidade e a persisténcia.

O objetivo da educacdo ¢é estimular nos alunos o
desenvolvimento de competéncias como: criticidade, inovacao,
trabalho em equipe, resolucdo de problemas e protagonismo. Por isso,
trabalhar com as metodologias aprendizagem baseada em projetos e
aprendizagem cooperativa (ou aprendizagem por cooperagdo) pode
ser uma metodologia possivel e uma alternativa educativa na escola e
nas Instituicdes de Ensino Superior - IES. A primeira vista, projetos e
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aprendizagem baseada em projetos podem parecer a mesma coisa —
mas, seus significados sdo diferentes:

1- Projetos: podem ser feitos em casa, sem orientacdo do
professor/facilitador e sem a colaboragdo em equipe.

2- Aprendizagem baseada em projetos: requer orientacdo do
professor/facilitador e colaboragdo em equipe. Tem como prioridade o
processo de aprendizagem e a intera¢do entre os alunos, e ndo o
produto final. Os alunos sdo a peca central e incentivados a elaborar
perguntas e fazer mudancas em produtos e ideias com base nas
respostas (individual e coletiva) a essas perguntas.

Nesta metodologia, a experiéncia do professor/facilitador é
usada como ferramenta para ajudar a projetar produtos ludicos, que,
muitas vezes, abordam problemas ou desafios importantes para os
alunos. Eles podem jogar, experimentar, fazer simula¢des, abordar
problemas e trabalhar com colegas e membros da comunidade em
busca de conhecimento.

Isso representa a esséncia do movimento maker, uma extensao
mais tecnoldgica e técnica da cultura Faga-Vocé-Mesmo ou, em inglés,
Do-It-Yourself (DIY). Esta cultura moderna tem em sua base a ideia de
que qualquer pessoa pode construir, consertar, modificar e fabricar os
mais diversos tipos de objetos e projetos com suas préprias maos.

O movimento maker esta relacionado a aprendizagem pratica
no qual o estudante é protagonista do processo de construcdo do seu
conhecimento, aprendendo assuntos de seu interesse e satisfacdo. Na
aprendizagem pratica ocorre a valorizacdo da experiéncia do
educando, permitindo que esse aprenda com seus erros e acertos,
com a satisfacdo em compreender assuntos e temas do seu proprio
interesse, que estdo relacionados com seu cotidiano.
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Sabemos que os métodos de ensino tradicionais nas escolas sdo
os preferidos pelas instituicdes de ensino e percebemos a auséncia de
metodologias de aprendizagem cooperativa com o protagonismo no
aluno. Os métodos tradicionais de ensino acabam por gerar atividades
individualistas, egocéntricas e competitivas.

Essas metodologias, que tem a competicdo como principal
conteuldo, reforcam a concorréncia e o sentimento de baixa eficacia
pelos que obtém menos aproveitamento nos estudos, reforcando a
exclusdo social, além de ndo preparar as criangas e 0s jovens para 0s
novos desafios e exigéncias do mundo e da sociedade. Dessa forma, a
escola é caracterizada como um ambiente que mais estimula a
competicdo e o individualismo.

E muito comum nas nossas instituicdes de ensino encontrar os
discentes sentados em grupo, mas na realidade, trabalham
individualmente para resolverem as tarefas propostas. Nao discutem
entre si, ndo partilham ideias nem material, ndo cooperam. A este
propdsito, existe uma diferenca importante entre agrupar os
estudantes e estruturar a cooperagdo entre eles. Cooperar nao
significa distribuir um trabalho ao grupo para que um membro o
realize. Ndo é pedir tarefas individuais, em que os estudantes que
terminam antes ajudam os outros, ndo é simplesmente uma partilha
de recursos.

Na aprendizagem cooperativa verificamos cinco caracteristicas
especificas que ndo atuam isoladamente, e, sim interdependentes:
Interdependéncia positiva; Responsabilidade individual;, Interacdo
frente a frente permitindo o desenvolvimento de competéncias
sociais; Desenvolvimento de competéncias interpessoais e grupais;
Avaliacdo do processo do trabalho do grupo de modo a melhorar o seu
funcionamento.

A interdependéncia positiva caracteriza-se por um sentido de
dependéncia mutua que se cria entre os alunos da célula e que pode
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conseguir-se através da implementacdo de estratégias especificas de
realizacdo, onde se incluem a divisdo de tarefas de diferenciacao de
papéis, atribuicdo de recompensas, estabelecimento de objetivos
comuns para todo o grupo e realizagdo de um Unico produto. Johnson
& Johnson (1999), referem ainda que a interdependéncia positiva cria
um compromisso com o sucesso de outras pessoas, para além do seu
proprio sucesso, o qual é a base da Aprendizagem Cooperativa.
Referem ainda os mesmos autores que, sem interdependéncia
as (2001) ha cinco
modalidades de interdependéncia principais que passamos a referir no

positiva, ndo hd cooperacgdo. De acordo com Pujo

quadro 2.
Quadro 2
MODALIDADES DE INTERDEPENDENCIA
Modalidade Caracteristica
Interdependéncia de Ocorre quando todos os membros trabalham
finalidades para um fim comum, os estudantes estdo

conscientes que so alcangcam os seus objetivos
se, e somente se, todos os membros da célula
também conseguirem os seus. A célula une-se
em funcdo de um objetivo comum ou
navegam juntos ou se afundam juntos.
Quando a célula alcanga os seus objetivos cada
estudante da célula sente-se recompensado
por este fato e celebra juntamente com os
seus companheiros o sucesso da célula. Neste
caso falamos de interdependéncia positiva de
recompensa/celebragao.

Interdependéncia positiva | A atribuicdo de recompensas ou a celebracgdo
de de um éxito alcancado pelas células de
recompensa/celebracdo aprendizagem cooperativa constitui um
incentivo, aumenta o entusiasmo e a
autoconfianca de cada um e da célula
aumentando a motivacdo para novas
aprendizagens.

Interdependéncia de Ocorre quando os estudantes de uma mesma
tarefas célula se organizam para concretizarem uma
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tarefa que lhes foi atribuida como, por
exemplo, resolver um problema ou preparar
determinado  tema. Normalmente isto
acontece quando o tema é subdividido e uns
estudantes fazem um tipo de pesquisa e
outros fazem outro.

Interdependéncia de Cada membro da célula possui apenas uma
recursos parte dos recursos, informacdo ou materiais
necessarios a realizacdo de uma determinada
tarefa. Para que a célula consiga atingir o seu
objetivo os diferentes estudantes da célula
tém de partilhar o material que possuem.

Interdependéncia de Existe quando cada elemento tem um papel
papéis gue esta dependente dos outros, de tal modo
gue, para que a célula consiga atingir os seus
objetivos, é necessario que cada elemento da
célula desempenhe, com responsabilidade e
eficacia, o papel que lhe foi atribuido.

Fonte: Adaptado por Almeida, M.T.P. (2018).

A modalidade essencial da aprendizagem é a responsabilidade
pessoal e o compromisso individual. Cada grupo deve sentir-se
responsavel pelas aprendizagens definidas para sua equipe, e cada
membro serd responsavel pela tarefa que lhe foi atribuida. Ninguém
pode aproveitar o trabalho dos outros.

A responsabilidade individual de acordo com Johnson & Johnson
(1999) citado por Pujolas (2001) implica que cada estudante da célula
seja avaliado e que a célula saiba que a sua avaliacdo é o resultado
dessas avaliagbes individuais. A finalidade das células de
Aprendizagem Cooperativa é que os estudantes aprendam juntos
para, posteriormente, poderem desempenhar sozinhos as tarefas que
Ihe sdo propostas.

Pujolds (2001) considera que uma das finalidades da
Aprendizagem Cooperativa é permitir que cada um dos membros de
um coletivo se torne uma pessoa mais sélida e coerente nos seus
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direitos e deveres. Assim, o compromisso individual na aprendizagem
€ a chave para assegurar que todos os membros do grupo saiam
fortalecidos, de tal forma que sejam capazes de realizar sozinhos
tarefas parecidas com aquelas que realizaram na equipe, tanto a nivel
cognitivo como atitudinal. Para Johnson & Johnson (1999) citado por
Pujolds (2001) o terceiro elemento da Aprendizagem Cooperativa é a
interacdo frente-a-frente ou cara-a-cara a qual se caracteriza por
manter os alunos numa situacdo fisica permitindo que cada um esteja
diante um dos outros e assim, os diferentes alunos se encorajem e
facilitem os esforcos de cada um de modo a alcangarem os esforgos da
sua equipe.

A este propdsito, de acordo com Johnson & Johnson (1999)
citado por Pujolds (2001) consideram que algumas atividades
cognitivas e interpessoais sé podem realizar-se quando cada educando
promove a aprendizagem dos seus companheiros, explicando
verbalmente como resolver os problemas ao analisar conceitos que
estdo sendo aprendidos, ou ainda ensinar o que sabe aos seus
companheiros. Deste modo, ao promover a aprendizagem pessoal, os
membros do grupo adquirem um compromisso uns com 0s outros,
assim como com 0s seus objetivos comuns.

Aprendizagem Cooperativa consiste em ensinar aos discentes
algumas competéncias sociais e grupais. Os alunos, tal como
necessitam de aprender os conteldos académicos, também
necessitam de aprender as competéncias sociais necessdrias para
funcionar como parte de um nucleo coletivo cooperativo.

A avaliagdo grupal é o quinto e Ultimo elemento da
aprendizagem cooperativa. Johnson & Johnson (1999) citado por
Pujolds (2001) referem que esta avaliagdo ocorre quando os
estudantes da célula analisam em que medida os objetivos da célula
estdo sendo alcancados, tendo em conta as regras definidas. Devem
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ainda determinar quais as atitudes positivas e negativas e quais as
condutas que a célula deve manter ou modificar.

A este propdsito Pujolds (2001) considera que esta avaliacdo
deve ser feita de forma sistematica e periddica permitindo o grupo
refletir sobre o seu funcionamento, garantindo assim que todos os
membros recebam o feedback/retroalimentacdo sobre o seu
desempenho e, portanto, cada estudante tenha oportunidade de se
afirmar em alguns comportamentos e modificar outros.

Se ndo se verificarem as condi¢Ges que acabamos de referir, é
possivel que o trabalho em um grupo seja improdutivo e que, por isso,
o professor ndo o utilize na sala de aula ou entdo o faca
esporadicamente. Mas, os seres humanos ndo nascem com essas
competéncias coletivas, com o tempo vdo ganhando habilidades
sociais de como trabalhar em equipe com éxito. Ndo é algo com que
se nasce. Aprende-se, aprimora-se e treina-se. A experiéncia
cooperativa requer uma aprendizagem e vivéncia.

Os jogos cooperativos

O campo de estudos dos jogos cooperativos, associados a
educacdo, nos apresenta possibilidade pratica de utilizarmos uma
linguagem clara ao jovem, o jogo, para nos envolvermos em ac¢des que
possibilitem (re)significar as relacSes educativas, utilizando esta
ferramenta para motivar o uso e a aprendizagem de habilidades e
competéncias que adquirimos ao longo da vida e que seriam de dificil
pratica em atividades cotidianas.

Pesquisadores (BROTO, 2013; BROWN, G., 1994; MATURANA,
2002; PUJOLAS, P., 2001; ALMEIDA, 2011; ALMEIDA, M.T.P. 2010,
2011, 2012 e 2013; BOARDENAVE, 1983; VELAZQUEZ, C., 2004 e 2013;
OMENACA e RUIZ, 1999; DEUTSCH, M.A., 1949; BANTULA, 2001)
apontam o fato de que as atividades cooperativas promovem uma
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cultura de paz, através da possibilidade de aprender com o outro;
possibilitam a interacdo dialégica, o reconhecimento de mdultiplos
pontos de vista, o acolhimento, o sentimento de ser parte de um
grupo e tomar parte no processo de tomada de decisdo; auxiliando a
capacidade de resolver problemas que seriam de dificil acepcdo
individualmente que, quando associado ao campo metodoldgico,
fornecem a préatica educativa, possibilidade a formacdo integral do ser
humano.

Muito se houve falar sobre a insatisfacdo do jovem que ndo vé
utilidade pratica nos conteddos aprendidos na escola e na
universidade. Fomentar metodologias cooperativas, como o uso de
jogos propiciam um ambiente controlado, onde o educador pode,
através de métodos e técnicas de design de jogos, conceber uma
metodologia estruturada capaz de recriar o ambiente onde os
estudantes podem interagir com estes contelddos, dar-lhes essa
“utilidade”.

E fundamental e urgente realizar um debate sobre o potencial
educativo dos jogos e os beneficios que os jogos trazem. Sabemos que
este tema j& é bastante comentado por diferentes estudiosos
(PRENSKY, 2012; SALEN & ZIMMERMAN, 2012; GOLDSTEIN,
BUCKINGHAM & BROUGERE, 2004). Com os jogos aprendemos a cada
momento, ele ensina a resolver problemas relacionados com uma
tarefa especifica, tomar decisdes, criatividade, perspectiva objetiva e
subjetiva da cognicdo, construcdo de conhecimento, interacdo IUdica e
estd intimamente relacionado com o jogo simbdlico/ faz de conta/
ficcdo/ abstrato que é de grande importancia no desenvolvimento do
jogador.

Os jogos cooperativos, sendo ainda relativamente minoritarias,
estdo em processo de difusdo. As razdes para este crescimento podem
ser varias, mas a primeira é a coeréncia e consciéncia em nossa agao
educativa. O que queremos para 0s nossos alunos? Um mundo mais

(43]



altruista, em que os enfrentamentos sejam a exce¢do e ndo a norma.
Entdo devemos comecar a construir este mundo dentro da escola.

Para iniciarmos a abordagem acerca do design de jogos, temos
de compreender o que sdo jogos, qual a diferenca entre jogos
cooperativos e jogos competitivos, as questdes de design abordando
plataformas de jogo e sua importancia no contexto da educa¢do como
forma de (re)significar as relagdes. Todas essas questdes e conceitos
formam a base para a construcdo de jogos.

Veldzquez, C. (2004 e 2013) comenta que nos ultimos anos sdo
varias as vozes que se elevam apoiando a incorporacdo dos jogos
cooperativos com a finalidade de promover entre os estudantes os
diferentes valores propostos nas sociedades democréaticas (OMENACA
e RUIZ, 1999; VELAZQUEZ, C. 2004). Também tem aumentado o
nimero de publicacdes centradas nas possibilidades do jogo
cooperativo, a maioria das publicacdes mostram uma colecdo de
atividades motrizes, analdgicos e digitais que podem por em pratica
com alunos da educacdo infantil, do ensino fundamental, do médio e
superior (ALMEIDA, M.T.P, 2011, 2012, 2013 e 2016; BANTULA, 2001;
BROTTO, 1999). No entanto, em uma analise profunda da literatura
sobre o jogo cooperativo, podemos comprovar que nem todos os
autores e autoras que escrevem sobre ele o entendem da mesma
forma. Gerando assim uma confusdo terminoldgica e conceitual entre
os docentes, alguns dos quais chegam a pensar que estdo
introduzindo jogos cooperativos em suas classes quando na realidade
nao é assim.

O jogo cooperativo é uma 6tima estratégia lUdica de resolucdo
de conflitos, sendo assim uma alternativa nova e desafiante ao
discurso tradicional das praticas vivenciadas nas escolas publicas e
privadas, seja no contexto formal e informal. Ao contrdrio ao
pensamento tradicional, o jogo cooperativo muda da oposicdo para
cooperacdo. O objetivo dos participantes é responder juntos, planejar
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e construir opgdes inovadoras para resolver coletivamente os temas
dificeis ou oposi¢cdes. Assim, podemos investigar feitos, focar na
atencdo, ensinar detalhadamente sobre um tema e valorizar as
diferentes linguagens. No jogo cooperativo todos ganham e
participam. O ganhar do outro é substituido pela énfase em resolver o
conflito.

Acreditamos, contudo, que a vivéncia com jogos cooperativos é
uma alternativa para os adolescentes aprenderem a resolver os
conflitos de forma ndo violenta no contexto escolar e uma opgdo
educativa para os professores, educadores e pais estimularem uma
educacao de paz e em valores. Onde conteldos como: autoestima,
tolerancia, cooperacgdo, altruismo, paz, inclusdo, ajuda, confianca
entre outros, podem ser abordados de forma IUdica e criativa, além de
brincar e aprender. Sendo assim, um jovem capaz de resolver seus
proprios conflitos através de formas ndo violentas, sera possivelmente
um cidaddo capaz e maduro para viver em um mundo de paz.

Autores como Veldzquez, C. (2004), Orlick, T. (1995) Brown, G.
(1994), Rodriguez Gimeno (2003 e 2001), Ruiz Omefiaca, J. V. (1999,
2001 e 2002), Jares, X.R. (1992), e Almeida, M.T.P. (2011 e 2010) sdo
unanimes em dizer que é de fundamental importancia instigar nos
alunos a participacdo, criticidade e o trabalho em equipe, através da
cooperacdo, favorece uma aprendizagem centrada na valoracdo de
competéncias, habilidades e formacdo em valores humanos, que sdo
essenciais para uma aprendizagem significativa.

Mas para que o interesse e motivacdo dos alunos possam
sempre se mostrar elevadas necessitaram de uma pratica profissional
consciente de suas atribuicdes e que os docentes possam instigar
sempre a curiosidade nos discentes. A disseminacado das vivéncias dos
jogos cooperativos nas aulas de educacdo fisica vem sendo bem mais
aceita pelos profissionais da drea, pois 0os mesmos acabam por
acreditar nos beneficios que sua utilizacdo pode promover aos seus
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discentes em seu processo de ensino e de aprendizagem, como por
exemplo, a pratica dos valores humanos e uma aprendizagem
significativa.

Devemos ensinar os meninos e meninas a trabalhar juntos,
como deveria fazer na vida adulta. E deveriamos também ensinar a
compartilhar ndo sé esforcos, objetivos e meios materiais, mas o mais
importante: amor, solidariedade, tolerancia, afetividade e paz. O que
entendemos por cooperar? Em primeiro lugar, é imprescindivel
esclarecer o que entendemos exatamente por atividade cooperativa.
Uma definicdo de atividade cooperativa é aquela na qual todos os
participantes tém uma meta coletiva comum e para conseguir devem
ajudar-se e trabalhar juntos. Como sabemos, ha dois aspectos
fundamentais na definicdo de uma situacao cooperativa:

1. Uma meta comum para todos os alunos/as (isto evita
a competicdo na atividade).

2. Necessidade que todos se ajudem e interajam entre si
para conseguir o objetivo (isto evita que a atividade seja
individual), j& que ndo basta somar os esforcos isolados. Desta
maneira, se orienta a prépria acdo em funcdo da acdao dos
companheiros, para tentar melhorar assim o resultado do grupo.

Os alunos tentam superar elementos externos, ndo humanos,
em lugar de competir entre eles. O sucesso de cada pessoa depende
do sucesso dos demais, ndo de seus erros. Isto supde uma construcgdo
de um objetivo comum sobre a responsabilidade individual: todos sdo
necessarios mesmo que ninguém seja suficiente. Em todo caso, ha um
aspecto chave que é preciso, ressaltar para evitar confusdes: em um
jogo cooperativo nunca poderia haver uma relacdao de oposicdo entre
0s participantes.

E comum que se confunda o jogo cooperativo (onde todos se
ajudam e ninguém se opde a seus companheiros) com 0s jogos nado
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competitivos. Nas atividades ndo competitivas ndo ha perdedores nem
ganhadores: ou todo o grupo ganha (ou perde), ou seja, ndo existem
nem ganhadores nem perdedores claros. Se analisarmos o jogo de
pegar ou a cadeia®, quando terminam alguém sabe quem ganhou ou
perdeu?

A maioria dos jogos ndo competitivos necessita da oposicdo
para dar sentido ao jogo. Estas atividades ndo sdo competitivas, certo,
mal geram enfrentamento, mas também ndo podem denominar-se
cooperativas, nem possuem todos os efeitos positivos destas, mesmo
gue possam ser parecidas. A principal diferenca é que em uma
atividade ndo competitiva a ajuda se da de maneira circunstancial, e
nao a todos os companheiros do jogo. Em uma atividade cooperativa
essa ajuda ndo tem limites, é constante e se exerce sobre todos os
companheiros/as.” Talvez para evitar essas confusdes, é melhor
utilizar o termo “Atividades Fisicas Cooperativas” do que jogos
cooperativos. Por uma parte, ndo é necessario que todas as atividades
da classe tenham que acontecer em forma de jogo, especialmente no
Ensino Médio. Por outro lado, isso evita ter de recorrer a jogos nao
competitivos que, de maneira incorreta, aparecem em muitas
publicacdes como jogos cooperativos.

Légico, que nos jogos cooperativos temos as vantagens e
desvantagens, também hda problemas nas atividades cooperativas!
Como ja falamos, o jogo cooperativo &€ um excelente contelddo para
realizar um trabalho educativo, mas estdo muito longe de ser a Unica
solucdo para resolver todo o tipo de problema na escola e, sem
duvida, podem produzir-se diversos problemas. O que pode acontecer

6Jogo de pegar em que a pessoa se une ao pegador formando uma cadeia de
mados dadas. No final, todos acabam agarrados, todos “perdem”.

TA cooperacdo que se da entre os membros de uma equipe (por exemplo:
futebol) com a intencdo de vencer os adversarios recebe o nome de
“colaborar”, muito diferente de “cooperar”.
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guando comegamos a introduzir atividades cooperativas com alunos

acostumados a competicdo? Temos algumas hipdteses (Quadro 3).

Quadro 3

ALGUMAS HIPOTESES

Hipotese 1

Podem surgir casos de alunos que desejam manter o status
que o rendimento na competicdo |hes proporciona. Na
maioria dos casos esta resisténcia inicial s6 é vencida
guando os alunos se ddo conta que podem seguir sendo
igualmente  importantes, mas ajudando a seus
companheiros menos dotados e, em alguns casos, todo o
grupo depende deles para superar algum desafio ou
desafios cooperativos.

Hipotese 2

E possivel que o grupo ao ndo conseguir o objetivo de uma
atividade reaja negativamente apontando o aluno/a ou
alunos que consideram culpados, que quase sempre
costumam ser 0s menos capacitados. A solucdo é mais facil
do que parece: os préprios alunos acabam dando conta que
uma pessoa sempre rende mais quando lhe é dado apoio,
Ihe ensinam do que quando o culpam. De todas as
maneiras, nunca é demais fazer com que toda a classe
reflita.

Hipotese 3

Pode dar-se o caso que todos os alunos do grupo se
ponham de acordo para criar uma armadilha: ao ndo haver
nenhuma equipe que se veja prejudicado, pode que
ninguém proteste por essa armadilha. Este problema tem
mais uma solucdo delicada: é preciso fazer entender aos
alunos que o importante ndo é conseguir o objetivo da
atividade, mas aprender com ela. E mais importante o
processo (seu esfor¢o) que o produto final alcancado
(RODRIGUEZ GIMENO, 2003).

Hipotese 4

Outro erro que pode cometer o professor é utilizar na
classe uma linguagem tirada diretamente de atividades
competitivas: “VOCES GANHAM se todo o grupo consegue
atravessar o ginasio, sé com o material que lhes dou, mas
VOCES PERDEM se alguém toca o solo”.
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Estas palavras podem fazer com que os alunos entendam que

0 mais importante é conseguir o objetivo a qualquer preco, mais que

experimentar, animar seus companheiros, destinar o tempo suficiente

para aprender e provar as multiplas solugdes que lhes ocorra, cumprir

as regras, respeitar e ajudar a outros. Para ndés existem alguns

aspectos fundamentais que dificultam as atividades cooperativas no

ensino médio. As atividades cooperativas na escola enfrentam, pelo

menos em alguns paises, quatro questdes. (Quadro 4)

Quadro 4

AS ATIVIDADES COOPERATIVAS NA ESCOLA

Questoes

Caracteristicas

Questdo 1

Historicamente, a difusdo das atividades cooperativas teve
lugar primeiro no ambito das atividades de tempo livre e
animacao sociocultural. Sua introdugdo posterior, dentro do
contexto escolar, foi fundamentalmente na Educacdo Infantil
e Fundamental 1. Para periodos posteriores a quantidade de
atividades disponiveis para abordar os diferentes elementos
do curriculo é ainda bastante reduzida e, apesar do avanco
experimentado nos ultimos anos, quase sempre se tem que
recorrer a elaboracdo de atividades sobre a pratica diaria.

Questdo 2

Os alunos chegam nesta etapa com uma formacdo e uma
experiéncia prévia em atividades fisicas relativamente
grandes. Dado que estas atividades sdo majoritariamente
competitivas, trazem bastantes ideias preconcebidas sobre o
que “deveria” ser a Educacdo Fisica.

Questdo 3

No ensino médio o curriculo tende a ser mais estruturado e
menos ludico. De fato talvez fosse conveniente comecar a
falar de atividades cooperativas ou técnicas de aprendizagem
cooperativa, em lugar do termo mais reducionista “jogos
cooperativos”. Nos dois casos se pode destacar um elemento
essencial, que pode substituir a importancia que na Educacao
Primaria tem o jogo. Esse elemento é “O Desafio”:

e (O DESAFIO se da quando a atividade proposta supde um
verdadeiro desafio para o grupo. Para isso, é necessario
gue todos os alunos devam extrair o maximo de suas
capacidades individuais para que, somadas estas,
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consigam alcancar o objetivo. O aspecto chave é que
devem ajudar-se e compartilhar ao maximo trabalhando
com seus companheiros, ndo contra eles.

e O DESAFIO proporciona o elemento Iudico do jogo e o
elemento agonistico caracteristico do esporte. Mantendo
a emocdo por um objetivo, permite, no entanto que o
resultado mal importe. Nas atividades cooperativas o erro
ndo importa, simplesmente proporciona informacdo para
uma melhor aprendizagem e outra tentativa posterior.
Ainda quando o objetivo se alcance também ndo é esse o
elemento chave: alcanga-lo sé é um passo para aumentar
a dificuldade da tarefa ou passar a outro desafio.

e  Por ultimo, O DESAFIO permite destacar alguns alunos se

assim desejamos em algum momento, mas gera
aprendizagem em todos.

Questdo 4

Em consequéncia do referido anteriormente, os curriculos
escolares estdo construidos majoritariamente sobre o esporte
competitivo e, inclusive com atividades individuais, se tende a
recorrer a competicdo em qualquer momento como
elemento motivador, pensando que assim se anima a todos
os alunos. Na verdade, como demonstra a evidéncia empirica,
a excessiva presenca da competicdo nas salas leva ao
abandono de muitos alunos de qualquer tipo de atividade
fisica. Motivar com a competicdo faz com que o que lhes
motive ndo seja a atividade em sim (o que seria a motivacao
intrinseca), mas o resultado: ganhar (motivagdo extrinseca). E
se ganhar lhes motiva, perder lhes desmotiva, como estd
refletido em multiplos tratados de psicologia educativa. No
campo concreto da Educacdo Fisica existe diversos estudos,
gue encontrou que ha uma grande porcentagem de alunos
(em torno ao 20-25%) que sdo “oposicdo” a aula de Educagdo
Fisica: rejeitam, ndo gostam, e tentam permanecer
indiferentes para que esse momento amargo passe 0 mais
rapido possivel. Declaram sentirem-se infelizes na matéria, e
inclusive odiaria em algumas ocasiGes. Portman (1995)
assinala que a todos os estudantes em seu estudo lhes
gostava a Educacdo Fisica quando tinham sucesso, mas as
experiéncias dos estudantes considerados de “baixa-
habilidade” em Educacdo Fisica eram amplamente negativas.
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Entre as razGes destacavam as criticas publicas por parte de
seus companheiros/as em situacdes competitivas, além disso,
que achavam que eram abandonados a cuidar-se por eles
mesmos. Finalmente, estes alunos resolviam a situacdo
ficando de fora da aula de EF.

Observamos que os adolescentes, quando ficam mais velhos,
tendem a abandonar progressivamente a pratica de atividades fisicas,
isso significa que ndo conseguimos um de nossos principais objetivos,
que deveria ser inculcar a afeicdo pela atividade motriz. Como
docentes, talvez achemos mais angustias, inibicGes e medos que
experiéncias motrizes positivas.

As atividades cooperativas devem ser introduzidas na escola de
uma maneira pontual, que pode ser inclusive, uma unidade didatica de
duas semanas sobre jogos cooperativos, dentro de uma programacdo
anual eminentemente competitiva. Os objetivos devem buscar
melhorar suas habilidades sociais, psicoldgicas, cognitivas e suas
capacidades motrizes.

Em resumo, a competicdo ndo garante uma maior motivacao de
todos os alunos, sé dos que tém expectativas de sucesso. Ndo é um
sistema que admita a todos os alunos, mas lhes categoriza e segrega.
Também ndo produz uma maior aprendizagem, como ja vimos. O
periodo do ensino médio, os alunos estdo em pleno processo de
formacdo de sua personalidade, talvez devéssemos dar um maior peso
a atividades criadas para todos sem exclusdo, com maior capacidade
para gerar aprendizagem e um potencial para a educacdo em valores
realmente incomparavel.

Metodologia

No ano de 2018, foi restabelecida a parceria com Centro de
Estudo Sobre Ludicidade e Lazer (CELULA), do Instituto de Educacgdo
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Fisica e Esportes (IEFES), da Universidade Federal do Ceara (UFC) e a
EEMTI Adahil Barreto Cavalcante, escola publica do Estado do Ceara.
Tal parceria resultou no planejamento e execucdo do projeto,
desenvolvidos nas aulas de Educacdo Fisica, com durac¢do de 50
minutos, que objetivava inicialmente a discussdo sobre as principais
competéncias que deveriam ser reconhecidas e adquiridas pelos
alunos das quatro turmas de primeiro ano do ensino médio, que
ingressaram em 2019 na escola.

Utilizamos para construcdo das informacgdes, as seguintes
técnicas: observacdo participante e aplicabilidade de um questionario.
Assim, realizamos trés momentos de nossas ag¢des: no primeiro
momento, a docente juntamente com as discentes envolvidas no
processo, recriaram o jogo cooperativo de tabuleiro El Frutal, do
fabricante Haba, com a tematica centrada nas competéncias
essenciais aos alunos que ingressam no ensino médio. Ja no segundo
momento, focamos na vivéncia e reflexdo do jogo cooperativo,
denominado de Nexialuno (figura 1). O terceiro e Ultimo momento
possibilitou verificarmos a opinido dos envolvidos no processo, sobre
como se sentiram ao vivenciarem o jogo.

O jogo cooperativo Nexialuno, foi idealizado na forma de
tabuleiro, composto por: um dado (04 faces nas cores: vermelho, azul,
amarelo e verde, 01 face com o nome NEXIALUNO e 01 face com o
nome REPROVACAO); quatro quadrados com cores diferentes
(vermelho, azul, amarelo e verde) com as areas de conhecimento:
Linguagens, codigos e suas tecnologias, Ciéncias da natureza e suas
tecnologias, Ciéncias humanas e suas tecnologias e Matematica e suas
tecnologias; um quadrado com um simbolo que representa a
reprovacao; e 40 fichas com o nome das 10 competéncias
previamente selecionadas.

O objetivo do jogo é construir uma definicdo para cada
competéncia que for escolhida, mediante ao lancamento do dado, por
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exemplo: o dado ao ser lancado cai com a face vermelha, o jogador
escolhe uma ficha que corresponde a competéncia EMPATIA. A turma
terad que construir uma definicdo e exemplificar no contexto escolar. O
jogo findara quando a turma tiver recolhido todas as competéncias
(fichas) do tabuleiro ou se formar a imagem da reprovagdo. A imagem
serd composta uma parte, cada vez que o dado aparecer o nome
REPROVACAO. A cooperacdo entre todos é a melhor estratégia para
vencer o jogo. Mas para que a vivéncia do jogo de tabuleiro
possibilitasse uma maior participacdo dos alunos, criamos regras que o
torna um macro-jogo humano, onde os alunos assumem o papel de

cada peca do préprio tabuleiro.

. NEXIALUNO

Figura 1 - Jogo Nexialuno. Fonte: Autores.
Resultados e discussdo
Iniciamos nossa discussdo com a analise dos resultados obtidos

na experimentagdo do jogo Nexialuno. Observamos a dificuldade dos
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alunos em concentrar-se num jogo cooperativo e na falta de interesse
em contribuir com os representantes da turma, pois a maioria
apresenta caracteristicas individualistas e egocéntricas, pois ajudar o
outro para “vencermos” os desafios do jogo ainda apresentam alguns
entraves que so através de novas vivéncias é que podem adquirir tal
consciéncia mais cooperativa.

Finalizamos o ultimo momento, com a participacdo de 103
alunos, analisando as respostas adquiridas com a aplicabilidade dos
questiondrios, foram elas: com relacdo aos jogos cooperativos maioria
dos discentes sabe o que significa e desejam que seja um conteldo
presente nas aulas de educacdo fisica. Ja com relagdo ao jogo
cooperativo Nexialuno, criado pelos discentes juntamente com a
professora de educacdo fisica, os alunos gostaram de vivenciar e
afirmam que ele possibilitou a aquisicdo de novos conhecimentos com
relacgdo as competéncias necessdrias para o processo de ensino e
aprendizagem.

Conclusdo

Diante da falta de interesse dos alunos pelos estudos e com as
consequéncias que determinadas acBes podem causar no futuro
destes discentes, é que decidimos elaborar esse projeto com o intuito
de mostrar que através de uma mudanca de atitude tudo pode
favorecer a aprendizagem do educando. Mas para que 0 mesmo possa
vir munido de éxito, faz-se necessario estabelecer um conhecimento
prévio sobre os envolvidos no processo educacional e a elaboracdo de
uma aula que os mesmos possam refletir e construir um perfil ideal
para obterem sucesso no ensino médio.

Concluimos com o estudo, que necessitamos urgente de
praticas educativas “inovadoras” que possibilitem uma parceria entre
todos os componentes da comunidade escolar: familiares, discentes,
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docentes, funciondrios e nucleo gestor, pois a escola é fundamentada
pela acdo direta de cada integrante, pois através da unido dos
pensamentos podemos encontrar solu¢gdes que diminua o fosso
existente entre o ensino dos docentes e aprendizagem dos discentes.
E cada componente da comunidade escolar deve assumir suas
responsabilidades para que a aprendizagem significativa possa ocorrer
de forma harmoniosa.

Atualmente, o que encontramos nas escolas sdo verdadeiras
“ilhas” do conhecimento, onde cada drea especifica desenvolve suas
atividades de forma isolada e que ainda insistem em fragmentar o
conhecimento, pois “dar menos” trabalho. Contudo, precisamos de
projetos que consigam unificar e fortalecer estratégias que ajudam no
alcance das metas da escola para este ano letivo.

Acreditamos sim, que o papel relevante desempenhado, dentro
da escola, pelo professor de Educacdo Fisica pode sim promover uma
reflexdo que interfira nas atitudes quando o assunto é competéncia.
Conhecer para modificar ac¢bes sdao de fundamental relevancia no
processo educativo.

Dados os avancos experimentados ultimamente, achamos que
sdo desejdveis e possiveis planejamentos mais ambiciosos. Um tema
tdo rico e complexo como sdo as atividades cooperativas deve ser
abordado de uma maneira coerente e continua. Em caso contrario,
somente com uma semana de jogos cooperativos corre-se o risco de
ver diluido nos curriculos como algo meramente aneddtico, sem que
chegue a ter efeitos concretos. Achamos que é perfeitamente possivel
estruturar nossa area para tentar abordar todos os tipos de conteldos
gue trabalhamos atualmente, com uma metodologia cooperativa.
Neste sentido, podemos utilizar diferentes conteldos e recursos para
introduzir nas escolas a pedagogia da cooperacdo: Métodos de
aprendizagens cooperativos; Trabalho seguindo um sentido na
aprendizagem dos conteldos; Trabalho seguindo uma linha de
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criatividade crescente; Desafios motrizes cooperativos; Macro jogos
cooperativos; Ensino e aprendizagem reciproca.

Entender que os alunos sdo significativamente complexos e que
necessitam de um olhar que supra suas necessidades é perceber que a
metodologia aplicada atualmente dentro da sala de aula deve ser
modificada para alcancar o objetivo comum a toda comunidade
escolar: que o aluno consiga absorver o conhecimento. Para finalizar:
Com a cooperagdo, ganhamos TODOS.
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