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RESUMO

Neste trabalho objetivou-se fazer uma abordagem critica aos jogos cooperativos,
analisando e refletindo a respeito desta metodologia e suas possibilidades de
aplicacdo nas aulas de educacéo fisica, bem como compreender sua relacdo com a
sociedade capitalista vigente e seu papel nas transformagfes sociais. Para que
déssemos conta destes objetivos, primeiramente, optamos por compreender 0s
diversos aspectos do jogo, para isso, nos fundamentamos nos principais autores da
area da educacéo fisica que tem publicagbes referentes ao tema, utilizamos entdo
Huizinga (1971), Winnicot (1971) e Kishimoto (1994). Percebemos entédo, que 0s
autores aqui expostos, abordam o jogo de maneira diferente, mas deixam evidente
gue estas metodologias abordam o jogo do ponto de vista centrado no
desenvolvimento bioldgico, ndo levando em consideracao a relagdo do homem com
a sociedade. Quando estes autores relatam o jogo, este aparece como diversas
possibilidades, apenas como ludico, como mero auxiliador no processo educativo ou
ainda do ponto de vista terapéutico. Portanto 0 jogo ndo aparece com seu sentido
real, como uma atividade que deve ser encarada com seriedade. Para fazermos a
contraposicao a estes aspectos, introduzimos entdo um debate com a perspectiva
Historico-cultural, que aborda o jogo como atividade principal na Educacéo Infantil, e
o transmite como conteudo efetivo que possibilita ao aluno a expansdo do seu
conhecimento e interagdo com a realidade. Tendo avancado neste debate e
compreendido um pouco mais sobre o jogo, entramos no trabalho dos Jogos
cooperativos, tomando como base, dois dos principais autores sobre o tema, Brotto
(1997, 2001) e Correia (2006), em que um refere-se aos Jogos Cooperativos como
fim para a efetivagéo das transformagdes sociais, sem considerar as relagdes sociais
estabelecidas, e a outra percebe esta metodologia como um meio que possibilite
estas transformagdes, relacionando com a sociedade vigente. Também abordamos o
jogo sob a perspectiva destes autores. Consideramos estes debates apresentados
até aqui como necessarios para que conseguissemos realizar efetivamente o
fechamento deste trabalho, que consiste em relacionar estes dois paradigmas, o
paradigma da competicdo compreendido na abordagem do jogo e o paradigma da
cooperacao estabelecido com a metodologia dos jogos cooperativos. Em termos
gerais o que determina se uma sociedade serad cooperativa ou competitiva € sua
estrutura social, e o professor deve entdo articular sua pratica pedagogica com
metodologias que facam com que o aluno questione o status quo desta sociedade
capitalista, fazendo com que estes tornem-se sujeitos mais criticos efetivem as
transformagdes sociais necessarias.

Palavra chave : Jogo; Perspectiva Historico-cultural; Jogos Cooperativos;
competicao/cooperacao.
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1. INTRODUCAO

E corrente na educacio fisica o discurso referente a importancia dos
jogos para a area, especialmente no ambito escolar. Sabemos também que a idéia
de jogo esta distorcida ndo s6 na comunidade escolar, como também na sociedade,
em que prevalecem as relagdes de competicado existentes no campo do trabalho, na
escola e, por que nao dizer, até mesmo na familia.

Percebemos que atualmente existem grandes preocupacdes em relacao
aos caminhos que tomam a sociedade em que vivemos, que mostra relacdes de
desigualdade, desvalorizacdo do ser, competicAo excessiva e atitudes
individualistas.

Tendo como objetivo avancgar na resolucdo destas preocupacfes € que
apartir da década de 1980 surge um vasto material embasado em propostas criticas.
Junto a este material que busca a efetivacdo de uma mudanca de paradigma esta a
abordagem dos jogos cooperativos, com a proposta de modificar esta realidade
socio-educacional que estamos presenciando.

Levando em consideracdo os quatro anos de formagdo no curso de
Licenciatura, que se embasa em concepcbes criticas de ensino, tivemos a
oportunidade de abordar os jogos cooperativos nas aulas de atuagdo dos estagios
obrigatorios do curso, pois este tema, embora difundido em diversas publica¢gfes da
area, ainda é pouco abordado no decorrer do curso.

A necessidade de nos aprofundar no tema - Jogos Cooperativos - surgiu
de varios questionamentos emergentes no periodo de realizagdo da disciplina de
Estagio Supervisionado. Sentiamos a necessidade em abordar esta metodologia,
mas nao possuiamos conhecimento suficiente sobre o tema, o que fez com que
sentissemos dificuldades em trabalh&a-lo na escola. Além de n&o possuir experiéncia
de atuacdo na area, percebemos certa resisténcia por parte dos alunos que, em sua
maioria, ndo estdo acostumados a terem aulas que questionem o statos quo dessa
sociabilidade. Isso fica evidente quando observamos que eles ja se mostram
condicionados a competir com o outro e quando |hes é proposto a realizagdo de
atividades que busquem superar essa condicdo demonstram desinteresse e mesmo

apatia.



A atuacdo nos estigios aconteceu em uma escola da rede municipal de
ensino, frequentada por criangas que se encontram em algum tipo de situacao de
risco social. Outro aspecto que nos levou a escolha do tema, a partir das
observacgfes realizadas no decorrer do estdgio, foi a necessidade de amenizar a
atmosfera de raiva, competicdo excessiva e ostilidade que havia nas turmas. As
criangas das turmas em que atuamos n&o estdo acostumadas com essa relagao de
cooperacao, nem dentro da escola e nem em suas comunidades.

Outro aspecto que nos instigou ao estudo sistematico e aprofundado, com
um olhar critico sobre o tema, foi a sensacédo de que haveria uma falha na propria
metodologia proposta de jogos cooperativos no que se refere a sua aplicabilidade
nas escolas. Pois, de acordo com a experiéncia vivida nos estagios, as aulas se
tornam apenas momentos de lazer para os alunos, 0 que ndo €, a nosso ver, 0O
objetivo da educacédo fisica no contexto da comunidade escolar. Ndo estamos
afirmando que os jogos cooperativos nao tém possibilidades de aplicacdo nas aulas.
A utilizacdo desta metodologia deve ocorrer, mas ndo como fim, em que o objetivo é
cooperar apenas, mas sim como meio para que possa ocorrer efetivamente a
mudanca desejada. Embasados nas observacgdes realizadas nas aulas, percebemos
gue 0s jogos cooperativos auxiliam nas aulas como momentos de descontragdo, ou
ainda trabalhando valores, mas ndo passam aos alunos conhecimento suficiente
para que se tornem sujeitos criticos.

A partir dessa vivéncia comegamos a analisar a importancia de investigar
esta tematica. O encaminhamento do estudo ocorreu pelas davidas que, como ja
citado anteriormente, surgiram no periodo de estagios do curso de graduacao. Essas
duvidas estdo aqui expostas em forma de questdes norteadoras. Podemos ter um
jogo cooperativo isento de qualquer forma de competicao? E, da mesma forma, um
jogo competitivo sem nenhuma cooperacgao? Outra inquietagcéo a respeito dos Jogos
Cooperativos € como um jogo, em que um perde para que o outro ganhe, pode ser
cooperativo? Entretanto a problematica que realmente motivou esta pesquisa foi
analisar criticamente a proposta de Jogos Cooperativos e as abordagens que os
permeiam. Portanto, o objetivo geral foi analisar criticamente a proposta dos Jogos
Cooperativos e avancar no conhecimento desta tematica, que esta sendo bastante
difundida, o que exige a reflexdo sobre 0s mesmos para que possamos
compreender como se fazem necessérias no contexto da sociedade capitalista em

gue poucos ganham. Também procuramos esclarecer a relacdo entre competicédo e



cooperacao, que sdo distintas, mas fazem parte da existéncia humana no atual
contexto socio-historico. Portanto, a superacao deste modelo de supervalorizagéo da
competicao sO sera possivel com a transformacao da sociedade capitalista.

Quanto ao aspecto metodoldgico, este estudo se caracteriza como uma
pesquisa bibliografica que, segundo Lakatos e Marconi (2001, p. 183), propicia o
exame de um tema sob um novo enfoque ou abordagem, abrangendo a bibliografia
j& tornada publica em relacéo ao tema de estudo.

Para a bibliografia deste estudo utilizamos como referencial tedrico, livros
que tratam do jogo cooperativo, sendo identificadas duas metodologias
diferenciadas dentro da mesma abordagem, livros que abordam a educacdao fisica
em seus aspectos historicos, dissertacdes de mestrado e livros que tratam sobre
temas relacionados ao Jogo. Abordamos também as principais concepc¢fes de
ensino da educacao fisica.

Nesta pesquisa foram utilizados como referencial tedrico as obras de
Brotto (2001), Soler (2002) e Correia (2006), autores que tem diversas publicacbes
sobre Jogos Cooperativos e 0 que se refere ao seu papel social e a relacéo
existente entre a metodologia do tema e sua abordagem pedagdgica nas aulas de
educacao fisica.

Utilizaremos nesta pesquisa, para relacionar as duas abordagens
existentes dentro da metodologia dos jogos cooperativos: Brotto (2001) e Correia
(2006), em que um aborda a transformacéo social pelos jogos cooperativos e 0 outro
a utilizacéo dos jogos cooperativos como meio para as transformagdes sociais.

Para a analise critica da perspectiva dos jogos cooperativos no valemos
das obras de Elkonin (1998) e Vigotski (1989), autores gue se encontram nha
perspectiva Histérico-cultural, e nos mostram diversos aspectos do jogo que devem
ser levados em conta, diferentemente de outros autores, que expdem apenas o
aspecto de competicdo e desenvolvimento biol6égico como componentes do jogo e
da brincadeira.

Com este trabalho, pretendemos fazer uma breve andlise sobre os
aspectos existentes entre competicdo e cooperacdo, fazemos também uma
abordagem sobre as relagbes de poder que interferem e determinam a formacéo do

individuo e sua relacdo com o mundo, como cidadao.
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2. CONCEITUANDO O JOGO

O objetivo deste capitulo € expor as principais concepg¢des correntes na
literatura sobre jogo. Inicialmente tomamos o estudo desenvolvido por Zandonadi
(2008) para expor sumariamente a compreensao dos trés autores que tiveram maior
penetracdo no debate da educacao fisica em relagdo ao estudo do jogo, ou seja,
Winnicot (1971), Huizinga (1971) e Kishimotto (1994). Em seguida apresento 0s
principais autores que realizaram pesquisas sobre 0 jogo na perspectiva historico-
cultural, nosso fundamento para o desenvolvimento do estudo dos jogos
cooperativos, que desenvolveram estudo sobre o papel do jogo no processo de
desenvolvimento e aprendizagem das criangas. S&o eles, Elkonin (1998) e Vygotski
(1989).

2.1 AS PERSPECTIVAS DE JOGO CORRENTES NA EDUCACAO FiSICA

Com o objetivo de compreender as possibilidades afirmativas do jogo
frente ao ato de ensinar, Zandonadi (2008) buscou explicitar as perspectivas de jogo
dos trés autores mais citados no debate sobre o jogo no campo da educacéo fisica.
Passamos a apresenta-los com o intuito de ilustrar o debate, sem nos atermos sobre
suas proposi¢cées uma vez que, como veremos ao final, concordando com a autora,
essas trés perspectivas ndo nos oferecem proposicoes afirmativas frente ao ato de
ensinar com o0 jogo, isto é, ndo possuem relevancia no processo de formacao

humana.

2.1.1 Perspectiva de Huizinga sobre o jogo

Huizinga (1971), em sua obra Homo Ludens, aborda o jogo como fenémeno
nao biolégico, tratado de forma histérica, porém nado especifico da consciéncia
humana. De acordo com Huizinga (idem), o jogo é para ele um fenbmeno que surge
antes da propria cultura, pois, a cultura é compreendida como especificamente
humana, mas ele observa que os animais praticavam formas de jogo antes mesmo
gue os homens o denominassem assim.

O autor faz esta observagdo quando afirma que o jogo ndo € apenas um
processo humano, mas também um processo que é percebido entre os animais.

Exemplifica com as atividades de filhotes de cachorros que, segundo ele, “brincam”
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e que nesta atividade estdo presentes todas as caracteristicas do jogo humano,
como se convidam para jogar se utilizando de alguns gestos e respeitando algumas
regras. Esta seria a forma mais simples de jogo.

Para Huizinga (1971) “a existéncia do jogo ndo esta ligada a qualquer grau
determinado de civilizagdo, ou a qualquer concepg¢ao do universo”. Todo ser
pensante € capaz de entender a primeira vista que 0 jogo possui uma realidade
autbnoma. Ele afirma ainda que se os animais sdo capazes de brincar por que nao
S840 apenas seres irracionais e mecanicos, bem como nés humanos, pois ja que
brincamos e entendemos 0 jogo e a brincadeira € por que somos mais que simples
criaturas racionais, pois o0 jogo é em sua esséncia irracional. Por isso para ele o jogo
mesmo no seu aspecto mais simples, tem um sentido e um fim, entdo deixa de ser
apenas um fendmeno fisiologico.

O autor ainda faz referéncia as atividades mais primitiva do homem como,
por exemplo, sua capacidade de comunicacgdo, as quais se originam de uma espécie
de jogo. Por este motivo, trata 0 jogo como um elemento que ndo pertence a cultura,
pois existe ja antes da mesma. Fica claro nessa exposi¢do que o jogo para Huizinga
€ uma atividade natural, ndo estando, portanto, sujeita as determinacfes socio-
culturais historicas.

O autor afirma que esta condicdo de aumento da competicdo nas relagbes
sbcias e esportivas, esta fazendo com que a vida social moderna, perca seus
aspectos ladicos. A propria sistematizacdo do esporte fez com que o mesmo,
perdessse suas caracteristicas mais puras.

Huizinga (1971), diz que h& diversas hipéteses sobre o jogo, e que se
agruparmos todas elas provavelmente irdo se completar e ndo excluir-se, mas
mesmo assim estariamos longe de desvendar o real sentido ou funcionalidade do
jogo. Sendo que estas diversas hipdéteses ndo passam de solu¢cfes temporérias.

O mesmo afirma que o jogo possibilita para o individuo certa liberdade e alivio
das tensdes, pois quando joga o individuo se transporta para um espaco distinto de
sua realidade cotidiana.
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2.1.2 O jogo sob a perspectiva de Winnicot

O autor aborda o jogo com aspecto terapéutico, também relata que sua obra

“O brincar e a Realidade” tem muito da psicanalise e demonstra isso quando afirma
que

A psicoterapia se efetua na sobreposi¢do de duas areas do brincar, a

do paciente e a do terapeuta. A psicoterapia trata de duas pessoas

gue brincam juntas. Em conseqiiéncia, onde o brincar ndo é possivel,

o trabalho efetuado pelo terapeuta é dirigido entdo no sentido de trazer

0 paciente de um estado em que ndo é capaz de brincar para um
estado que é. (WINNICOTT, 1971, p. 59)

Podemos perceber nesta mesma obra de Winnicot (1971), que o autor
determina que o professor ndo necessariamente precisa participar da brincadeira, o
que faz com que muitas vezes a Unica preocupagado seja apenas em proporcionar o
ato de brincar.

Para o autor o jogo se torna uma maneira de comunicacao involuntaria com o
sentido simbdlico, que auxilia na perspectiva da psicoterapia, se desvendarmos esta
simbologia poderemos efetivamente perceber como a crianga lida com situagdes da
vida cotidiana, até mesmo com seus traumas.

O mesmo considera que 0 jogo e brincadeira estdo relacionados a
experiéncias baseadas na criatividade, experiéncia que da continuidade de espaco-
tempo, o que se defini como uma forma basica de brincar.

Quando o psicoterapeuta percebe que o0 paciente ndo possui capacidade de
brincar, o autor afirma que se deve dar bastante relevancia a este fato, também
levando em consideracdo que o brincar pode apresentar aspectos assustadores e
gue o jogo tem como finalidade amenizar tais aspectos.

Na educacdo fisica esta perspectiva se mostra nas aulas de alguns
professores, que fazem com que 0 jogo tome uma postura de fuga da realidade, sem
apresentar a possibilidade de expansao do universo cultural das criancas.

Winnicott(1971), em sua obra aborda o jogo como forma de terapia, no qual
segundo o autor, a crianca pode resolver conflitos internos, para ele este momento
em que a criancga participa do jogo ela esté alheia as condigbes que determinam a
realidade.

Nas aulas de educacdo fisica esta abordagem acontece com certo desapego

a transmissao de conhecimento e expansao cultural dos alunos.
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2.1.3 O jogo na perspectiva de Kishimotto

Outra autora muito em voga nos debates sobre o0 jogo na educacao fisica € a
professora Tizuko Kishimoto®.

Kishimoto (1994, p.07), tendo em vista as varias denominacdes de jogo, faz
um breve esclarecimento de que “... brinquedo sera entendido sempre como objeto,
suporte da brincadeira, brincadeira como descrigcdo de uma conduta estruturada com
regras e jogo infantil para designar o objeto e as regras do jogo da crianca
(brinquedo e brincadeiras).”

A autora vé o0 jogo sob a 6tica naturalista, assim como Huizinha, mas com um
fim em si mesmo e que este jogo em sua esséncia, ndo se encaixa na escola, sendo
criado entdo o jogo com finalidade educacional. De acordo com Kishimoto ( apud
ZANDONADI, 2008, p. 26), o brinquedo educativo é utilizado nas escolas desde o

renascimento.

O jogo serviu para divulgar principios de moral, ética e contetudos de
histéria, geografia e outros a partir do renascimento, o periodo de
compulsdo ladica. O renascimento vé a brincadeira como uma
conduta livre que favorece o desenvolvimento da inteligéncia e
facilita o estudo. Ao atender as necessidades infantis, o jogo infantil
torna-se forma adequada para a aprendizagem dos conteludos
escolares. Assim para se contrapor aos processos verbalistas de
ensino, a palmatéria vigente, o pedagogo devera dar forma Iudica ao
conteudo.

O jogo nesta perspectiva de educacdo tem entdo diversas possibilidades ja
gue possibilita situacbes de aprendizagem para que o aluno se sinta motivado com
esta pratica. Kishimoto ainda aborda o papel do professor como orientador nas
praticas pedagdgicas, e afirma que neste aspecto em que aborda o jogo como agéo
gue possibilita alguma aprendizagem, o professor ndo tem a certeza do aprendizado
do aluno, sendo nesta hora que exerce seu papel de orientador pra que o aluno
alcance o objetivo desejado.

! Professora Tisuko Morchida Kishimoto, Professora titular da Faculdade de Educacéo da Universidade de So
Paulo (USP), d& aulas na graduacéo e pds-graduacdo, nas areas do brinquedo, educacéo infantil e formacao do
professor. Também exerce as fungdes de coordenadora do Laboratério de Brinquedos e Materiais Pedagdgicos
(Labrimp) e do Museu da Educacéo e do Brinquedo (MEB).



14

E neste sentido o professor acaba por tornar-se apenas um orientador,
fazendo com que o jogo aconteca de acordo com o ritmo determinado pelas
criangas, pois respeita o préprio ritmo de aprendizagem delas, fazendo com que as
criangas sejam responsaveis por criar situacoes.

Entdo, considerando a dissertacdo de Zandonadi (2008), percebemos que a
autora conclui que nao vé possibilidades afirmativas ao ato de ensinar nestas
perspectivas, que abordam o jogo como um mero auxiliador no processo educativo,
nao sendo considerado sua possibilidade de transmitir 0 conhecimento concreto
para que o aluno se aproprie do mesmo. Para apresentar o jogo como atividade
principal, ela se utiliza de elementos da perspectiva histérico-cultural, que neste
trabalho aqui efetivado, foram apresentados por seus principais autores, Vygotski e
Elkonin.

Vygotsky, em sua obra A Formagdo Social da Mente (1988), afirma que o
desenvolvimento infantil € um processo dialético. A passagem de uma fase para a
outra é marcada ndo pela simples evolu¢cdo, mas por uma revolugcdo que implicaria
em mudangas qualitativas na vida da crianca.

Elkonin, em sua obra A Psicologia do Jogo (1984), afirmava que a tentativa de
separacdo do desenvolvimento infantil em diferentes situacdes € uma caracteristica
da busca de naturalizacao desse desenvolvimento. Somente com a superacdo de se
estudar o desenvolvimento como natural € que seremos capazes de entendé-lo

verdadeiramente

2.2 0 JOGO NA PERSPECTIVA HISTORICO-CULTURAL

Esta pesquisa tem como fundamento a perspectiva histérico critica. Nesta
perspectiva 0os autores que abordam esta temética de conceitualizacdo de jogo
estdo na perspectiva histérico cultural. Tomamos de Elkonin (1998) e Vygotski
(1989) a base para compreender o conceito de jogo nesta perspectiva.

De acordo com Rocha(2005, p.67), a teoria histérico cultural aborda

O brincar privilegiando sua participacdo fundamental na constituicdo
do sujeito, orientando para o futuro. Ou seja, busca detectar quais
elementos (e esta atividade tomada integralmente) capacitam o
individuo cada vez mais a dominar conhecimentos, modos de acao e
relacdo entre sujeitos e processos psicolégicos necessarios dentro
de sua cultura. Trata-se da esfera de atividade do individuo que lhe
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permite, rompendo os limites do que ele ja é, experimentar aquilo
gue ele pode ser, ndo num sentido restrito e direto, mas como sujeito
integrado em sua cultura.

Elkonin (1998) em seu periodo pés-guerra na RuUssia, apds sistematicas
observagbes acerca do tema, aborda o jogo como uma atividade em que se
reconstroem as relagbes sociais, assim como se utiliza da imaginacéo para fazer
ainda que breve, uma imitacdo dos aspectos reais de sua vivéncia.

Para Vygotski (1989), o jogo ocorre pelo fato de que a crianga possui
necessidades imediatas ou desejos, e que pela incapacidade de realiza-las no
momento em que as mesmas surgem, utiliza-se de um mundo imaginério, fazendo
com que estas atividades que ndo tem a possibilidade de realiza¢do pratica na vida
real, sejam totalmente possiveis em seu mundo. Para o autor os principais aspectos
do jogo sdo a imaginagcdo e a imitacdo, pois a imaginacdo esta ligada ao ato de
imitar, a partir do momento que eu abstraio, que eu imagino o real e o compreendo
no meu contexto social é que entdo sou capaz de imita-lo.

O autor afirma que até entédo s6 se tem estudado o carater ludico do jogo,
do brinquedo, ndo levando em conta o que de fato esta implicito nesta atividade. O
jogo por mais simples que seja ja surge com regras, mesmo nao sendo regras
formais, fazem com que existam regras de comportamento, para que o jogo alcance
0 objetivo desejado para quem o joga. Vygotski (1998) em sua obra A Formacéo
Social da Mente afirma que quando uma crianga brinca, ela pode coincidir com fatos
reais, como por exemplo, ela pode querer representar o seu proprio papel na
brincadeira.

Os autores aqui citados se encontram dentro da perspectiva-historico
critica, sendo os mais encontrados e citados na area. Eles abordam o jogo como
fenbmeno ndo apenas biol6gico marcado pelo ludico, pelo desenvolvimento da
imaginacdo e da consciéncia. Consideram que o jogo é um fenbmeno que tem um
fim em si mesmo e n&do precisa de motivo para que aconteca. Mesmo tendo seu
carater ludico deve ser levado a sério, jA que traz diversas possibilidades em sua
organizagao.

Assim como foi citado por Huizinga em sua obra “Homo Ludens”
encontramos 0 jogo na cultura, como um elemento existente antes da propria
cultura, acompanhando e marcando essa cultura desde sua origem até as

civilizagdes atuais, isto se aplica também, a n6s enquanto individuos sociais, pois, 0
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jogo estad presente em nossa vida desde a infancia tornando-se uma forma de
interagdo com o mundo, bem como uma maneira de reproduzir e compreender a
realidade.

Segundo Rocha (2005) o jogo existe em diversas culturas e nestas
culturas constituem-se como diversas formas de organizacdo social, até mesmo no
reino animal existem as mais diferentes formas de jogo indo da mais simples até as
mais complexas onde todo o jogo tem uma razdo de acontecer, por iSso 0 jogo deixa
de ter um aspecto meramente biolégico ou psiquico.

Elkonin (1998) afirma que o aparecimento e desenvolvimento do jogo
estdo intimamente ligados as transformac¢des ndo s6 dos instrumentos de trabalho,
mas também das relagdes nele existentes, transformacdes que sdo cada vez mais
responsaveis pelo afastamento das criancas destes momentos de criacdo, fazendo
com gque as mesmas entrem cada vez mais cedo, em contato com as relagdes
existentes no trabalho. Ainda segundo o autor os jogos tém uma forte ligagdo com o
trabalho coletivo, portanto como produgéo especificamente humana, ou seja, como
produto do processo historico da constituicdo humana pelo préprio ser humano.

Tal perspectiva € contraria ao entendimento de Huizinga, que aborda o
jogo como um processo natural, determinado pelo ludico, destacando que seria mais
facil considerar o jogo como toda e qualquer atividade humana (ZANDONADI, 2008,
p. 49).

Falar sobre o jogo torna-se facil se abordarmos esse fendémeno de
maneira ampla, apenas como forma de diversdo ou entretenimento, assim como
alguns estudos sobre o jogo, que o consideram apenas no desenvolvimento
biol6gico do ser, ndo levando em conta o que de fato estd compreendido no jogo, o
homem e sua vida em sociedade.

Vigostski (1989) aponta que existem processos durante o0 jogo com
regras, onde o individuo se auto-avalia, avalia seus comportamentos, também com
relacdo ao seu desempenho. Uma das caracteristicas existentes no jogo é o
comportamento movido por impulso, pelas emocgdes de determinados momentos,
dependendo da caracteristica de cada jogo, a crianca avanca em suas
competéncias para tentar regular essa impulsividade, entdo dominar as regras
determinadas no jogo, significa dominar seus préprios comportamentos.

Segundo Elkonin (1998), o inicio do jogo de faz-de-conta se relaciona

com dois atos que envolvem a linguagem, como nomear objetos, ou representar a
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acdo deste objeto, acdo essa que serad futuramente utilizada no jogo de faz-de-
conta. Neste sentido, a linguagem estd presente na evolu¢cdo no sentido que esta
articulada com a¢des e desempenho de papéis.

O jogo esté presente na formacao da crianga muito antes que esta crianca
desenvolva sua capacidade de fala, € quando ela utiliza o0 jogo como maneira de se
expressar com o mundo, com as pessoas que ela se relaciona.

O jogo ou o brinquedo nem sempre daréo a crianga momentos de prazer.
Muitas vezes a crianga tera mais prazer em outros momentos do seu cotidiano como
por exemplo chupar chupeta pois, ha momentos do jogo em que a criangca sente
certo desprazer como nos jogos 0s quais existem resultados. Mas este aspecto do
brinquedo nao deve defini-lo.

Entdo percebemos que o desenvolvimento da crianca esta ligado a suas
vontades, as necessidades que a criangca expressa, pois estas vontades € que irdo
motiva-la e a motivacao € o que faz com que ela evolua em seus processos mentais
e avance em seus estagios.

Um exemplo para deixar claro esta percepcdo é que a criangca quando
pequena tem necessidades e espera que estas sejam “saciadas” de imediato.
Quando isto ndo acontece, ela ainda pode ser “distraida” para que este desejo seja
esquecido ou ainda adiado, sem que ela tenha alguma mudanca em seus
comportamento.

Mas a medida que a crianca vai amadurecendo ainda surgem estes
desejos de satisfacdo imediata, mas também ainda estéo internalizados na crianca
vestigios da imediaticidade das necessidades, entdo ocorrem alteracbes em seu
comportamento que fazem com que ela busque alternativas em um mundo
imaginario onde estes desejos que no mundo real sao irrealizaveis, possam ser
realizados. Isto caracteriza-se como brinquedo.

Entdo vemos que parte importante deste processo é a imaginacao, esta
atividade especificamente humana em que criangas muito pequenas nao possuem
em sua consciéncia nem estd presente em animais. Esta atividade bem como
qualquer outra atividade da consciéncia parte da acao.

Os autores abordados neste subcapitulo entendem o jogo como atividade
principal, que ndo aparece em algum momento de seu desenvolvimento, mas sim

esta conectada diretamente com as principais mudancas que ocorrem no
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desenvolvimento psiquico, desenvolvendo processos que irdo preparar a crianca
para niveis mais elevados de desenvolvimento.

Neste capitulo, abordamos diversos autores que nos deram a
possibilidade de uma resumida compreensdo sobre as diversas perspectivas de
conceitualizagdo do jogo. Voltamos a frisar que julgamos essa apresentacdo como
insuficiente para exploracdo de toda a sua significagdo, tendo em vista 0 vasto
material sobre este tema e as diversas possibilidades tanto no desenvolvimento
biolégico, quanto na construgcdo das relagfes sociais. Mas 0 abordado neste capitulo
torna-se suficiente para introduzir o préximo tema, que julgamos necessario para a
ampliarmos a compreensao deste trabalho. O capitulo que se segue, trata sobre os
Jogos Cooperativos e suas abordagens, mostrando que dentro desta mesma
perspectiva existem duas outras que véem os Jogos Cooperativos sobre oOticas
diferentes. Tomaremos como base os autores mais citados dentro desta abordagem,
sendo eles Brotto (2001, 1997) e Correia (2006), autores que tem diversas
publicacbes na area e que apos o estudo de seus textos explicita-se que percebem
a abordagem dos jogos de maneiras diferentes.
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3. JOGOS COOPERATIVOS E SUA ABORDAGEM

O objetivo deste capitulo é expor as principais argumentacdes referentes
a proposta dos jogos cooperativos, procurando evidenciar suas orientagcdes teorico-
metodologicas. Necessitamos desta explicitacdo, pois, como veremos adiante,
mesmo que se anunciem como uma perspectiva critica, tais orientagfes terminam
por refletir o modelo de sociedade atual, com suas relagbes sociais, tanto para as
relacbes humanas e sociais, quanto para especificidade da educacéo fisica, que
ainda esta, na maioria das vezes, focada na competitividade condicionada pelo
conjunto das relacdes da sociedade capitalista.

A partir da necessidade de modificar este “quadro” de valorizagcéo
excessiva do individual, da competicdo exacerbada, surgem os jogos cooperativos.
Primeiramente temos que perceber que 0s jogos cooperativos hdo emergem como
uma invencdo da sociedade moderna, sendo encontrados principios dessa pratica
em tribos ha milhares de anos, que se reuniam para celebrar a vida com carater de

mais oportunidades e menos violéncia.

3.1 A CONCEPCAO DE JOGO PARA OS PROPOSITORES DOS JOGOS
COOPERATIVOS

Para entendermos a perspectiva de jogo, devemos também identificar
como o0s autores que abordam 0s jogos cooperativos entendem o jogo. Entdo para
gue possamos desenvolver este capitulo usamos como base em Brotto (1997, 2001)
e Correia (2006). Sabemos que 0 jogo ndo possui uma linha Unica de pensamento e
tdo pouco é apenas um instrumento pedagdégico. O jogo € um meio de construcéo
de conhecimento, formacdo do ser desde a infancia e que apds a infancia estas
construcdes tanto de relagbes, quanto de auto-conhecimento, sdo levadas para a
adolescéncia e a vida adulta.

Para Brotto (2001) o jogo sempre esteve imerso em um ambiente
dindmico, isso fez com que ocorressem muitas modificagbes tanto em sua
significacdo quanto no entendimento de suas fungdes e dimensoes.

Para este mesmo autor, € possivel afirmar que o jogo poderia englobar
diversas manifestac6es de producdo humana como luta, danga, esporte, ginastica e

0 proprio jogo, e que neste sentido, estas distingbes serviriam mais apenas como
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uma exposicdo de conteddo e menos como uma compreensdo rigida das
experiéncias humanas.

Ainda segundo Brotto (2001), o jogo torna-se um campo cheio de
possibilidades para que o ser desenvolva suas potencialidades tanto pessoais
guanto coletivas e que possa solucionar problemas para superar conflitos e alcancar
objetivos. Também percebemos que o autor aborda o jogo ndo apenas com o
carater ludico ou como contetdo da cultura corporal, mas vé o jogo como aspecto
gue expressa a consciéncia humana nas ac¢des do dia-a-dia.

Assim como encontramos em Brotto(1997), o jogo pode ser uma
possibilidade de nos encontrarmos com nés mesmos, com 0S outros e com o todo.
Para ele existem dois tipos de jogo, 0 jogo com 0 outro (cooperagéo), e 0 jogo contra
0 outro (competicdo). Segundo o referido autor, dependendo do tipo de jogo que
escolhermos poderemos nos aproximarmos ou nos distanciarmos de cada jogador.

Estes processos de distanciamento ou aproximagdo se mostram em
diversos aspectos, como cooperagdo, acomodacdo e assimilacdo (processo
associativo) e competicéo e conflito (processo dissociativo).

Considerando que ndo existe uma teoria completa do Jogo, nem idéias
admitidas universalmente, Friedman (1996, apud BROTTO, 2001) apresenta uma
sintese dos principais enfoques projetados sobre o Jogo infantil:

Socioldgico: influéncia do contexto social no qual os diferentes tipos de

crianca brincam;

Educacional: contribuicdo do jogo para a educacao, desenvolvimento e/ou

aprendizagem da crianga;

Psicoldgico: jogo como meio para compreender melhor o funcionamento

da psique, das emocdes e da personalidade dos individuos;

Antropolégico: a maneira como o jogo reflete, em cada sociedade, os

costumes, e a histéria das diferentes culturas;

Folclérico: analisando o jogo como expressao da cultura infantil através

das diversas geracdes, bem como as tradicbes e costumes através dos

tempos nele refletidos.

A crianga quando joga ndo estid apenas representando a realidade, ela
estd “brincando de viver”, ou seja, esta fazendo um exercicio pratico relacionado

com a vida.
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O jogo é uma atividade que se altera qualitativamente, no que se refere
tanto a seus aspectos estruturais, como &s relacdes existentes entre eles,
envolvendo modificagbes no papel e lugar em importancia, que estes elementos
ocupam ao longo do desenvolvimento (ROCHA, 2005, p. 73)

Quando a crianga assume um papel no jogo, isto reestrutura suas acgoes
com os objetos que ela utiliza, criando varias formas de acdes e tornando essas
acdes cada vez mais proximas da realidade. Com essa reestruturagdo entdo os
papéis dentro do jogo se modificam, passando do mais amplo ao mais especifico.

Entretanto, essas mudancgas que se ocasionam no jogo ndo ocorrem de
maneira sistematica onde as formas utilizadas anteriormente, deixam de existir
dando lugar & novas formas, mas sim acontece de forma linear ou cronolégica onde
o individuo aprimora suas ac¢des conforme & pratica.

O jogo de faz de conta é marcado por regras/leis, estas que sdo muito
parecidas com as tidas em relacdes reais, pessoa — objeto — pessoa — pessoas.

Outro tedrico foi Piaget, que com sua obra a formacdo do simbolo na
criangca, serve como base para que Brotto (2001) apresente as diversas
possibilidades do jogo para o desenvolvimento humano:

Desenvolvimento da linguagem: Até adquirir a facilidade da linguagem, o

Jogo é o canal através do qual os pensamentos e sentimentos sao

comunicados pela criancga;

Desenvolvimento cognitivo: O jogo da acesso a um maior namero de

informacdes, tornando mais rico o conteudo do pensamento infantil;

Desenvolvimento afetivo: O Jogo é uma janela da vida emocional das

criangas. A oportunidade de a crianga expressar seus afetos e emocdes

através do Jogo so é possivel em um ambiente e espaco que facilitem
esta expressao: é o adulto que deve criar este espaco;

Desenvolvimento fisico-motor: A exploragdo do corpo e do espaco leva a

crianca a se desenvolver. E afirma que a interacdo da criangca em acdes

motoras, visuais, tateis e auditivas sobre os objetos do seu meio é

essencial para o seu desenvolvimento integral.

Desenvolvimento moral: As regras do exterior sdo adotadas como regras

da crianca, quando ela constréi sua participacdo de maneira voluntéria,

sem pressoes. A relacdo de confianga e respeito com o adulto ou com

outras criangas é o pano de fundo para o desenvolvimento da autonomia.
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As mudancas que ocorrem nas formas de como as crian¢as brincam, sao
baseadas na linguagem, estas que se dividem em dois conceitos/eixos: a linguagem
da crianca que permite alteracbes nas acdes ludicas e a linguagem crucial na
mediacao sendo a linguagem do outro.

No inicio do jogo predominam as ag0fes, elas irdo determinar o papel dos
objetos. Se utilizando das experiéncias que sao construidas, esta relacdo se inverte
onde a linguagem passa a determinar as acoes.

3.2 APROPOSTA DOS JOGOS COOPERATIVOS

Ja tendo abordado o jogo na perspectiva dos autores dos jogos
cooperativos, é necessario colocarmos aqui 0 que eles tratam a respeito das
necessidades existentes em nossa sociedade, e como eles veem 0s jogos
cooperativos neste contexto.

Como citado anteriormente o precursor e divulgador da perspectiva dos
Jogos Cooperativos no Brasil € Fabio Otuzzi Brotto, que aponta que o principio
basico desta proposta é a eliminagdo do confronto, da disputa, da competitividade
gue pressupde ganhar a qualquer custo, para evidenciar a cooperagao e os valores
gue estdo implicitos nesta abordagem. Segundo Correia a esséncia desta
abordagem se resume ao titulo de uma das obras de Brotto “Se o importante é
competir, o fundamental € cooperar”.

Brotto (1997;2001), também enfatiza que os Jogos Cooperativos surgem
para atender as necessidade que se sente em nossa sociedade, que é a
necessidade de promocao de relagbes interpessoais, estimulando a valorizagcado do
individuo como ser e prevalecendo a auto-estima. Isto segundo o autor favorece o
Jogar COM o outro e ndo CONTRA o outro.

Encontramos também em Brotto(1997), sob olhar da psicologia social,
aspectos que caracterizam os individuos expostos a necessidades de resolucéo de
conflitos, em duas situacdes, situacdo cooperativa e competitiva. Para ele em uma
situacdo competitiva os individuos ndo se mostram tdo sensiveis a solicitagcdo dos
outros, participam e se ajudam menos nas atividades, neste sentido produzem
menos em termos qualitativos. J& em uma situacdo cooperativa estes individuos

ficam mais sensiveis em relagdo aos anseios do outro, ajudam-se mais
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frequentemente, assim como participam mais efetivamente das ag¢bes, fazendo com
gue estas atividades tenham um rendimento qualitativo mais elevado.

Neste sentido Correia (2006, p.16), afirma que nesta sociedade atual,
existem diversos problemas, e que estes problemas assim como nao se originaram
separadamente também ndo devem ser problematizados separadamente, uma vez
gue estas divisOes dificultam uma visao geral das necessidades sociais.

Entdo segundo Boff (2000, apud CORREIA, 2006), existem trés
problemas de ordem mundial que necessitam de um olhar urgente, sendo eles: a
crise social, a crise do sistema de trabalho e a crise ecoldgica. Detalharemos aqui
estas trés: Crise Social — Causada pela distribuicdo desigual dos recursos
tecnologicos, e o0s beneficios trazidos por estes avangos, causando maior
distanciamento entre as classes sociais. A Crise do Sistema de Trabalho — O autor
afirma que esta crise surge em decorréncia dos avangos tecnoldgicos, que causam
diminuig&o dos postos de trabalho, gerando nos trabalhadores, ociosidade.

E por ultimo, talvez a que merega mais esta sendo discutida em reunides
de grupos econdémicos, é a Crise Ecoldgica — Produzida pela exploracdo inadequada
e irresponsavel dos recursos, considerada uma ameaca para a vida na terra.

Percebemos que para o autor estes trés problemas sociais globais, nos
mostram a necessidade de revermos nossa percepgéo de relacdo com o mundo, a
gual, em nossa visado, nés pertencemos ao mundo e nao o contrario.

Neste item descrevemos 0s principais aspectos de defesa da proposi¢céo
dos jogos cooperativos. Tomamos como referéncia as obras de Brotto (1997; 2001),
Correia (2006) e Soler (2002).

Segundo Correia (2010, p. 40), a elaboracdo da proposta de Jogos
Cooperativos na perspectiva de atuacao escolar surge

como uma atividade fisica, baseada na cooperacgédo, na aceita¢do, no
envolvimento e na diversdo. Tem como propdsito mudar as
caracteristicas de exclusdo, seletividade, agressividade e
exacerbacdo da competitividade, predominante na sociedade e nos
jogos tradicionais.

Em culturas diferentes da nossa, as relagcbes privilegiam a cooperagéo,
nao apenas os indigenas, mas também em sociedades asiaticas, em que quase
tudo existia com a finalidade de cooperar.

Correia ao falar de competicdo afirma que esta, ndo estd em nossa

civilizacdo apenas para justificar as relagbes de dominancia, entre as classes como
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perdedores e ganhadores, mas também esta como maneira de justificar estas
relacdes, fazendo com que as classes menos favorecidas aceitem esta condigéo de
superioridade e acreditem que existe possibilidade de mudanca pelo trabalho.

Para os autores que defendem a proposta de Jogos Cooperativos, 0 jogo
€ entendido como a realizacdo de uma “mini-sociedade”, e este processo de
formacdo de valores é que pode efetivar tanto o coletivismo e solidariedade quanto a
competitividade e o egoismo. (ORLICK, apud CORREIA, 2006, p. 43)

Orlick (1989, apud CORREIA, 2006) caracterizou 0S jogos cooperativos
em:

Jogos Cooperativos Sem Perdedores: Jogos plenamente cooperativos
sao considerados plenamente cooperativos, pois, todos jogam e 0 jogo
s6 € vencido se TODOS vencerem.

Jogos Cooperativos de Resultado Coletivo: em que se divide a turma
em equipes mas que nao jogam uma contra a outra, onde o resultado
final depende do esfor¢o coletivo.

Jogos Cooperativos de inversdo: Sao jogos que também envolvem
equipes, mas o objetivo principal € desviar a atencdo das criangcas do
resultado e fazer com que elas se preocupem com o desenvolvimento
do jogo, pois, apo6s o término do jogo fica dificil saber quem é o
vencedor ou o perdedor.

Jogos Semicooperativos: E comum vermos cenas em que criangas
ficam sem participacdo nenhuma nos jogo ou participam em jogadas
isoladas, 0s jogos semicooperativos visam evitar iSso, pois, Sao
introduzidas regras que “forcem” a participacao de todos os integrantes
da equipe, estimulando a cooperacdo entre a equipe que mesmo
mantendo a forma de jogar contra, faz com que os mais habilidosos
colaborem com os demais.

Correia (2006), a partir das observagbes de Orlick, assevera que a
introducao dos jogos cooperativos na escola, ndo deve ser feita de imediato, pois, 0s
alunos estao condicionados a competir, mas sim antes de efetivar esta pratica é
indispensavel que os alunos estejam cientes da realidade social que vivem, por que
assim poderdo nao apenas criticar, mas sim cooperar contra as injusticas.

Em concluséo, a discussdo apresentada aqui sobre as percepc¢édo dos
autores dos Jogos Cooperativos sobre o jogo, bem como a relacdo desta



25

metodologia com suas correntes e as necessidades sociais, uma vez que nos faz
perceber dentro desta abordagem, existem duas linhas de pensamento que diferem
apenas na maneira que tratam os Jogos Cooperativos relacionando com as
transformagfes sociais. Esta relacdo se faz necesséria para que possamos fazer
uma relagdo entre estas duas perspectivas, a competicdo que esta presente na
sociedade e na escola em seus diversos niveis e nas relacbes sociais, e a
cooperacdo sendo uma perspectiva que estd em evidéncia, dado o momento de
mudancas por que passa nossa sociedade. Antes de fazermos esta relacao, foi
necessario que tivéssemos este conhecimento, ainda que breve, a respeito destes
dois aspectos para que possamos introduzir e encaminhar de maneira objetiva, esta

discussao no préximo capitulo.
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4 COMPETICAO VERSUS COOPERACAO: 0S JOGOS COOPERATIVOS COMO
FIM OU COMO MEIO?

Neste capitulo abordaremos a relacdo existente entre competicdo e
cooperacdo, ndo apenas nas escolas como na sociedade em geral. Faz-se
necessaria esta reflexdo sobre o tema a medida que 0 mesmo toma propor¢des na
sociedade e também na comunidade escolar. Para entendermos as relagfes que
estdo estabelecidas entre competicdo e cooperagao precisamos ter embasamento
sobre o caminho que a educacao fisica percorreu até atingir o patamar em que se
encontra atualmente, permitindo uma melhor compreensdo da relagdo entre
competicao e cooperacao.

Devemos também, levar em conta as diversas mudancas histérico-sociais
por que tem passado a educacao e em especifico a educacéo fisica. Dizemos tem
passado no sentido de que ainda passa, pois, estamos em constante mudanca.
Fazemos esta relacdo para percebermos que em sua historia as areas da educacgéo
e da educacao fisica, que € o nosso foco de trabalho, modificaram-se para adequar-
se a modelos de sociedade estabelecidos. O que nos leva a perceber que ainda
ocorrerdo mudancas, a medida que modelos de sociedade e de homem se esgotam
em suas possibilidades.

Segundo Bracht (1999, p. 73),

O que se precisa, no atual processo produtivo ou no setor de
servi¢os, é diminuir o stress psiquico do trabalho por meio de uma
ginastica de pausa ou algo semelhante, mas um alto grau de aptidao
fisica ndo é muito necessério para apertar os botdes.

Segundo Kunz (1994), ap6s a Segunda Guerra mundial surgem no Brasil
véarias tendéncias, que tinham como objetivo dominar as instituicbes de ensino do
pais, mas havia uma especifica difundida no pais por Auguste Listelo, o chamado
Método da Educacéo Fisica Desportiva Generalizada que, como o proprio nome
sugere, tinha uma forte influéncia dos esportes. Esta influéncia chegou a tal ponto de
serem eles (os esportes) que determinavam os contetudos das aulas de educacédo
fisica nas escolas.

O esporte ainda hoje influencia nossa cultura do movimento,
principalmente quanto ao contetdo que iremos trabalhar nas escolas. Mas o esporte
nos apresenta outra face, trazendo alguns problemas tendo a influéncia do esporte
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de alto rendimento, o qual tras dois principios principais segundo Kunz (1991):
principio da sobrepujanca, a qual transmite a ideia que qualquer um, qualquer
equipe, tem possibilidade de vencer em confrontos esportivos, que faz com que este
aspecto resuma o esporte ao sentimento de vencer constantemente. E o principio
das comparacdes objetivas, vem da necessidade de se possibilitar chances iguais a
todos, fazendo com que esta atmosfera seja padronizada em suas regras, seus
espacos e locais de disputas esportivas. Entende-se que as atividades devem se
adequar e estes espacgos, fazendo com esta pratica, produza movimentos
padronizados que se tornam automaticos e mecanicos.

Esta evolugdo histdrica que fez com que atualmente tanto no esporte
guanto em nossa sociedade o homem foi equiparado a maquina, por que na
sociedade em que vivemos o rendimento esta subentendido em todas as acdes.

A educacéo fisica durante muito tempo possuiu a visdo dualista de que
corpo e mente sao distintos, sendo reforgado este sentido, dentro da escola com as
praticas pedagoOgicas induzindo a este pensamento, 0 que nos remete aos
paradigmas da aptidao fisica e do esporte de rendimento. Mesmo apos a década de
1980, em que estas tendéncias comecaram a ser fortemente questionadas, e
guando surgiram diversos trabalhos académicos e publicagdes neste sentido, a
pratica nos mostrava e ainda mostra que apesar de ter avancado neste sentido,
ainda ha muito a ser discutido, pois, em algumas praticas ainda podemos encontrar
aspectos desta influencia dos esportes de rendimento e desta visdo dualista.

Kunz (1994), em sua obra Transformacgdo Didatico-Pedagogica do
Esporte, aborda algumas questdes que atualmente devem ser discutidas no ambito
dos esportes e consequentemente, na educacdo fisica: rendimento (Para qual
rendimento?), a representacdo (institucional [clube, escola], estadual, nacional), o
esporte de tempo livre (as influéncias que vem sofrendo) e o comércio e 0 consumo
no esporte e seus efeitos.

Nesta mesma obra, o autor faz referéncia ao modelo de esporte de
rendimento, e afirma ainda que este fenOmeno acontece ndo pelo esporte em si,
mas pelo desenvolvimento da sociedade em que o rendimento configura-se em
todas as acoes.

Nas décadas de 1970 a 1980 surgem o0s chamados movimentos
“renovadores” que vem de todo o pais, fazendo uma critica ao fenbmeno da

esportivizagdo do ensino, se utilizando de teorias que viam no esporte uma
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continuagao do processo de alienacao, que se completa com a relacdo do homem
no ambito do trabalho e da sociedade. Esse processo cria ou reforga as relacdes de
forca entre a classe trabalhadora e a elite.

Estas criticas sobre 0 modo em que as aulas de educacdo fisica estavam
sendo transmitidas aos educandos seriam fundamentadas em um modelo de
tendéncia marxista, que viam nesta racionalizagdo do esporte, uma das maneiras
mais eficazes de alienacdo que ja acontecia com a sociedade, mas em especial com
a classe trabalhadora.

Junto a esse momento que estava passando a sociedade brasileira,
surgem criticas a utilizagdo das metodologias de ensino dos esportes na escola, pois
este ensino acontecia precocemente nas séries inicias do ensino fundamental,
sendo que a prépria legislacdo coibia a préatica de iniciacdo ao esporte antes da 52
série’. Entdo na busca por uma pedagogia que atendesse a necessidade de
formacdo do individuo foi proposto um modelo que atendesse a essa necessidade,
jA que apontava para o desenvolvimento das habilidades do educando sem estar
necessariamente em um processo de treinamento. Essa pedagogia foi conhecida
como Pedagogia da Psicomotricidade.

A busca por uma pedagogia renovadora foi crucial, pois esse fenbmeno
da esportivizacdo da educacgdo fisica escolar, de certa forma, atrofia 0 momento
ludico e a espontaneidade tendo como resultado a diminuicdo da capacidade de
evolucao e criagdo das praticas corporais.

O entendimento era de que ndo deveriamos abolir a competicdo do
ambiente escolar, como assinala Freire (1999), se eliminarmos a competicéo,
estaremos eliminando também os esportes da educacdo fisica. Existem muitos
autores que, assim como Freire, mesmo sendo contrarios a simples reproducéo do
movimento, ainda encontram aspectos positivos sobre o uso da competicdo no
processo de aprendizagem. Para eles ndo € necessaria a eliminacdo dos esportes e
da competicdo das aulas de educacéo fisica, mas sim uma “ressignificacao critica”
do esporte e do sentido de competicao.

De acordo com Correia (2006), percebemos que a educacéo fisica € um
campo aberto, que possui uma relacdo com a sociedade. Nesta relacdo pode tanto
influenciar quanto ser influenciada, assim como seus individuos que fazem com esta

relacdo se transforme em um processo constante e reciproco de transformacao.

2 Correspondente ao que hoje se convencionou chamar de sexto ano.
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Segundo Brotto (2001, p. 26), “competicdo e Cooperacdo Sa0 processos
sociais e valores presentes no jogo, no Esporte e na vida. Porém, ndo representam,
nem definem e muito menos substituem a natureza do jogo, do Esporte e da vida”.

Encontramos em Brotto (1997), uma definicdo para ambas as concepc¢des
as quais para ele: Cooperagao acontece quando as pessoas ou grupos combinam
suas acdes, para atingirem um objetivo comum. E competicdo ocorre quando para
gue uma dos membros alcance seus objetivos, 0s outros serdo incapazes de atingir
os deles. Assim esta situacdo poderé gerar conflito.

O que nos leva a uma reflexdo também, sobre como a sociedade atual se
encontra, valores destorcidos, desigualdade de classes, onde a minoria detentora do
poder controla a grande massa, através dos meios de producdo do sistema
capitalista, que fazem a populagdo crer que quanto mais trabalharmos, a vida
melhorara deixando de lado o uso do pensamento critico, este controle acontece
também através da manipulacdo dos meios de comunicagédo de massa.

Levando em conta as condi¢des sociais existentes atualmente, a pergunta
gue fazemos é: Como 0s jogos cooperativos podem transformar a realidade? A
resposta esta em que 0s jogos cooperativos por si sé ndo possam transformar a
realidade social, mas possam servir como um meio de transformacdo, quando
aborda valores de cooperacéo, solidariedade, mas que para isso deve fazer com
gque o educando pense sobre sua realidade, tendo efetivamente a consciéncia da
necessidade de mudanca. Nao apenas utilizando a simples negagéo da competicéo,
que esta atrelada a educagéo fisica em algumas de suas praticas, mas que esta
ainda mais enraizada na realidade socio-historica de nosso educando.

Levando em conta que nossa sociedade esta dividida em classes, aqui
denominadas proletariado, referindo-se a classe trabalhadora e a classe proprietaria,
referindo-se a classe detentora do poder econdmico. O que faz com que ocorram a

luta entre estas classes esta descrito pelo Coletivo de Autores (1992, p. 13):

Pode-se dizer, grosso modo, que os interesses imediatos da classe
trabalhadora, na qual se incluem as camadas populares,
correspondem & sua necessidade de sobrevivéncia, a luta no
cotidiano pelo direito ao emprego, ao salario, a alimentagéo, ao
transporte, & habitacdo, a salde, a educacao, enfim, as condi¢cbes
dignas de existéncia.

Os interesses imediatos da classe proprietéria correspondem as suas
necessidades de acumular riquezas, gerar mais renda, ampliar o
consumo, o patrimonio etc. Ainda com relagédo a essa classe, seus
interesses histéricos correspondem a sua necessidade de garantir o
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poder para manter a posicéo privilegiada que ocupa na sociedade e
a qualidade de vida construida e conquistada a partir desse
privilégio.

Compreendemos que estas relagcbes de luta pela hegemonia acontecem
de formas diferentes, j& que cada classe social “luta” para impor suas necessidades,
gue entre elas sdo antagonicas, na qual uma luta para usufruir dos frutos do seu
trabalho e a outra para manter a hegemonia e seu status quo. Encontramos também
no Coletivo de Autores (1992), “[...] os interesses de classe sao diferentes e
antagonicos. Portanto, ndo se pode entender que a sociedade capitalista seja aguela
onde os individuos buscam objetivos comuns, nem tampouco que a conquista
desses objetivos depende do esfor¢co e do mérito de cada individuo isolado.”

Se levarmos em conta a relagédo de dominancia de classes que existe em
nossa sociedade, bem como a luta entre elas, veremos que 0s problemas sociais
advindos de décadas emergidos nessas condi¢des ndo serdo facilmente resolvidos,
mas compreendendo que atitudes com relacdo a mudancas efetivas ndo devem ser
ocorrer de maneira descolada desta sociedade, como se a educacéo fosse alheia,
nao fazendo parte desta sociedade.

Para Costa e Pimentel,

No sistema capitalista € inevitavel que haja luta entre as classes,
pois, se evidencia a exploracdo das forcas de trabalho pelos
detentores do capital. Um dos quesitos para que este modo de
producdo seja mantido é a perpetuacdo da ideologia competicdo, e
da concepcdo de uma sociedade dividida entre vencedores
(detentores do capital), e os trabalhadores, os perdedores.

Neste sentido os jogos cooperativos auxiliam nas aulas por trabalharem
valores, e incentivar o respeito aos limites do outro, & medida que trabalham o
respeito as diferencas de maneira coletiva. Mas ndo abordam de efetivamente a
consciéncia critica que o educando deve ter para perceber que existem essas
relagbes de dominancia de classes. Sendo assim percebemos que estaremos
formando cidad&os que nédo estédo cientes da necessidade de transformacé&o social,
pois, este coletivismo, em nossa sociedade atual, em que o poder esta nas maos de
alguns poucos, ndo existe.

O que pode sim ocorrer, € uma mudanc¢a, mas em toda esta esfera que
nos abrange como individuos, sendo nas relacfes pessoas/sociais, no sistema em

gue vivemos e por fim em nossas ac¢des, tanto enquanto cidadaos, fazendo com que
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prevalecam relagdes que trabalhem valores humanos e coletivos e visando o bem
comum, quanto na comunidade escolar enquanto formadores de individuos que
tenham a capacidade de pensar e refletir sobre sua realidade, estando cientes da
necessidade de transformacéo social.

Na finalizacdo deste terceiro e Ultimo capitulo, percebemos o quanto
ainda devemos ir além, o quanto ainda temos que avangar nesta relacdo entre
cooperacdo e competicdo. Percebemos também que estas duas perspectivas na
realidade surgem de pontos em comum, que sé&o o Jogo e 0 esporte denominados
como contetdos da educacao fisica e que por isso devem ser trabalhado na escola.

O que concluimos é que nenhuma mudanca serd efetiva se nao for
abracada por todos, a sociedade e a comunidade escolar devem sim trabalhar para
0 bem comum, mas de maneira que todos sejam cientes de seu papel na
transformagéao social.

Estamos imersos em uma sociedade capitalista, com valores distorcidos
em que, 0 que prevalece sdo relacbes de competicdo e 0 que se prioriza é a
alienacdo e a criagdo de uma ilusdo para que o status quo de uma parte desta
sociedade seja mantido e reafirmado a cada acéo.

Através da criacdo de uma cultura de massa, 0 pdo e circo
contemporéaneo, foi que a educacédo fisica adquiriu aspectos que distorceram a
esséncia de seus conteldos, apesar dos modelos de sociedade e a visdo de homem
e mundo terem se esgotado, ainda existem tracos de cada época por que passou a
educacdo bem como a educacdo fisica, estes tracos acabam por ter grande

influéncia em nossas aulas.
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CONCLUSAO... O FIM... QUE ESTA APENAS NO COMECO!

Apés a realizagéo deste trabalho sobre Jogos Cooperativos dando énfase
a uma analise critica, tivemos a compreenséao de diversos aspectos do Jogo que até
entdo estavam esquecidos ou talvez eram desconhecidos por nés.

Podemos compreender as diversas perspectivas do tema a medida que
famos pesquisando os diversos autores que abordam o mesmo. E através do
desenvolvimento dos capitulos fomos percebendo o quéo vasto € o tema Jogo e a
importancia que o mesmo assume no desenvolvimento do individuo e suas relagdes.
Ainda utilizamos a perspectiva Histérico-cultural para que tivéssemos diferentes
interpretacbes e pudéssemos relacionar estas diversas perspectivas correntes na
area sobre o tema.

Percebemos que o0 jogo é estudado por muitos, mas nem todos o
compreendem como processo importante na construcao das relagdes sociais, muitos
0 percebem apenas como carater desenvolvimentista, ou ainda como um facilitador
ou auxiliador no processo educativo.

Estas perspectivas desvinculam o jogo da vida social, estabelecendo
especificamente seu aspecto ludico.

Ao tomarmos como base Vygotski e Elkonin, dois dos principais autores
sobre 0 jogo que se encontram na perspectiva historico cultural, percebemos que o
papel do jogo vai além de apenas auxiliar no desenvolvimento, ou ainda como forma
de terapia, 0 jogo engloba diversas praticas, que como vimos auxiliardo a crianga a
estabelecer uma relagcdo com a sua realidade, ajuda a enfrentar situagdes que para
a crianga sao traumatizantes no seu cotidiano.

Este trabalho também nos proporcionou, grande ajuda na compreensao
da perspectiva dos jogos cooperativos, 0 que antes ainda era uma das dificuldades
que haviamos encontrado na atuacdo do periodo de estagios do curso. Entdo
comecgamos a caminhar em diregcdo ao melhor entendimento desta metodologia.

A medida que famos nos aprofundando no tema e suas especificidades
tivemos no¢do que ainda ha muito a conhecermos sobre os Jogos Cooperativos e
percebemos que durante a graduacdo o tema deve ser mais e melhor abordado, j&
que este tema toma proporc¢des significativas no campo da educacdo fisica, e que
esta falta de conhecimento fez com que surgissem as dificuldades.
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Apds analisarmos esta perspectiva, constatamos que a mesma se
apresenta com duas vertentes diferenciadas, nas quais uma aborda o0s jogos
cooperativos como fim para as transformacgdes sociais. E a outra vé a possibilidade
dos jogos cooperativos como meio para as transformacdes sociais.

Com a realizacéo deste trabalho podemos concluir que mesmo um jogo
em sua esséncia, ainda pode ter aspectos cooperativos, pois, mesmo gue 0 objetivo
do todo no jogo seja a sobrepujanca em relagdo a outra equipe ou grupo, eles
devem cooperar para que juntos consigam atingir os objetivos que esperam.

Assim como 0 jogo cooperativo nem sempre serd apenas cooperacao,
tendo em vista que 0s jogos cooperativos também podem ser classificados como
semicooperativos, no qual ainda se joga contra o outro, mas sao estabelecidas
regras para a participacéo de todos.

Ao fazermos a reflexdo sobre a relagdo existente entre os Jogos
Cooperativos e sua possibilidade de aplicacdo nas aulas de educacao fisica, tivemos
a compreenséo de que estas duas vertentes existentes nesta metodologia percebem
a mesma sob duas 6ticas diferenciadas, na qual uma seria mais radical no sentido
de que vé os Jogos Cooperativos como fim para que ocorram as transformacgdes
sociais. Enquanto outra aborda os Jogos Cooperativos percebendo a necessidade
de transformacdes sociais, mas vé nesta sociedade um esgotamento no sentido de
gue ndo cabe mais a mesma determinar o homem apenas como um objeto, algo que
deve ser seduzido, mas que nao vé os Jogos Cooperativos como fim para a
transformag&o e sim como meio, na busca de novos valores, na formagéo de novos
individuos. Esta visdo deve se estender também as escolas em que ainda utilizam
metodologias ultrapassadas, visando o rendimento, a sobrepujanca ao outro, o
sentimento de vencer a qualquer preco.

Adquirimos a consciéncia de que 0s jogos cooperativos devem ser melhor
estudados por seus propositores, pois, apds estudo sistematico do material teérico
de dois de seus principais autores, percebemos que o modo como veem esta
perspectiva é controversa, jA que um de seus autores percebe 0s jogos cooperativos
como um fenbmeno de transformacao social, ndo dando relevancia, as condi¢des
sociais e histéricas ainda que estamos imersos.

Por outro lado, a outra vertente a que tivemos conhecimento, percebe
esta perspectiva como um meio, para que ocorram as transformagdes sociais, ja que

considera gque viemos e vivemos em uma sociedade a qual prevalecem e a muito
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tempo, as lutas de classe, a manutencdo das desigualdades, a marginalizacao das
minorias.

Outra percepcdo que conseguimos ter, esta com a pratica, foi de que o
jogo cooperativo por si s6 acaba tornando as aulas de educacédo fisica, como
momentos de laser, ndo levando em consideracdo que o aluno deve aprender a
analisar aspectos de sua realidade. Acreditamos que este ndo seria o papel da
educacéo fisica, frente a esta sociedade que ja passou por diversos momentos de
mudanga, e que ainda ira se transformar, pois, sabemos que cedo ou tarde este
modelos de sociedade ira se esgotar, para que possamos dar lugar a outros anseios
de sociedade e outros paradigmas.

Somos frutos de uma sociedade na qual poucos detem o poder, e que
estes poucos para que mantenham este status quo fazem com que estas relagdes
de dominancia sejam refor¢cadas todos os dias. E estes poucos, optam também por
iludir a classe proletaria para que esta ndo sinta a necessidade de acao e continuem
trabalhando sem questionarem valores e atitudes estabelecidos.

Sobre a relagdo entre cooperagdo e competicdo talvez tenha sido o
capitulo que mais tenha nos chamado a atencéo, pois, faz uma relagdo entre duas
vertentes diferentes que ao final culminam no mesmo ponto, as relacdes humanas
gue também s&o responsaveis pela transformacgéo social.

Também com o estudo tedrico, sobre as diversas abordagens e
mudangas por que passou a educacgdo fisica, podemos perceber que estas
mudangas ocorreram, pois, ndo s6 a educacgdo fisica como também a propria
educacdo em um contexto geral sempre se transformaram para atender aos anseios
das sociedades que em um determinado momento social e histérico eram vistas
como mais adequadas.

Ao pensarmos no jogo tomando apenas seus aspecto de competicao, e
introduzirmos na comunidade escolar e na sociedade durante anos, veremos que
torna-se um processo alienante, sendo dificil transcender esta condicdo sem algum
entendimento do que realmente é necessario modificar.

Tomando de Kunz(1994), que faz uma reflexdo a respeito deste processo
de alienacdo e ao papel que o professor deve exercer, quando ele afirma que o
professor deve exigir que os alunos lutem contra a falsa consciéncia e as ilusdes
objetivas, mas o mesmo afirma que no inicio esta ndo se caracteriza como uma

tarefa facil, pois, existe uma facilidade ao receber as informagdes prontas.
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Por este motivo devemos abordar em nossas aulas os varios aspectos do
jogo, mas de uma maneira que se baseie em uma concepc¢ao de ensino focada na
formacdo critica e humana, para que possamos fazer com que o aluno tenha a
capacidade de perceber estas necessidades de mudanca, e ndo apenas as perceba,
como também busque meios para que esta mudanca se efetive, fazendo assim com

gue sua condicdo se modifique, passando do estado de alienacédo, ao estado de
cidaddo emancipado e critico.
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