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Este produto educacional € uma sequéncia didatica que compde a Dissertagdo de
Mestrado Profissional em Praticas Docentes do Ensino Fundamental intitulada “Jogos e
brincadeiras no ensino fundamental - trabalhando os jogos cooperativos no recreio e a
convivéncia na escola”. Esta sequéncia didatica tem como objetivo de promover
reflexdes e subsidios teoricos e metodoldgicos sobre jogos cooperativos destinada a
educadores do ensino fundamental que busquem implementar esta vivéncia com 0s
seus estudantes, a fim de auxiliar na promoc¢ao de um ambiente mais colaborativo e que
favoreca a convivéncia interpessoal. Composta por 8 aulas com atividades praticas e
recomendacdes de leituras e videos. Espera-se que possa contribuir para a construcao
de um espacgo mais cooperativo com a proposta de atividades que podem ser realizadas

no recreio ou nas aulas de Educacéo Fisica.

Palavras-chave: brincadeiras; jogos cooperativos; ensino fundamental; recreio;

convivéncia.
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APRESENTACAO

Este produto educacional foi produzido na pesquisa intitulada “Jogos e
Brincadeiras no Ensino Fundamental - Trabalhando os Jogos Cooperativos no
Recreio e a Convivéncia na Escola” do Mestrado Profissional Praticas Docentes no
Ensino Fundamental da Universidade Metropolitana de Santos. Este produto foi
aplicado durante o intervalo (recreio) com estudantes do 5.ano do ensino
fundamental de uma escola na Baixada Santista. Esta sequéncia didatica busca
inspirar professores (re)conhecer e vivenciar com seus estudantes os Jogos
Cooperativos como alicerce de convivéncia em todos 0s espagos, dentro ou fora

da sala de aula e, também, nas aulas de Educacéo Fisica.



INTRODUCAO

A sequéncia didatica € uma metodologia que possui uma especificidade que
a difere de outras metodologias ou formas para se ensinar, sua principal
caracteristica esta no tipo de ordem em que as atividades séo organizadas (Zabala,
1998). Ele ressalta que o motivo principal para a utilizacdo desta metodologia no
processo educacional de escolarizagao se deve a dois fatores, primeiro na definicao
dos conteudos e segundo ao papel que uma determinada atividade possui frente

aos estudantes.

Segundo Dolz e Schneuwly (2004), deve-se elaborar uma sequéncia didatica
pensando primeiramente nas possibilidades e dificuldades dos estudantes, no caso

desta pesquisa, os estudantes do 5.ano.

A sequéncia didatica das atividades foi desenvolvida durante 8 encontros
consecutivos no recreio escolar com os estudantes do 5. ano do ensino
fundamental de uma escola particular de Santos — SP. Apds a aplicacéo do primeiro
questionario no primeiro encontro, a sequéncia foi formada por mais 7 encontros
durante o recreio, sendo no ultimo encontro foi aplicado novamente o questionario
para sabermos se apds a sequéncia didatica tivemos uma mudanca de percep¢ao
por parte dos estudantes, comparando as respostas antes e depois de participarem
das atividades com jogos cooperativos no recreio.

A sequéncia didatica sobre jogos cooperativos se fez presente devido a
importancia de se trabalhar experiéncias colaborativas por meio de jogos e
brincadeiras com uma intencionalidade, além da vivéncia ludica propriamente dita
como a atividade como um fim nela mesma, mas buscando trazer experiéncias

positivas por meio destes jogos e seus valores éticos e morais.

Para Larrosa (2002, p. 21), "a experiéncia € o que nos passa, 0 que nos

acontece, o que nos toca. N30 o que se passa, ndo o que acontece, ou o que toca".



Neste sentido, Larrosa (2002, p. 27) destaca que:

Se a experiéncia ndo é o que acontece, mas 0 que nos acontece, duas
pessoas, ainda que enfrentem o mesmo acontecimento, ndo fazem a mesma
experiéncia. O acontecimento € comum, mas a experiéncia é para cada qual
sua, singular e de alguma maneira impossivel de ser repetida. N&o esta, como
o conhecimento cientifico, fora de nés, mas somente tem sentido no modo
como configura uma personalidade, um carater, uma sensibilidade ou, em
definitivo, uma forma humana singular de estar no mundo.

Assim, a concep¢do da sequéncia didatica foi pensada com base na
categorizacdo dos conteudos, de acordo com Zabala (1998), que propde que uma
sequéncia deve englobar trés elementos cruciais: o conteudo conceitual, o conteudo
procedimental e o conteudo atitudinal. As atividades foram complementadas com

fotos, videos e rodas de conversa, procurando aumentar o repertorio dos dados.

OBJETIVOS

Objetivo Geral

Este produto busca dar subsidios teéricos e metodoldgicos a educadores do
ensino fundamental que queiram implementar a vivéncia dos jogos cooperativos com
0s seus estudantes, a fim de auxiliar na promoc¢ao de um ambiente mais colaborativo

e que favoreca a convivéncia interpessoal

Objetivos Especificos

o Refletir como o professor pode contribuir para um ambiente mais colaborativo;

o Possibilitar o professor a repensar suas praticas pedagogicas e sugerir
praticas que contribuam para um ambiente cooperativo no recreio;

e Apresentar um recurso propositivo, que contribua para a convivéncia entre os

estudantes do ensino fundamental.



JOGOS COOPERATIVOS, RECREIO E POSSIBILIDADES

Para iniciarmos falando sobre recreacao e lazer na escola precisamos abordar
alguns conceitos fundamentais que irdo nortear a discussao da recreacéo e do lazer

no ambito escolar.

O socidlogo francés, Joffre Dumazedier caracteriza o lazer como um conjunto
de ocupacdes com as quais os individuos podem integrarem-se de livre vontade,
seja para repousar, seja para divertir-se, recrear-se e entreter-se, ou ainda, para
desenvolver sua informacédo ou formacdo desinteressada, sua participacdo social
voluntaria ou sua livre capacidade criadora apos livrar-se ou desembaracar-se das

obrigacdes profissionais e sociais” (1980, p. 20).

Segundo Cavallari e Zacharias (1994, p.15), a recreagao é “0 momento, ou a
circunstancia que o individuo escolhe espontanea e deliberadamente, por meio do

qual ele se satisfaz (sacia) seus anseios voltados ao seu lazer”.

A recreacdo possui como principais objetivos: integrar o individuo ao meio
social; desenvolver o conhecimento mutuo e a participacdo grupal; facilitar o
agrupamento por idade ou afinidades; desenvolver ocupac¢éo para 0 tempo 0cCioSo;
adquirir habitos de relacfes interpessoais; desinibir e desbloquear; desenvolver a
comunicacdo verbal e ndo-verbal; descobrir habilidades Iludicas; desenvolver
adaptacdo emocional; descobrir sistemas de valores; dar evasdo ao excesso de
energia e aumentar a capacidade mental do individuo (Vieira, 2016).

O que acontece muitas vezes, como ressalta Marcellino (2002), é tratar o lazer
como um elemento “facilitador” da aprendizagem escolar, permanecendo uma ideia
de que o professor deve simplificar a aprendizagem ao maximo, fazendo dela uma

brincadeira e uma diverséo para que os alunos “aprendam brincando”.

Na educacao fisica € comum encontrarmos em algumas aulas a justificativa
para a falta de conteudos, a utilizacdo do “lazer” como conteudo essencial para o

exercicio da “liberdade” dos estudantes. Nao se trata de desconsiderar que a
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aprendizagem possa se beneficiar de elementos caracteristicos do lazer, como a
ludicidade, e a espontaneidade como forma de abordagem, mas, nem por isso “o
trabalho escolar deixara de ser trabalho para se constituir em lazer” (Marcelino, 2008,
p. 98).

No recreio, as criangcas costumam brincar, correr, tornando um momento ladico.
O modo como as criangas brincam, assim como, com 0 que e com quem elas

brincam, varia de acordo com o seu contexto social, cultural e historico.

Pegando como ponto de partida a importancia, o valor do brincar e sua
aprendizagem enquanto aspecto social e da cultura, percebe-se que é possivel
promover o Recreio Ludico por meio de jogos e brincadeiras, estimulando a

convivéncia social por meio dos jogos cooperativos.

Por meio da proposta de Jogos cooperativos no Recreio - como exercicio de
convivéncia - as criancas ampliam seus conhecimentos e desenvolvem tanto os
aspectos motores quanto os cognitivos, sociais, emocionais e culturais, ampliando
assim sua relacdo com o mundo. Para Piaget (1978, p.158), os jogos tornam-se mais
significativos a medida que a crianca se desenvolve, pois, a partir da livre
manipulacdo de materiais variados, ela passa a reconstruir objetos, reinventar as

coisas, 0 que ja existe uma adaptacdo mais complexa.

O recreio desde muito tempo atrads, até hoje é visto como um momento de
descontracdo em que as criangas comem em poucos minutos e depois procuram 0
gue fazer. Entdo, uma tampinha vira bola, um papel amassado do lanche também, e

muitas vezes até geram conflitos, brigas, que ndo condizem com o ambiente escolar

O recreio pode ser considerado um espaco potencial para o exercicio da
convivéncia, como enfatizou Cabrita (2005), caracterizando o recreio como “espago
privilegiado para as criancas aprenderem a viver em sociedade, em democracia e
com responsabilidade” (p.10), e, além disso, espago onde pode aprender a lidar e
solucionar conflitos, diante dos quais os colaboradores da escola, enquanto
mediadores, auxiliam a resolucdo do conflito e ao mesmo tempo educam para a
cidadania. A heterogeneidade do grupo, a cooperacéo e a informacao enriguecem o

didlogo, ampliando consequentemente as capacidades individuais.
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Propor atividades que facam sentido para o participante € fundamental para

garantir o interesse e a participagéo de forma mais potente do educando.

Segundo Fortuna (1999, p. 46), também €& incumbéncia do educador ludico a
adequacao da selecéo de atividades, pois esse gesto invoca intencionalidade de seu
fazer pedagdgico. Os critérios para a selecédo vao desde os objetivos que o professor
tem em mente para a realizacdo da atividade, como também o0 espaco que ela

desenrolara.

Na visdo de Fortuna (2002, p. 9): “Nem tao largada que dispense o educador,
nem tao dirigida que deixe de ser brincadeira”. Como se faz isso? Qual é o papel do

educador em relagcéo ao brincar na educacéo das criangas?

Fundamental expor a importancia do brincar para o desenvolvimento da crianga
e a necessidade do uso desse recurso que é o brincar, nos anos iniciais do ensino

fundamental, visando uma convivéncia harmoniosa.

E imprescindivel estimular dentro das atividades propostas no recreio, jogos e
brincadeiras que necessitem de interagdo com o outro, a fim de trabalharmos
guestdes relacionadas ao ambito social. [...], Vigotsky (2003) tem como um de seus
pressupostos basicos de o ser humano se constitui enquanto tal na sua relacdo com

0 outro social.

As relacbes sociais sdo de extrema importancia no processo de
desenvolvimento e aprendizagem, o recreio com brincadeiras constitui espaco de
convivéncia que é fundamental para o desenvolvimento integral dos educandos, a
fim de ajuda-los a se tornarem mais autbnomos (Piaget, 1932/1996). Compreende-
se que a autonomia moral se refere a capacidade da pessoa entender a atender ou

transformar as regras que visem o bem-estar individual e o coletivo.

A escola, além de ser um espaco de aprendizagem, € um fundamental espaco
de convivéncia. Infelizmente, momentos que incluem atividades ludicas e o brincar
livre estdo cada vez mais escassos, haja vista que os “compromissos pedagdgicos”
das criancas estdo cada vez mais sendo colocados em primeiro plano e deixando o
lazer, a imaginacéo, a criatividade e o brincar como aspectos nédo tdo importantes

durante a rotina escolar.
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Com um curriculo extenso de tarefas, as brincadeiras acontecem apenas na
hora do recreio e o brincar de forma livre torna-se cada vez menos existente,
chegando a causar problemas de socializacao e até mesmo de obesidade, por falta

de atividade fisica.

Consideramos que o brincar € uma atividade ladica de extremo significado para
a crianca. Por meio de momentos recreativos mediados ou nao pelo professor,
podemos estabelecer relagcbes interpessoais, desenvolver capacidades

socioemocionais e conhecer realidades culturais diversas.

Promover as atividades ladicas pode, também, ser tarefa do adulto
responsavel, mas é de suma importancia que os estudantes escolham com o que
brincar de acordo com seus interesses. Para assim, criar um clima de respeito as
necessidades infantis, o educador precisa se manter aberto para proporcionar
brincadeiras que facam parte do interesse das criancas, que elas se envolvam e
possam realmente ser agentes fundamentais no processo de participacdo desde a

escolha no ato do brincar.

O tempo e o espaco do recreio caracterizam-se como 0 momento da
construcéo das culturas da infancia, sendo essencial na conservacao da ludicidade

e da propria infancia.

A educacdo para e pelo lazer é uma forma de garantir aos estudantes um
ambiente saudavel e enriquecedor para sua formacao integral. O lazer é importante
para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social, e a escola € um espaco ideal para

sua promocéao.

De acordo com Dumazedier (1973), com o lazer se aprende, pois esse € um
portador duplo educacional, ele € tanto objeto como veiculo da educacdo. Para
Requixa (2004, p.21), "a educacéo € hoje entendida como o grande veiculo para o
desenvolvimento, e o lazer, um excelente e suave instrumento para impulsionar o
individuo a desenvolver-se”, ou seja, o lazer ndo é um simples momento de descanso
e descontracdo, ele proporciona um desenvolvimento pessoal e social. Ficando
expressamente evidente que o lazer desperta no individuo suas emocgdes afetivas,

sociais e cognitivas (Marcellino, 2007).
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Marcellino (2012, p. 03) afirma que ligacdes com o triplo aspecto educativo: 1)
enquanto objeto, (educacao pelo lazer), na perspectiva de chamar a atengéo para a
importancia do lazer na nossa sociedade (tendo em vista a sua ainda pouca
ressonancia social) e dando iniciacdo ao conteudo cultural especifico (fisico-
esportivo), mostrando a relacdo com os demais; 2) enquanto veiculo (educacao pelo
lazer), trabalhando os conteldos vivenciados pelo lazer, a partir deles, buscando a
superacao do conformismo, pela critica e pela criatividade; e 3) enquanto contetdo
e forma, no desenvolvimento das aulas, buscando incorporar, 0 maximo possivel, o

componente ludico da cultura.

Segundo Marcelino (2000), a educagédo para o lazer pode ser entendida,
também, como um instrumento de defesa contra a homogeneizacdo e
internacionalizacdo dos contetdos veiculados pelos meios de comunicacdo de
massa, atenuando seus efeitos, por meio do desenvolvimento do espirito critico.
Segundo Brotto (2001, p.13), “Eu jogo do jeito que vivo e vivo do jeito que jogo” por
iSso 0 jogo € tdo importante para o desenvolvimento humano, tudo que é feito no

jogo é reproduzido na vida.

O autor ainda cita o termo “arquitetura do jogo”, referindo-se a um conjunto de
caracteristicas comuns tanto no jogo como na vida, enxergando ambos como um
campo de exercicios das potencialidades humanas pessoais e coletivas na
perspectiva de solucionar problemas, harmonizar conflitos, superar crises e alcancar

objetivos.

Por isso, no jogo exercitamos o desenvolvimento humano e fisico, 0 mental,
emocional e espiritual e principalmente como uma forma muito forte de expressao
da maneira como que vivemos a vida, o que se torna legitimo a relacdo jogo com a

vida.

Para Brotto (2001, p.17), “jogando por inteiro podemos desfrutar da inteireza
uns dos outros e descobrir o jogo como um extraordinario campo para a RE-Creacao

pessoal e coletiva”.

Segundo Brotto (2001, p.20), a pedagogia dos Jogos Cooperativos é apoiada

nessas trés dimensdes de ensino-aprendizagem: vivéncia, reflexéo e transformacéo.
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Vivéncia: incentivando e valorizando a inclusédo de todos, respeitando as diferentes
possibilidades de participacdo. Reflexao: criando um clima de cumplicidade entre os
participantes, incentivando-os a refletirem sobre as possibilidades de modificarem o
jogo, na perspectiva de melhorarem a participacdo, o prazer e a aprendizagem de
todos. Transformacdo: ajudando a sustentar a disposi¢ao para dialogar, decidir em
consenso, experimentar as mudangas propostas e entregar no jogo, as

transformacodes desejadas.
Orlick afirma que:

Quando participamos de determinado jogo, fazemos parte de
uma mini sociedade, que pode nos formar em direcOes
variadas. Uma vez formados pelas regras, pelas rea¢gfes dos
outros, pelas recompensas e puni¢des, tornamo-nos parte do
jogo e comegamos a formar outros. Dessa forma o jogo ganha
vida e poder, independente dos jogadores (1989, p. 56).

Segundo Brotto (2001), os Jogos Cooperativos propdem um exercicio de
ampliacdo da visdo sobre a realidade da vida refletida no jogo. Percebendo os
diferentes estilos do jogo-vida € possivel escolher com consciéncia o estilo mais
adequado para cada momento. NOs jogamos de acordo com nosso jeito de ver-e-

viver cada situacao.

Saraydarian (1990) afirma que os membros de um grupo devem conhecer uns
aos outros no plano dentro do qual trabalham, devem saber onde esta seu objetivo
naguele plano, devem saber como alcancar o objetivo naquele plano, devem apoiar,
encorajar e entusiasmar uns aos outros para alcancar o objetivo naquele plano. E
mais, entender, apreender a respeito da cooperacdo e aplicd-la em nossa vida
particular, traz expansao da consciéncia para cada um de nés, individualmente, tanto

guanto para todos aqueles a nés relacionados.

Para Sassaki (2003), a inclusdo € o processo de adequacéo da sociedade as
necessidades de seus membros para que eles, uma vez nelas incluidos, possam

desenvolver-se e exercer plenamente sua cidadania.

Nessa sociedade complexa, conviver em grupo € desafiador e necessita de
compreensdo sobre a natureza humana. As vezes as pessoas parecem que se

esquecem da nossa singularidade dentro da pluralidade.
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Podemos participar de formas diversificadas, saudaveis, cada um respeitando

seu espaco e o espaco do outro, auxiliando, ajudando, colaborando...cooperando.

Uma recreacdo que nao vise apenas as divisbes de equipes, batalhas entre
times estimulando as competigdes individuais de quem € o “mais apto”, mas sim, em
uma recreacao sadia, com o propésito de levar o bom humor e libertar a “crianga
interior” de cada um, ajudando as pessoas a tomarem iniciativas de colaborarem com

0 outro, se comunicarem.

Além da recreacao, a utilizacdo dos Jogos Cooperativos é muito importante,
pois partindo da visdo dos Jogos Cooperativos podemos fazer com que todos
participem das atividades respeitando sempre o limite e a individualidade de cada
um e oportunizar que esses educandos se desenvolvam tanto pessoalmente, como
nas suas relacdes interpessoais. Ou seja, que eles reconhegam sua singularidade
na pluralidade, que percebam que ser diferente € o que nos une e que nos identifica

como seres humanos (Mattos, 2008).

Nas relacbes interpessoais, as trocas e a cooperacao possibilitam o
intercambio entre as pessoas envolvidas, experimentando as emocdes e 0s

sentimentos em uma relacao de prazer e de alegria.

Sassaki (2003) diz que a incluséo social, portanto, € um processo que contribui
para a construgcdo de um novo tipo de sociedade por meio de transformacdes,
pequenas e grandes.

Mudancas essas que tentamos fazer hoje com atividades recreativas e
cooperativas, que visam a participacdo e a inclusdo, sdo sementes plantadas, e se
tivermos mais dessas sementes, podemos aumentar o nosso foco. De uma simples
semente a transformacdo em um jardim, e porque ndo em uma floresta muito mais
abrangente- a inclusdo, onde todos podem ser eles mesmos, pois cada um é um e

ao mesmo tempo em que representamos o coletivo do que é ser humano.

Freire (1997, p.37) afirma que "O homem n&o aprende apenas com sua

inteligéncia, mas com seu corpo e suas visceras, sua sensibilidade e imaginagao.”.

O jogo é muito importante para o desenvolvimento humano e para todas as

idades, quando se joga, representamos simbolicamente a vida, e vamos muito além
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disso, estamos diretamente praticando um exercicio de coexisténcia e de reconexao

com a esséncia da vida (Brotto, 2001).

Os jogos cooperativos tém uma estrutura alternativa onde os participantes
jogam uns com os outros e ndo uns contra 0s outros, joga-se para gostar do jogo,
superar desafios e ndo para derrotar 0s outros, e sim pelo prazer de jogar onde os
participantes num esforgco cooperativo se unem para atingir um objetivo comum
(Brotto, 2001).

A escola é um local de encontro, sociabilidade, de experiéncias. Um local de
circulacao, producéao e reproducao de cultura, e nesse sentido, deve ser um espaco

para se pensar o lazer e suas interfaces com a cultura e a sociedade.

A escola deve propor uma formagdo que valorize a arte, a cultura o
conhecimento de elementos que enriquecerédo essa circulagdo cultural e que nao
perca de vista o reconhecimento do lazer como um direito social e que deve ser alvo
de politicas publicas e assim problematizado, seja na educacéo fisica ou no recreio
estimulando um desenvolvimento critico acerca da realidade e de suas

possibilidades para os educandos.

Para Huizinga (1993), o jogo é uma atividade de ocupacéao voluntaria dentro
de certos e determinados limites de tempo e espaco, seguindo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotados de um fim em si mesmo,
acompanhado de sentimentos de tenséo e alegria, e consciéncia de ser diferente da

“vida cotidiana”.

Segundo Neto (2001), o jogo possui as caracteristicas ludicas da brincadeira,
entretanto suas regras sdo especificas, sendo caracterizadas como fechadas. A
crianca € induzida a parametros de respeito, atencao e raciocinio global. O jogo deve

ser motivador, ter intencdes e significados, aderindo a objetivos e formas.

Para Friedmann (1996) o jogo ndo pode ser visto apenas como competicao e
nem considerado apenas imaginacdo. O jogo € uma atividade fisica ou mental
organizada por um sistema de regras. S4o meios que contribuem com o
desenvolvimento intelectual e social da crianca, possibilitando maior acesso a
cultura, aos valores e conhecimentos criados pela humanidade. Para a autora, o jogo

€ parte integrante do processo de constituicdo do ser humano, por meio dos jogos
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homens e mulheres desenvolveram suas habilidades de raciocinio, de solucdo de
problemas, de desenvolvimento de ferramentas, de socializagéo, de afetividade e de
utilizagdo do corpo como instrumento de construgdo e de mudanca do meio

ambiente.

O jogo auxilia na construcdo do conhecimento, ou seja, € um fato inato que
responde a necessidade da atividade humana, que por sua vez proporciona a
aprendizagem. O desejo de jogar estimula a crianca a descobrir, manipular, observar
e interpretar o mundo que a rodeia, pois € uma atividade que proporciona prazer e

satisfacao.

Friedmann (2004), as brincadeiras sdo linguagens néo verbais, nas quais a
crianca expressa e passa mensagens, mostrando como ela interpreta e enxerga o
mundo. No entanto, é preciso lembrar que as propostas de utilizacao de brincadeiras

e jogos na escola precisam ser adequadas as faixas etarias e os anos escolares.

Kishimoto (2006) destaca que por meio das brincadeiras, as criancas
desenvolvem capacidades importantes e fundamentais para o desenvolvimento da
autonomia e identidade, além de amadurecer algumas capacidades, tais como: a

memorizacdo, a imaginacado, a atencdo e a socializagao.

Segundo Schereiber (2010), o ladico contribui para a aprendizagem, pois a
crianca enfrenta seus conflitos internos e desenvolve plenamente seus aspectos
emocional, cognitivo e social. A brincadeira d4 a oportunidade para a crianca errar e
acertar, aprender sozinha e construir sua prépria base de conhecimento. No ludico

nao ha erro e sim criagao.

Para Kishimoto (2006), o brinquedo € compreendido como um “objeto suporte

da brincadeira”, ou seja, o brinquedo auxilia a brincadeira.

7

O brinquedo €& oportunidade de desenvolvimento. Brincando, a crianca
experimenta, descobre, inventa, aprende e confere habilidades. Além de estimular a
curiosidade, a autoconfiangca e a autonomia, proporciona o desenvolvimento da

linguagem, do pensamento e da concentracéo e atencéo (Schreiber, 2010).

Com base nos conceitos fundamentais abordados, 0 momento na escola em
gue os estudantes estariam em seu tempo livre exercitando a sua livre escolha e

contemplando o seu lazer é a hora do recreio, e € essa a proposta que quero
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trabalhar a recreacéo e o lazer na escola com base em um recreio ludico por meio

dos jogos cooperativos.

As atividades recreativas precisam promover aprendizados de forma ladica e
prazerosa. O recreio, € fundamental pelas suas rela¢cées sociais, cComo um espacgo
de educacdo para a cidadania. Porém, na maioria das vezes 0 que acaba

acontecendo no recreio sao brigas, confusdes e conflitos.

Cislaghi e Neto (2002), também, destacam que 70 a 80% dos
comportamentos agressivos da escola ocorrem no recreio, e que a modificacdo nas
condicBes de supervisdo e organizacdo dos recreios escolares, como forma de

intervencédo, pode contribuir significativamente para a reducdo destes indices.

Além disso, a falta do que fazer, conforme Pereira; Neto; Smith (1995), fruto
da auséncia de apoio na organizacdo de atividades e de espacos pobres, pouco
interessantes e pouco variados, ndo favorece a ludicidade. Pode, inclusive,

desencadear comportamentos de bullying, ou seja, manifestagdes agressivas.

Os jogos de perseguicao, ou pega-pega como também sédo conhecidos, sao
predominantes no recreio escolar, assim como com o passar do tempo nota-se cada
vez mais um distanciamento das brincadeiras tradicionais da cultura popular, como
a amarelinha, corda, elastico entre outras atividades. O recreio acaba se resumindo

em atividades fisico-esportivas, com brincadeiras de pegar.

Fundamental repensarmos o recreio para que ele possa ser um espacgo de
cooperacao, colaboracdo e de convivéncia sadia entre seus participantes com a
vivéncia de jogos e brincadeiras, usando 0s jogos cooperativos como estratégia para
alcancar estes objetivos, com pouco ou quase nenhum recurso e dando a liberdade

para que as criangas escolham a atividade que vao desenvolver ou participar.

DESENVOLVIMENTO

Sequéncia Didatica

Duracéao: 8 encontros
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Publico-alvo: Educadores do ensino fundamental.

Roteiro das atividades a serem desenvolvidas no recreio escolar

1° Encontro: Reloginho Cooperativo

Duracéao: Aproximadamente 40 minutos.

Objetivo: Vivenciar a atividade em que todos os participantes precisam contribuir
para superar o desafio coletivo cuja totalidade dos cones sejam retiradas do circulo

central em tempo cada vez menor.

Desenvolvimento: Todos os participantes em roda, dentro dela ha varios cones
pequenos espalhados. O facilitador iniciara o jogo girando uma corda a meia altura
e 0 objetivo dos participantes é entrarem no espa¢o do jogo e conseguirem retirar
todos os cones sem que a corda toque em nenhum deles, caso a corda encoste em
qualquer parte do corpo dos participantes, 0 mesmo nao saira do jogo, todos os
cones voltam para o jogo e eles precisam tentar novamente. O objetivo do grupo é
conseguir retirar todos 0s cones sem que a corda encoste em nenhum participante
€ no menor tempo possivel, repetindo 0 jogo até que o grupo consiga superar 0s
desafios que foram impostos pelo facilitador pesquisador, como girar mais rapido a
corda e a cada tentativa diminuindo o tempo.

Material: Corda e cones pequenos.

Avaliacéo: Aplicacdo do questionario (antes do inicio da atividade) e observacao,

registro fotografico da participagéo do grupo (desde que haja autorizagéo para fotos).

Leitura Recomendada
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BROTTO, Fabio O. Jogos cooperativos: se o importante € competir, 0
fundamental € cooperar. Santos (SP): Projeto Cooperacao, 1999.

Figura 1 — Fotos do inicio e final do Jogo Reloginho Cooperativo

Fonte: Arquivo do pesquisador

2° Encontro: Atividade Derruba a Bola

Duracao: Aproximadamente 40 minutos

Objetivo: Estimular a aten¢do, escuta atenta, raciocinio e execu¢ao conjuntamente.

Desenvolvimento: Todos os participantes segurardo um pano de T.N.T. com um
buraco no meio e juntos deverdo derrubar as bolinhas coloridas de acordo com as

orientacdes que serao solicitadas pelo facilitador.

Material: Um pano de T.N.T. e bolas coloridas de piscina de bolinhas

Avaliacdo: Roda de Conversa com os participantes.

Leituras Recomendadas
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BROTTO, Fabio O. Jogos cooperativos: se o importante € competir, 0
fundamental € cooperar. Santos (SP): Projeto Cooperacao, 1999.

SARAYDARIAN, Torkon. A psicologia da cooperacao e consciéncia grupal. Sdo
Paulo. Aquariana, 1990.

Figura 2 — Fotos da explicacéo e do decorrer do Jogo Derruba a Bola

P —

3° Encontro: Atividade Saco Gigante

Duracao: Aproximadamente 40 minutos

Objetivo: Auxiliar o planejamento em equipe, didlogo, apoio mutuo e confianca.

Desenvolvimento: Todos os participantes sdo convidados a percorrer um trajeto
pré-determinado pelo facilitador. Porém, sé poderao fazer isso juntos, dentro de

um mesmo “Saco Gigante”, tendo um tempo limite para cumprir o desafio.

Material: “Saco Gigante” de lycra, no qual caibam em pé os participantes.’

Avaliacdo: Roda de Conversa
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Leitura Recomendada
BROTTO, Fabio O. Jogos cooperativos: se o importante € competir, 0
fundamental € cooperar. Santos (SP): Projeto Cooperacao, 1999.

CALLADO, Carlos Velazquez. Educacéo para a paz: promovendo valores
humanos na escola através da educacéo fisica e dos jogos cooperativos. Walk
Editora, 2004.

Figura 3 — Fotos da aplicagcdo do Jogo Cooperativo Saco Gigante

4° Encontro: Travessia

Duracao: Aproximadamente 40 minutos.

Objetivo: Comunicacao, estratégia, trabalho em equipe, cuidado e superacéo dos

desafios impostos durante o jogo.

Desenvolvimento: Cada dupla de alunos recebera 1 placa de E.V.A e todos deverdo
atravessar um caminho determinado pelo facilitador sem pisar no chéo, pisando
somente nas placas de E.V.A. Para isso, as placas devem ser colocadas no chéo e
o ultimo participante deve pegar a ultima placa de E.V.A. do chdo e entregar para
pessoa da frente, até chegar no primeiro para colocar no chao e todos darem mais
um passo juntos e assim sucessivamente até todos chegarem ao outro lado.

Material: Placas de E.V.A.
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Avaliagcdo: Roda de Conversa

Leitura Recomendada

BROTTO, Féabio O. Jogos cooperativos: se o importante € competir, o fundamental
€ cooperar. Santos (SP): Projeto Cooperacgédo, 1999.
AMARAL, Jader Denicol. Jogos Cooperativos. 3. ed. Sao Paulo: Phorte, 2004.

Figura 4 — Fotos do Jogo Cooperativo denominado Travessia

Fonte: Arquivo do pesquisador.
5° Encontro: Atividade Paraquedas
Duracao: Aproximadamente 40 minutos.

Objetivo: Estimular e propiciar atividade desenvolvida pela colaboracao,

comunicacéo e trabalho em equipe

Desenvolvimento: Desenvolver dinamicas com o paraquedas, onde todos9as)
devem fazer esforco em conjunto para alcancar, coletivamente, o objetivo e executar
as solicitagdes do facilitador.

Material: Paraquedas Cooperativo
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Avaliagcdo: Roda de Conversa

Leitura Recomendada

BROTTO, Féabio O. Jogos cooperativos: se o importante € competir, o fundamental
€ cooperar. Santos (SP): Projeto Cooperacgédo, 1999.

SOLER, Reinaldo. Brincando e aprendendo com 0s jogos cooperativos. Rio de
Janeiro: Sprint, 2008.

Figura 5 — Fotos do Jogo Cooperativo denominado Paraquedas

Fonte: Arquivo do pesquisador

6° Encontro: Algemas em Dupla

Duracao: Aproximadamente 40 minutos.
Objetivo: Estimular o raciocinio e a solu¢cdo em conjunto para solucionar o problema.

Desenvolvimento: Em duplas os discentes serdo amarrados com um barbante e
deverdo achar uma solugéo para conseguirem se libertar, os que conseguirem irdo

ajudar os que néo decifrarem o desafio até que todos estejam soltos.

Material: Barbante.

Avaliacdo: Roda de Conversa
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Leituras Recomendadas

BROTTO, Fabio O. Jogos cooperativos: se o importante € competir, o fundamental é
cooperar. Santos (SP): Projeto Cooperacao, 1999.

BROTTO, Fabio. JOGOS COOPERATIVOS - Se o importante é competir, fundamental
€ cooperar. Santos: Projeto Cooperacao, 2002.

SOLER, Reinaldo. Jogos Cooperativos para Educacéo Infantil. Rio de Janeiro. Sprint,
2003.

Figura 6 — Fotos da explicacdo e do decorrer do Jogo Algemas em Dupla

7° Encontro: Atividade Chinelao

Duracéao: Aproximadamente 40 minutos

Objetivo: Estimular e proporcionar coordenacdo motora, ritmo, lateralidade e

cooperacao.

Desenvolvimento: Todos os educandos deverdo se deslocar de um ponto A para
um ponto B com um esqui que cabem 4 alunos de uma vez s e juntos deveréo
coordenar 0s passos para que possam se movimentar para chegarem ao ponto B,

vao 4 e voltam 2 até que todo o grupo esteja do lado B.

Material: Tabua de madeira em formato de esqui.



20

Avaliagcdo: Roda de Conversa

Leitura Recomendada

BROTTO, Féabio O. Jogos cooperativos: se o importante € competir, o fundamental
€ cooperar. Santos (SP): Projeto Cooperagéo, 1999.

BROWN, Guilhermo. Jogos Cooperativos: teoria e pratica. Sdo Leopoldo: Sinodal,
1994.

Figura 7 — Fotos do Jogo Cooperativo denominado Chinelédo

Fonte: Arquivo do pesquisador

8° Encontro: Atividade Resgate

Duracéao: Aproximadamente 40 minutos.

Objetivo: Comunicacéo, trabalho em equipe e colaboracdo de todos do inicio ao

final do jogo para alcancar o objetivo comum.

Desenvolvimento: Todos os participantes deverdo resgatar uma caixa que estara
em um determinado espaco e eles devem juntos retirarem a caixa desse espag¢o com
o material que sera fornecido pelo facilitador, conseguindo superar esse desafio

como forma de agradecimento a participacao todos ganharam pirulitos.

Material: Barbante, elastico, caixa e pirulitos.
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Avaliagcado: Feedback sobre as atividades desenvolvidas nos 8 encontros.

Leitura Recomendada

BROTTO, Fabio O. Jogos cooperativos: se o importante é competir, o fundamental
€ cooperar. Santos (SP): Projeto Cooperacao, 1999.
ORLICK, Terry. Vencendo a competicdo. Sdo Paulo: Circulo do Livro, 1989.

Figura 8 — Fotos do inicio e final do Jogo Resgate
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ALGUMAS CONSIDERACOES

Ao longo desta sequéncia serdo vivenciados jogos cooperativos que tém o
potencial de estimular a cooperacao, solidariedade, respeito mutuo e empatia. Estes
sdo essenciais para o desenvolvimento socioemocional dos estudantes, contribuindo
para a construcao das relacdes interpessoais mais empaticas, colaborativas e para

a criacdo de um ambiente escolar mais acolhedor e que inclua as diferencas

Esta sequéncia didatica foi aplicada em estudantes do 5 ano do ensino
fundamental que responderem a um questionario antes e depois de participarem dos
encontros da sequéncia didatica. As respostas dos participantes juntamente com as
reflexdes, depoimentos e acdes durante os encontros mostraram que os estudantes
se engajam ativamente nessas atividades, desenvolvendo habilidades de trabalho
em equipe e resolucdo de problemas juntos, além de estreitarem os lacos de
amizade. Os resultados indicaram que a introducao de jogos cooperativos no recreio
contribuiu para a promogao da convivéncia interpessoal, com colaborac¢do de todos
para que as atividades fossem realizadas e do senso de coletividade. Considera-se,
portanto, que a incluséo de atividades ludicas baseadas na cooperacéo € um recurso
para criar um ambiente mais acolhedor no espaco escolar - seja no recreio, na sala
de aula. E que para tanto, se faz presente, repensar as praticas docentes e a

formacao inicial e continuada dos educadores.

Ao trazer 0s jogos cooperativos e sua reflexdo no espaco escolar do ensino
fundamental, por meio do produto educacional de uma sequéncia didatica sobre
jogos cooperativo, reitera-se o0 compromisso da educacdo com a formacao integral
do estudante, em promover a cooperacao, o didlogo, a ajuda matua, a solidariedade,

a inclusao e a valorizacéo da diversidade.
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