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RESUMO

O estilo de vida imposto pela modernidade materializou uma crise em sociedades que
perderam, em parte, seus valores humanos, resultando em um modo de wvida
individualista e consumista, com perda dos lagos de solidariedade entre as pessoas. O
ponto de partida para reverter este quadro e para se confirmar uma cultura da paz é,
principalmente, o resgate de valores humanos. O principal veiculo para a aquisigdo da
chamada cultura da paz é a educagdo, que vem cumprindo seu papel com negligéncia,
ao enfatizar sentimentos de rivalidade e valores como ser o melhor, de obter sucesso
mesmo que as custas do proximo. Os jogos cooperativos, na pratica escolar, tém
demonstrado ser um excelente agente na formagdo das criancas, na construgdo de um
novo modelo de relacionamento entre as pessoas, favorecendo o respeito mutuo € a
tolerancia, a participagdo democratica e a tomada de consciéncia de valores humanos,
baseada na inclusdo, na realizagdo conjunta, no compartilhar e maximizagdo das
potencialidades individuais em favor da coletividade, o que ¢ fundamental para se
viabilizar a cultura da paz.

Palavras-chave: jogos cooperativos, valores humanos, cultura da paz.
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1.0INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO DO PROBLEMA

Numa sociedade moderna, fundamentada no alto rendimento e no consumo, o
progresso tecnologico, o individualismo e a riqueza material tornaram-se mais
importantes para o0 homem que valores como a unido, respeito, cooperagdo e riqueza
espiritual. Nesta sociedade, muitas vezes, enxerga-se como Unico e natural o caminho
que leva a competitividade, sem refletir se este é, realmente, o correto ou se ¢ um
percurso para a irracionalidade.

Muitos acreditam que o homem ja nasce competitivo mas, na realidade, sua
natureza é neutra. O que o transforma é o ambiente em que ele vive, o qual ressalta os
valores de "sobrevivéncia" em detrimento dos valores humanos positivos. Para
Vygotsky (1978, p. 74), "o individuo ndo nasce pronto nem € cdpia do ambiente
externo, mas em sua evolu¢do ha uma constante e ininterrupta interagdo entre
processos internos e influéncias do mundo social".

E comum se defender a competigio como um elemento importante na
educagdo das criangas, sob o pretexto de que assim ficariam melhor preparadas para
viverem num mundo competitivo como o nosso. Esse mito estd sendo derrubado por
pesquisas sobre o aprendizado cooperativo, pois "a competi¢io diminui a auto-estima
e aumenta o medo de falhar, reduzindo a expressio de capacidades e o
desenvolvimento da crianga. Ela promove a comparagdo entre as pessoas € acaba por
favorecer a exclusdo baseada em poucos critérios. Um ambiente competitivo aumenta
a tensdio e a frustragdo, podendo desencadear comportamentos agressivos".
(TEIXEIRA, 2002)

A escola, considerada o espago ideal para a formagdo do ser humano, deve,
portanto, adotar um modelo educacional baseado numa cultura da paz, capaz de
resgatar esses valores humanos que estdo sendo esquecidos, e a Educagio Fisica pode
ser um veiculo importante, talvez o mais eficiente para isto, através de atividades

cooperativas. Sendo assim, baseando-se em pesquisas ja realizadas e por meio de



observagédo pratica da aplicagdo dos Jogos Cooperativos, pretende-se descobrir de que
forma este programa na escola pode viabilizar a aquisi¢do, por parte das criangas da

ASSOMA (Associagdo dos Meninos de Curitiba)', da chamada cultura da paz.
1.2 JUSTIFICATIVA

A Educagdo Fisica tem sido negligenciada no ambiente escolar, pois esta mais
voltada ao esporte de alto rendimento e, freqiientemente, nas escolas da rede publica
de ensino, as "aulas livres”". Como isso ndo bastasse, esse componente curricular ¢
considerado, por uma grande parcela de educadores, como algo cujo objetivo principal
esta no desenvolvimento de competéncias motoras. Esta disciplina pode e deve
implicar o intelectual, moral e fisico e, também, o desenvolvimento do espirito e dos
costumes, devendo ser transmitida de forma mais ludica.

A educagdo infantil inaugura o processo de "construgdo” da pessoa. Nela,
estabelece-se as bases da personalidade humana, da inteligéncia, da vida emocional, da
socializagdo. As primeiras experiéncias da vida sdo as que marcam mais
profundamente a pessoa. Quando positivas, tendem a reforgar, ao longo da vida, as
atitudes de autoconfianca, de cooperacédo, solidariedade, responsabilidade.

E por isso que se deve definir na pratica escolar os procedimentos mais
adequados para oferecer as criangas interessantes, desafiantes e enriquecedoras
oportunidades de desenvolvimento e aprendizagem. Se a inteligéncia se forma a partir
do nascimento e se ha "janelas de oportunidade” na infincia quando um determinado
estimulo ou experiéncia exerce maior influéncia sobre a inteligéncia do que em
qualquer outra época da vida, descuidar desse periodo significa desperdigar um imenso
potencial humano. Ao contrario, atendé-la com profissionais especializados capazes de
fazer a mediagdo entre 0 que a crianga ja conhece e 0 que pode conhecer significa
investir no desenvolvimento humano de forma inusitada.

Dentro deste contexto, o profissional de Educagdo Fisica deve estar atento a

sua pratica pedagogica como um fator preponderante nesta construgio do ser humano,

" Maiores informagdes sobre a ASSOMA estdo dispostas no capitulo 4 desta monografia.



tentando unir sua disciplina ao cultivo de valores humanos, essenciais para uma

transformagéo do individuo e de seu universo proximo.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Identificar, por meio de analise bibliografica, a importincia dos jogos
cooperativos para o desenvolvimento social do aluno.

1.3.2 Analisar, através de observagdo de aulas de Educagdo Fisica, como os jogos
cooperativos podem contribuir para uma reflexfio acerca dos valores humanos

e, também, para a aquisi¢do de uma cultura da paz.



2.0 REVISAO DE LITERATURA

2.1 ORIGEM DOS JOGOS

Sabe-se que a Educagdo Fisica, componente do curriculo escolar, ndo € uma
atividade recente. Antes mesmo que ela existisse desta forma, foi precedida nas
diversas sociedades pelo aparecimento dos jogos.

Huizinga, citado por Carneiro (1995, p. 96), relata que algumas atividades
diretamente ligadas a satisfagdo de necessidades vitais, como caga e pesca, por
exemplo, adotadas nas sociedades primitivas, realizavam-se na forma de jogo.

Ainda que os estudos que tratam do jogo tenham-se originado da analise dos
habitos dos animais, devido a necessidade de liberagdo do excesso de energia vital,
deve-se salientar que existe uma grande diferenga entre as atividades humanas e as
manifestadas pelos animais. No primeiro caso, destaca-se o fator ludicidade como
sendo um meio para atingir um determinado fim. Deve-se ressaltar, também, o
aparecimento do simbolismo e da regra, caracteristicas de atividades dos seres
superiores, objeto de estudo de muitos psicélogos. No segundo caso, dos animais, a
atividade ¢ instintiva.

Historicamente, foi na Grécia que a pratica do jogo passou a ser mais
sistematizada. Naquela época, ja havia uma preocupagdo em associar o
desenvolvimento fisico ao cognitivo, pois, mesmo sem um conhecimento mais
profundo sobre o assunto, os helénicos conseguiram perceber que o ser humano € uno
e, portanto, indissociavel. (CARNEIRO, 1995, p.97)

Entre as cidades-estados gregas, € mesmo entre grupos mais primitivos, a
atividade ludica sempre foi encarada com muita seriedade, fazendo parte do cotidiano.
A sua polivaléncia era tdo grande que poderiam participar dos jogos individuos de
todas as idades e classes sociais.

Durante a Idade Média, por ocasido do Concilio de Trento, o jogo deixou de
fazer parte da vida dos diferentes povos por ser considerado uma transgressdo

religiosa. Sua pratica foi reprimida pela Igreja por muito tempo.



A aristocracia deixou de jogar, impondo sua cultura ao povo do campo. Os
costumes populares, onde se verificava a pratica de jogos, deixaram o espago publico e
s6 foram reaparecer bem mais tarde, em espagos privados das familias mais abastadas,
denominadas academias.

Passado um tempo, foram reconhecidos os valores dos jogos para o
desenvolvimento, saude e educagdo social das criangas (DELTA UNIVERSAL, p.
4606).

Os jogos cooperativos também nfo s@o novidade. Eles surgiram, segundo
Orlick, citado por Teixeira (2001), ha milhares de anos atras, quando membros das
comunidades tribais se uniram para celebrar a vida.

Conforme Brotto, citado por Teixeira (2001), alguns povos ancestrais, como
os Inut (Alasca), Aborigenes (Australia), Tasaday (Africa), Arapesh (nova Guiné), os
indios norte americanos, brasileiros, entre outros, ainda praticam a vida
cooperativamente através da danga, do jogo e outros rituais.

Sugere-se, portanto, que os jogos cooperativos sempre existiram, consciente
ou mconscientemente. Admite-se que sua sistematizagdo, ocorrida a partir de vivéncias
e experiéncias, na década de 50 nos Estados Unidos, seja devido a uma reflexdo do
quanto a cultura ocidental, principalmente, valoriza excessivamente o individualismo e
a competi¢do. O trabalho de Lentz foi o pioneiro no assunto. Desde entdo, estudos e
programas expandiram-se para muitos paises, sendo desenvolvidos de forma profunda
e cada vez mais ampla.

Um dos percursores destes jogos, Terry Orlick, da Universidade de Ottawa no
Canadi, publicou em 1978 o livro "Winning Throught Cooperation" (Editado em
portugués como "Vencendo a Competi¢do), obra reconhecida mundialmente como
uma das principais fontes de inspiragdo e compreensdo dos jogos cooperativos. De
acordo com o autor, a diferenga principal entre jogos cooperativos e competitivos ¢é
que nos primeiros todo mundo coopera e todos ganham, pois tais atividades inspiram a
unido e eliminam o medo e o sentimento de fracasso, além de reforgar a confianga em
si mesmo, como uma pessoa digna e de valor.

No Brasil, os primeiros passos para integragdo dos jogos cooperativos se deu a



partir de 1980, sendo Fabio Otuzi Brotto o seu principal representante.

Inicialmente, esses jogos tiveram maior repercussdo dentro de programas de
Graduagdo e Pos graduagdo em Educacdo Fisica e, atualmente, experimenta-se essa
proposta em diversas areas; como no esporte em geral, em Pedagogia, Administra¢do
de Empresas, Psicologia, Filosofia, Movimentos Comunitarios, ONGS, Saude,
Desenvolvimento do Potencial Humano e tantas outras, sendo desenvolvidos com

pessoas e grupos muito diversificados e de todas as idades.

2.2 JOGOS COMPETITIVOS E JOGOS COOPERATIVOS

Para Brotto (2001, contracapa), jogos cooperativos sdo uma "pratica re-
educativa, capaz de transformar nosso condicionamento competitivo para vencer na
vida, em alternativas cooperativas para o exercicio da convivéncia".

Jogos cooperativos € um estar junto-consciente, conseqiiente e libertario; um
caminho seguro, potencializador das energias do grupo, sem perdas da
mdividualidade. Ndo é uma dinamica de grupo ao velho estilo, onde tantas vezes a
auténtica tecnologia (pratica e teoria), da lugar a formas paralisantes, até mesmo
perigosas, gerando efeitos como os da "eletrocultura”. (NEIDE MARQUES, citado por
BROTTO, 2001, p. 14)

Jogos cooperativos sdo jogos de compartitha, unir pessoas, despertar a
coragem para assumir riscos com pouca preocupacdo com o fracasso € 0 sucesso em
si. Eles reforcam a confianga em si e nos outros e todos podem participar
autenticamente, onde ganhar e perder sdo apenas referéncias para o continuo
aperfeigoamento pessoal e coletivo’.

Por meio destes jogos, pode-se jogar como parceiros, transformando o
adversario em solidario. Desta forma, compartilha-se a vida e potencializam-se
habilidades humanas essenciais, tais como alegria, espontaneidade e criatividade;
confianga e respeito mutuo; liderancga e responsabilidade universal; visdo de comum-

unidade e liberdade; paz-ciéncia € amor. (BROTTO, 2001)

? Retirado de <http://jogandocooperativamente.hpg.ig.com.br>.
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Estes jogos sdo estruturados para diminuir a pressio de competir e a
necessidade de comportamentos destrutivos, promovem a interagdo e a participagdo de
todos, resultando no envolvimento total, em sentimentos de aceita¢do ¢ vontade de
continuar jogando.

Favorecendo a mudanga das regras no jogo, cria-se um clima de cumplicidade
entre os praticantes, incentivando-os a refletir sobre as possibilidades de transformagao
do jogo, na perspectiva de melhorar a participagdo, o prazer e a aprendizagem de
todos, ajudando-os a dialogar, a decidir em consenso e a praticar as mudangas
desejadas. (FREIRE, 2001)

Os jogos competitivos incentivam o orgulho de vencer, o egoismo de ser o
unico a se sobrepor, e que gera o ciime e a inveja dos vencidos. A unica vantagem
emocional é o prazer efémero da vitoria, prazer alias insaciavel, que vicia as pessoas

em repetir competi¢des até o fim da vida. (WEIL)

A competicdo gera idéias de dominar, de autocracia, sem contar o fato de criatividade se
colocar a servigo das idéias de trapagas, de espionagem, de enganar e dissimular. E verdade
que a competigdo escolar e universitaria estimula a aprendizagem, mas o sentimento de
vencer a si mesmo € também um grande estimulo sem necessitar a competigdo. A
competigdo no plano da mente, provém, de uma percepcdo iluséria de separacdo sujeito-
objeto, "eu" e o "outro"; pelo sentimento de superioridade ela reforca ainda mais esta
miragem, esta fantasia da separatividade. (WEIL)

Afirma-se que a competicio ¢ inerente ao homem e se constitui numa
caracteristica ludica. Tenta-se, com este argumento, legitimar a luta desenfreada pela
vitbria e a competigdo com o outro, no sentido de aniquila-lo. Mas a competi¢do ¢ um
elemento prevalecente em um determinado tipo de jogo, ndo em todos.

Alguns autores diferem os jogos em dois tipos: em um deles, joga-se COM o
outro, sendo chamados de jogos cooperativos; no segundo, joga-se CONTRA o outro,
conhecidos por jogos competitivos.

Uma situagdo cooperativa, afirma Deutsch, citado por Brotto (2001, p.38), €
aquela em que os objetivos dos individuos sdo de tal ordem que, para que o objetivo de
um deles possa ser alcangado, todos os demais integrantes deverdo igualmente

alcangar os seus respectivos objetivos.



Segundo Ulrich, citado por Brotto (2001, p.38), quando as pessoas ou grupos
combinam suas atividades, ou trabalham juntas para conseguir um objetivo comum, de
tal maneira que o maior éxito de alguma das partes concorra para um maior éxito das
demais, temos o processo social de cooperagéo.

Deutsch, citado por Brotto (2001, p. 39), define uma situagdo competitiva
como uma condi¢do onde para que um dos membros alcance os seus objetivos, 0s
outros serdo incapazes de atingir os deles.

"Quando uma pessoa ou grupo tem como objetivo um melhor resultado em
relagdo a outra pessoa ou grupo, é gerada a oposi¢do. Esta podera resultar em
competi¢do ou conflito. A competi¢do esta sempre voltada para um objetivo, havendo,
neste sentido, uma interagdo positiva dentro das partes, mas negativa entre essas
partes”, conforme TANI, citado por BROTTO (2001, p. 39).

O campo da psicologia social fornece uma série de evidéncias sobre situagdes
de cooperagdo e competi¢do, relacionadas aos individuos quando colocados diante da
necessidade de alcangar metas ou solucionar conflitos. O quadro ilustrado a seguir
apresenta algumas das caracteristicas observadas em ambas situagdes, competitivas e

cooperativas, sob a visdo de Deutsch:

SITUACAO COOPERATIVA SITUACAO COMPETITIVA

Percebem que o atingimento de seus objetivos €, | Percebem que o atingimento de seus objetivos é
em parte, consequéncia da acgdo dos outros|incompativel com a obtengdo dos objetivos dos
membros demais.

Sdo mais sensiveis as solicitagdes dos outros. Sdo menos sensivelis as solicitagcdes dos outros.
Ajudam-se com freqiiéncia. Ajudam-se com menor freqiiéncia.

Ha maior homogeneidade na quantidade de|Ha menor homogeneidade na quantidade de
contribuig¢des e participagdes. contribuigdes e participagdes.

A produtividade em termos qualitativos é maior. | A produtividade em termos qualitativos € menor.
A especializagio de atividades é maior. A especializagdo de atividades € menor.

Fonte: DEUTSCH, citado por BROTTO (2001, p.45)

Sabe-se que a Educagdo Fisica, como area interessada primordialmente com a
atividade ludica, vem se colocando, muitas vezes, em fungdo de um pragmatismo,
valorizando o produto e a competicdo ao invés de se dar conta da importancia do
processo, ndo considerando que as mudangas mais profundas se estruturam nos

individuos.



Mesmo no ensino fundamental, as atividades ddo énfase ao rendimento,
incitando as criangas a buscar resultados e competir entre si, mostrando um certo
desprezo em relagdo aos aspectos humanos.

Tendo como suporte a analise de Kunz, citado por Ouriques (1995, p.119), "o
jogo ensinado nas escolas enquanto cOpia irrefletida do esporte de rendimento, sé pode
fomentar vivéncias de sucesso para uma minoria ¢ de fracasso ou vivéncia de
insucesso para a grande maioria, 0 que constitui uma irresponsabilidade pedagdgica
por parte do profissional formado para ser professor”. Acredita-se que, através desta
pratica, ha uma produgio de fracasso na maioria dos alunos, ocorrido na adaptagéo das
altas exigéncias do esporte de alto nivel.

Essa valorizagdo do esporte na escola, muitas vezes, leva o profissional de
Educagio Fisica a nfo perceber a dimensdo educativa da atividade ludica, utilizando-
se unicamente do esporte, em que os poderosos merecem atengdo € 0s INIMigos
abatidos so vistos como fracos e intiteis sendo, portanto, naturalmente eliminados.

A tabela abaixo compara os dois tipos de jogos, com a intengdo de ampliar a

reflexdo sobre essas duas formas de jogar:

OGO COMPETITIVO JOGO COOPERATIVO
ivertido para alguns Divertido para todos

[Alguns sentem-se perdedores Todos sentem-se ganhadores

Alguns sdo excluidos por falta de habilidade Todos envolvem-se de acordo com as habilidades
stimula a desconfianga e o egoismo Estimula o compartilhar e confiar

|Cria barreiras entre as pessoas Cria pontes entre as pessoas

o Os jogadores ficam juntos e desenvolvem suas
s perdedores saem e observam :

capacidades

stimula o individualismo e o desejo que o outro
ofra

Reforcam sentimentos de depreciagdo, rejeigio,
incapacidade, inferioridade, frustragdo, fracasso,
etc.

[Fortalece o desejo de desistir frente as dificuldades|Fortalece a perseverar frente as dificuldades

Todos encontram um caminho para crescer e se
desenvolver

IEnsina a ter senso de unidade e solidariedade

Desenvolvem e reforgam os conceitos de nivell
AUTO (auto-estima, auto-aceitagdo, etc.)

IPoucos sdo bem sucedidos

Fonte: ORLICK, citado por TEIXEIRA (2001)

Levando-se em conta o fator competitivo no jogo, sua estrutura leva a um

julgamento do individuo, uma sele¢do dos melhores, dependendo da sua intuigdo, sorte
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ou talento e uma exclusdo dos menos habeis. Ele comega com uma divisdo em equipes
supostamente iguais que, no final, distinguir-se-d30 em vencedores e perdedores.
Ademais, conforme Teixeira (2001), nota-se que a competigdo produz maior
inseguranca pessoal (expectativa de hostilidade por parte de outros), do que a
cooperagio.

Ja a atividade cooperativa, pelo seu carater mais ladico e ndo de vencer a
qualquer custo, possibilita a unifio de todos os participantes para se alcangar um
objetivo comum, sem preponderdncia sobre o ganhar ou vencer, mas pelo
envolvimento causado pelo jogo. Ninguém € julgado pelo seu desempenho durante a

atividade, pois todos se encontram em um nivel de igualdade.

2.3 O JOGO COMO FATOR INFLUENTE NA APRENDIZAGEM E NO COMPORTAMENTO DA
CRIANCA

Em um primeiro momento, colocava-se como o objetivo principal do jogo o
gasto energético, mas tal atividade ndo se limita unica e exclusivamente a esta fungéo.
O jogo assume, também, importancia enquanto fator de socializagdo e de
desenvolvimento, além de trazer, em si, um espago para a aprendizagem,
proporcionando aos jogadores algo mais.

Carneiro (1995, 111) afirma que o jogo e a brincadetra acontecem
prioritariamente na infincia e estruturam-se no movimento que tem como fungdes a
exploragdo do proprio corpo, a relagdo com o outro, exploracdo de objetos e sensagdo
de emogdes. Os estudos de Piaget (1976, 37) permitem observar de que forma as
atividades estruturadas, como os jogos, preparam 0S pequenos para os avangos do
pensamento e, desse ensino privilegiado, pode resultar uma aprendizagem mais
efetiva.

Para Saviani (1996, p.25), "o aprendizado ocorre quando, de fato, se adquire
um habito, isto é, uma situagdo irreversivel, uma disposi¢do permanente. O objeto de
aprendizagem converte-se em uma espécie de segunda natureza para o individuo". Por

meio de atividades de carater ludico, como os jogos, pode-se adquirir este habito,
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principalmente no que se refere a valores humanos e comportamentais. Deve-se,
portanto, ser consciente em sua formulagdo e aplicagdo, para que tais habito e valores
extraidos sejam socialmente saudaveis e aceitaveis.

Uma teoria de aprendizagem social mais sistematica, desenvolvida por
Bandura, citado por Bee (1984, p.329), coloca em sua proposi¢do basica que, no que
se refere aos reflexos elementares, as pessoas ndo sdo equipadas com repertorios inatos
de comportamento. Elas precisam aprendé-los. Os novos padrdes de resposta podem
ser adquiridos através da experiéncia direta ou pela observagdo. Trazer os jogos
cooperativos a escola, pode ser uma alternativa eficaz para se conseguir estas
respostas. Por serem divertidos e de facil entendimento, as criangas aprendem e
transformam seu comportamento brincando, sem que a atividade se torne exaustiva
para elas. O autor ndo descarta fatores bioldgicos como uma das causas que podem
afetar o comportamento, mas defende que a causa principal de nossa forma de agir € o
meio ao qual estamos inseridos.

A teoria de Vygotsky assume a posi¢do de que a crianca ndo pode ser
considerada nem um ser passivo, que apenas recebe as informagdes, como geralmente
ocorre no determinismo, nem um ser ativo que, segundo Piaget, constroi seu
conhecimento e a si mesmo por intermédio de suas a¢des. Sua visdio de crianga
ultrapassa esses conceitos ao admitir que ela é puramente interativa. Vygotsky, citado
por Rego (1995, p.41), relata que "o comportamento humano nfo € inato. Ele resulta
da interagdo dialética do homem e seu meio socio-cultural”, ou seja, se desenvolve ao
longo do processo de internalizagdo de formas culturais de comportamento. Isso quer
dizer que o psicologico de um individuo € considerado como uma espécie de
construgdo social. A aprendizagem pode ser considerada como resultado da
interferéncia da sociedade no individuo, afim de que ele possa fazer parte de todo um
conjunto de fatores intelectuais, historicos e culturais que demarcam a identidade de
uma determinada sociedade.

Ao tratar do assunto, Teixeira (2001) afirma que em um processo de
aprendizagem o ideal ¢ vivenciar para depois compreender. Através dos jogos, simula-

se diversas situagdes e, desta forma, pode-se gerar o famoso insight ou, como se diz
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popularmente, "cair a ficha".

Quando o participante esta envolvido em um jogo, ele é capaz de analisa-lo
criticamente € extrair algum tipo de discemimento intelectual, utilizando seus
resultados na vida pratica. Pode-se dizer, neste caso, que ocorreu uma aprendizagem

vivencial.

A aprendizagem vivencial tem como especificidade ser plena de sentido e apresenta, entre
suas caracteristicas principais, o envolvimento pessoal tanto no aspecto afetivo quanto
cognitivo; o senso interno de compreensdo, de descoberta, capaz de modificar as atitudes
comportamentais significativas. O comportamento final, neste tipo de aprendizagem nio
somente estara pautado no racional, mas também no emocional, buscando assim, resgatar o
ser humano integral. (ROGERS, citado por TEIXEIRA, 2001)

O ciclo de aprendizagem vivencial exercita o raciocinio metddico, buscando
uma visfo integral do tema de aprendizagem (teoria) e sua relagdo com a pratica do
jogo e do cotidiano. Esta visdo permite solucionar problemas mais complexos da
organizagdo, incentivando uma mudanga de mentalidade. Os jogos cooperativos
mterferem na forma como a pessoa se vé ¢ ao mundo e, com isso, provoca profundas
alteragdes nos resultados organizacionais € comportamentais, pois a pessoa passa a
aprender e a mudar sua propria realidade, visando um bem comum a todos.

Dentro destes jogos, supera-se desafios em grupo e aprende-se juntos,
exercitando alguns valores como cooperagdo, solidariedade, unido e confianga em si e
nos companheiros. Segundo Piaget (1948, p.72), "o trabalho em grupo é a forma mais
interessante para promover a cooperagdo, ¢ fator fundamental para a progressio
intelectual”. Sendo assim, além da vivéncia em equipe ¢ do exercicio da cooperagdo,
cada participante tem a oportunidade de refletir sobre suas atitudes, passam a encontrar
no colega um aliado e canalizam suas competéncias para a busca da exceléncia e do
objetivo comum.

Se 0 homem ¢é um ser social, a forma mais eficiente de aprendizagem ¢ a que
implica na interagdo. Aprender ndo ¢ uma atitude individualista, mas um ato
organizacional, de socializagio. Baseando-se nos estudos de Senge’, citado por

Teixeira (2001), com a troca de idéias, permite-se um contato maior com pontos de



vista diferentes, o que facilita o crescimento pessoal e o alcance de melhores idéias,
além de um entendimento maior entre os individuos e possibilidade de relagdes de
maior confianga.

Os jogos cooperativos assumem, portanto, uma posi¢do importante tanto na
aprendizagem como no desenvolvimento do ser humano e, desta forma, ndo devem ser
descartados pela escola. Aprender significa ndo somente adquirir informagdes, como,
também, saber transforma-las e aplica-las em diversas situagdes.

Uma aprendizagem baseada na interagdo do individuo com o meio e com o0s
outros, como nos jogos cooperativos, oferece a oportunidade de ampliar a visdo além
dos limites da expectativa pessoal, direcionando o vigor das mentes envolvidas para
que o progresso da equipe seja maior que o individual. (TEIXEIRA, 2001)

Desta forma, cria-se um habito de trabalho conjunto, no qual ha necessidade
de depositar toda confianga em um ou mais parceiros, despertando o respeito mutuo,
melhorando a auto-estima e a convivéncia, enfim, criando lagos entre os participantes.
Assim, o comportamento pode sofrer alteracdes significativas e a aquisi¢do destes
valores, possivelmente, sera carregada pelo individuo por toda a sua vida, sendo

empregados, também, em outras ocasides.

2.4 CULTURA DA PAZ E VALORES HUMANOS

Para Faria (2001), entende-se como cultura de paz "a consciéncia permanente
de valores da ndo-violéncia social. Vai além de construir a paz ou simplesmente a
auséncia de guerra, sendo, também, diferente de passividade e resignagio".

Um grupo de premiados com o Nobel da Paz redigiu o Manifesto 2000, a fim
de criar um senso de responsabilidade pessoal pela paz. O manifesto declara que é
responsabilidade de cada um e de todos colocar em pratica os valores, as atitudes e as
formas de comportamento que inspirem a cultura da paz. As Nagdes Unidas
proclamaram o ano 2000 como o ano internacional para uma

cultura de paz. O manifesto foi traduzido da seguinte maneira:

? SENGE, Peter. A Quinta Disciplina. Best Seler, Sdo Paulo, 1998.
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0 ano 2000 tem que ser um novo comeco para todos nos. Juntos nos podemos transformar a
cultura de guerra e violéncia numa cultura de paz e ndo violéncia. Isto demanda a
participagdo de cada um e de todos. Da aos jovens e as geragdes futuras valores que podem
inspira-los para que criem um mundo de dignidade e harmonia, um mundo de justica,
solidariedade, liberdade e prosperidade. A cultura da paz torma possivel o desenvolvimento
sustentado, a prote¢do do meio-ambiente e a realizacdo pessoal de cada ser humano.
(UNESCO)

Com a publicagdo do manifesto, foi aceita, também, a definicdo da UNESCO

para cultura da paz como:

.. 0 comprometimento de promover e vivenciar o respeito a vida e a dignidade de cada

pessoa sem discriminagdo ou preconceito; a rejeigio de qualquer forma de violéncia; o
compartilhar de tempo e recursos com generosidade, a fim de terminar com a exclusdo, a
injustica e a opressdo politica e econdmica, desenvolver a liberdade de expressdo e
diversidade cultural através do dialogo e da compreensdo do pluralismo; manter um
consumo responsavel respeitando todas as formas de vida e contribuir para o
desenvolvimento de sua comunidade, area, pais e planeta®.

Rejeitar qualquer forma de violéncia é a base da cultura da paz. Nao s6
a violéncia criminalizada, passivel de condenagfo, mas também aquela naturalizada,
ndo reconhecida pelos cidaddos, que passa distante do processo e da punigéo.

Nesta era, marcada pela cultura da violéncia, o estilo de vida imposto pela
modernidade materializou uma crise em sociedades que perderam, em parte, seus
valores éticos e espirituais, resultando em um modo de vida individualista e
consumista, com perda dos lagos de solidariedade entre as pessoas. O ponto de partida
para reverter este quadro e para se confirmar uma cultura da paz, segundo Faria
(2001), é a cooperagdo com a comunidade dos seres vivos e o desenvolvimento
interior das pessoas, dado, principalmente, pelo conhecimento dos valores humanos e,
também, de direitos civis, além da liberdade de expressdo, para a aquisi¢do de uma
cultura do ser e ndo apenas uma cultura do ter.

A cultura da paz ndo eclimina oposi¢des ou conflitos, mas pressupde a
resolugdo pacifica dos mesmos. "Os conflitos ndo sdo, em absoluto, um obstaculo a
cultura da paz - eles sdo inerentes aos processos sociais e constituem fatores do

crescimento humano", afirma CANDAU.

* Retirado de <http://www.monjacoen.com.br>


http://www.monjacoen.com.br

De acordo com Guimardes (2003, p.35), "para construir uma cultura da paz, é
preciso mudar atitudes, crengas e comportamentos, até que se torne natural a resolu¢do
de conflitos de modo pacifico (por meio de acordos) e ndo de modo hostil". E, para
resolver conflitos sociais de forma pacifica, ¢ necessario o resgate de valores humanos
adormecidos, 0 que provocaria uma mudanga radical nos padrdes sociais. Sem estes
valores, a vida nada mais ¢ que uma rude luta pela sobrevivéncia. Para Cedotti (1997,
p.23), "os valores ddo sentido a vida, estabelecem prioridades, fixam limites morais e
definem regras de conduta, bons costumes e civilidade".

Mas o que sdo estes valores, tdo indispensaveis a conquista da cultura da paz?

Os valores humanos, segundo Martinelli (1998, p. 38), sdo fundamentos éticos
e espirituais que constituem a consciéncia humana. Eles tornam a vida algo digno de
ser vivido e permitem constatar que somos seres supraconscientes.

Mikael define valores humanos como preceitos de unidade, harmonia e ordem
do universo, intrinsecos a vida e aos seres humanos, presentes em todas as
manifestacdes transcendentais de religiosidade e espiritualidade ao longo de sua
histdria.

Os valores podem ser fisicos, mentais, sociais, politicos, econdmicos,
culturais, morais, éticos e espirituais. Mas existem valores que permeiam os demais,
que sdo absolutos e universais. Eles sdo o denominador comum a todas as culturas,
constituem a mais legitima manifestagdo da condigdo humana. Sai baba citado por
Cansan¢do (1999), classificou paz, amor, verdade, ndo-violéncia e conduta correta
como valores humanos fundamentais.

De acordo com Martinelli (1998, p.38), estes valores sdo inerentes a0 homem,
cabe a ele percebé-los e pratica-los. A autora defende, ainda, que a sobrevivéncia do
mundo e da espécie humana depende do despertar para os valores humanos e do
compromisso com a ética.

Para Ambrosio (sem data), "o comportamento de cada individuo € aceito pelos
seus proximos quando subordinados a paridmetros, denominados valores e que
determinam os acertos e equivocos na produgdo e utilizacdo das intermediagles

criadas pelo homem para sua sobrevivéncia e transcendéncia”. Ha, ao longo da historia
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do homem, indicios de que alguns valores mudam, mas o respeito, solidariedade e
cooperagdo com o outro permanecem. Sdo valores que, conforme Martinelli (1998,
p.39) constituem uma ética maior, sem a qual a qualidade de ser humano se dilui.

A autora afirma, também, que a deturpacdo dos valores humanos provocada
pela identificacdo apenas com o corpo, a natureza material exterior, em detrimento da
natureza essencial divina, faz com que a vida perca seu carater sagrado, resultando em
um comportamento anti-humano por exceléncia.

Isto acaba por gerar separatividade e estabelece valores deformados na
sociedade, o que resulta em desacerto social e comportamental.

Ambrosio considera o individuo, o outro, a natureza como mutualmente
esséncias, sendo que nenhum dos trés pode existir sem os demais. Nesta cultura da
violéncia, o desequilibrio destes trés elementos resultou em uma civilizagdo que néo
respeita a vida, pois a natureza esta sujeita aos projetos dos homens. Respeitar a vida
em todos os niveis € o inicio de uma cultura da paz. Ghandi dizia:" Tudo que vive é o
teu proximo".

O estudo do pensamento de Ghandi torna-se, neste mundo contemporaneo, uma
fonte de valores e de vivéncias que pode despertar o amor pelo proximo. Precisa-se,
mais do que nunca, de um mundo de pessoas educadas desde o bergo, ndo para a
competicdo desenfreada e para o desenvolvimento material, mas para o crescimento
interior € a cultura da paz. (FARIA, 2001)

A criagdo e execu¢do de um sistema de educagdo que reforce os valores
humanos em contato com diversas formas de pensar, sentir, aprender, e praticar o
conhecimento disponiveis nas diversas culturas, visando atingir um fim valioso,
através de meios dignos é vista como um meio eficiente para acelerar o processo de
ruptura de sistemas sociais superados. (MARTINELLI, 1998, p.56) Esta é uma
alternativa importante a ser considerada, pois a educa¢do desempenha um papel
fundamental na transformagdo de carater do ser humano e para o estabelecimento da

cultura da paz.

2.5 EDUCACAO EM VALORES HUMANOS PARA A CULTURA DA PAZ ATRAVES DOS JOGOS
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O clima continuo de competi¢do presente no cotidiano provoca muitos, talvez
a maioria, dos desequilibrios da sociedade. O sistema educativo vigente na maioria das
escolas reforga tal atitude. Isto é refletido nas relagdes sociais, como conseqiiéncia da
valorizagdo do individualismo, que leva a disputa pelo sucesso, mesmo que, para isso,
seja preciso sobrepujar o proximo. (TEIXEIRA, 2001)

Segundo a Secretaria Municipal de Educagdo de Porto Alegre (Programa de
prevencdo a violéncia nas escolas de rede municipal, 1999, p. 16), a cultura da
violéncia, cada vez mais presente na sociedade, tem sido experimentada também como
um problema educacional, seja por sua emergéncia dentro da propria comunidade
escolar - violéncia na escola, seja pela consciéncia das relagdes que se estabelecem
entre o fato social e a educagdo - violéncia da escola.

A sociedade brasileira comeca a vencer a indiferenga e mostra tentativas de
reagdo a violéncia. No entanto, a reagdo ¢ sempre limitada, porque resposta a algo. E
preciso construir proposi¢des. Ndo basta apenas condenar a cultura da violéncia, mas ¢é
preciso pensar como construir uma sociedade verdadeiramente pacifista e uma cultura
da paz. (GUIMARAES, 2003, p.12)

E a base da cultura da paz, como ja dito anteriormente, estd na educagdo e no
cultivo dos valores humanos. Sabe-se que os métodos educacionais vigentes, de forma
geral, negligenciam estes valores, que deveriam ser a base, de acordo com Martinelli
(1998, p. 48), "de toda e qualquer proposta educacional voltada para o
engrandecimento das aspira¢des do ser humano".

Para Cansangdo (1999), a verdadeira meta da educagio deveria ser colocar o
estudante no caminho da auto-confianga, auto-satisfacdo, auto-sacrificio e auto-
realizagdo e acabar com a ilusdo de que a felicidade consiste na acumulagio de
dinheiro, conhecimento, comodidade ou fama.

Entretanto, valores como ser o melhor, colocar o foco no resultado e ndo no
processo € na qualidade, objetivar a derrota do oponente ao invés da melhora da
performance tem sido a base da educagdio escolar. Reforga-se, assim, conforme
Teixeira (2001), atitudes competitivas que poderdo reproduzir, na vida adulta,

rivalidade, falta de solidariedade, exclusdo, violéncia. E estes valores aprendidos serdo
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repassados as geragdes futuras.

De acordo com Martinelli (1998, p. 49), esse modo de educar gera
separatividade, pois o semelhante se torna um adversario em potencial na escola, na
familia e em todas as atividades sociais. Os resultados desse padrdo social sdo
refletidos em conflitos, desgragas, violéncia, alijando milhares de seres da sociedade e
estimulando a exclusdo de muitos.

Martinelli (1998, p.51) defende uma educagdo voltada a transformagdo do
homem com o mundo, com base na restauragdo dos valores humanos, como "algo
imprescindivel no despertar da relagdo interpessoal, na capacidade de reflexdo da
forma como cada um percebe a si mesmo e ao mundo e da agdo do ser com o meio”. A
aquisi¢io e o enraizamento da chamada cultura da paz ¢ vista como uma conseqii€ncia
desta transformagao e restauragdo de valores.

O Programa de Educagdo em Valores Humanos, criado pelo mestre e educador
indiano Sai Baba, tem seus principios, técnicas e metodologia baseados em valores
universais, tais como verdade, agdo correta, paz, amor e ndo-violéncia. Segundo
Martinelli (1998, p.38), estes, e ainda outros valores, sdo os "fundamentos para uma
mudanga social, bem como para a formagio de um carater integro que traga uma
revolugdo de prioridades e uma nova visdo da existéncia, além de propiciar o
surgimento de uma ordem social mais compativel com a condi¢do humana".

Sai Baba ensina que, apds assimilados na infincia, esses valores, e os
subvalores deles decorrentes, passam a constituir o carater do individuo, assegurando-
Ihe uma vida muito positiva em todos os ambitos da vida. Torna-se um cidaddo pronto
para devolver a sociedade tudo aquilo que ela lhe proporcionou em termos de
educagfo e principalmente oportunidades’.

A educagdo, na atual situagdo em que se encontra, baseada em critérios que
acredita-se serem eficientes no preparo das criangas para enfrentar as situagdes de
rivalidade tdo comuns na sociedade, ndo leva em consideragdo o quanto este ensino
pode ser prejudicial, podendo trazer sentimentos de medo, inseguranga, inferioridade e

frustragdo a crianga. (TEIXEIRA, 2001)

* Retirado de <http://www.jogandocooperativamente hpg.ig.com.br>
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Em contrapartida, a educagdo baseada na cooperagio e no cultivo de valores
humanos para a cultura da paz, eleva a autoconfianga e a seguranga nas capacidades
pessoais, eliminando o receio da rejeigdo decorrente de uma falha. Neste sistema, cada
uma das partes € importante e o resultado alcangado pelo grupo é melhor do que a
soma dos resultados pessoais obtidos numa situagdo de competigio®.

Os jogos cooperativos, ao promoverem um tipo de relagdo com o outro
baseado na capacidade de cooperar, podem constituir um valioso instrumento na
formagdo do cidad#o. Eles ajudam a desenvolver uma relagdo com o exterior baseada
no respeito € no agir com o outro em prol de um objetivo coletivo. (TEIXEIRA, 2001)

Estes jogos, por serem associativos, tornam-se parte do grande jogo da vida e
minimizam o individualismo e a disputa como fatores motivantes para o empenho
numa determinada atividade. Aproveita-se essas oportunidades para enfatizar a
mmportancia da participagdo coletiva e o esfor¢o comum para o melhor funcionamento
da equipe e a conquista de objetivos.

Na concepgdo piagetiana, os jogos constituem, numa simples assimilagdo
funcional, um exercicio das agdes individuais ja aprendidas. Geram, ainda, sentimento
de prazer, tanto pela agdo ladica em si, quanto pelo dominio destas agdes. Assim, os
esquemas mentais, desde os mais elementares, sdo consolidados por meio do exercicio
ou do funcionamento. (FARIA, 2001)

Conforme Alessandrini (1998, p.22), a aprendizagem vivenciada (como € o
caso dos jogos), estimula a realizagdo de uma sintese propria, de modo a poder se
inserir nos valores humanos e, consequentemente, na cultura da paz, de forma
autonoma e inteira, destinando a totalidade de scu ser a construgio social ¢ coletiva.

Com os jogos cooperativos, A crianga aprende a respeitar as diferencas e
desenvolve o espirito de equipe, em virtude da entre-ajuda. As energias sdo conduzidas
de forma a desenvolver, no individuo, todos os niveis de sua personalidade,
fortalecendo o carater, estimulando a criatividade e restaurando os valores humanos
perdidos, na busca da cultura da paz.

Martinelli (1998, p. 60) afirma que "o carater ¢ formado pelo encontro com o

¢ Retirado de <http://www.ip.pt/ dayofforgiveness/pages>


http://www.ip.pt/%20dayofforgiveness/pages
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mundo, ou seja, o confronto com as situagdes, 0 meio ambiente e os semelhantes".
Assim, a Educagdo Fisica torna-se um processo essencial para elevar o grau de
sociabilidade. Os jogos cooperativos vém colaborar com este processo. E um método
capaz de despertar o autocontrole e cultivar o discernimento, trabalhando com as
emogdes da crianga e auxiliando-a a usar adequadamente os sentidos, conhecer suas
fraquezas e qualidades positivas. Dessa forma, ela se capacita a conhecer seu carater €
melhora-lo.

Neste tipo de jogo, ao interagirem com os adversarios, as criangas podem
desenvolver respeito mutuo, buscando participar de forma leal e ndo violenta. Através
do jogo, busca-se promover o desenvolvimento das qualidades fisicas, que sdo a base
de qualquer desporto. Além disso, ha a possibilidade de proporcionar uma educagao,
por meio do desporto, dentro do espirito da melhor compreensdo mutua e de amizade,
contribuindo, dessa forma, para a reconstrugfo / resgate de valores humanos.

"Educagdo e Cultura da Paz" é um tema chave para a compreensdo do mundo
atual e para a mudanca radical dos paradigmas civilizatérios. Além de conter, talvez, o
maior potencial mobilizador do milénio, a cultura da paz aponta para uma nova cultura
do ser em sociedade. Qualquer movimento social ou cultural, politicas publicas e agdo
cotidiana deverdo, inevitavelmente, conectar-se ao bindmio educagfo-cultura da paz.

(FARIA, 2001)



3.0 METODOLOGIA

3.1 POPULACAO E AMOSTRAGEM

Foi selecionado, para analise da aplicagdo de jogos cooperativos, um grupo de

15 criangas da ASSOMA, na faixa de 10 a 15 anos, de ambos os sexos.

3.2 INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS

Utilizou-se, como técnica para busca de resultados praticos, a observagdo de
aulas de Educag¢do Fisica, lecionadas por estudantes de Educagdo Fisica da
Universidade Federal do Parana, em uma turma da institui¢do acima citada. O periodo
de observagéo foi de 12 semanas.

A analise foi feita por pesquisa de carater qualitativo, através de observagdo
assistematica e interpretativa, ou seja, os dados foram recolhidos sem que antes fosse
determinado os aspectos relevantes que seriam observados e ndo houve qualquer
interven¢do nas aulas de modo que pudesse alterar o resultado da pesquisa. Também
ndo houve direcionamento para a aplicagio de jogos cooperativos - o projeto ja havia

sido implantado na institui¢do ha 2 anos, aproximadamente.



4.0 DISCUSSAO DE DADOS

A ASSOMA ¢ uma institui¢do filantropica, sem fins lucrativos, fundada em 10
de julho de 1987, que tem por missdo socializar meninos e meninas, criangas e
adolescentes, em situagdo de risco pessoal e social ou de extrema caréncia econdmica
e tem por objetivo garantir os direitos e deveres destes meninos € meninas e
possibilitar o exercicio pleno da sua cidadania. Sdo atendidas cerca de 300 criangas e
adolescentes na faixa etaria de 6 a 17 anos. A instituigdo oferece ensino formal de pré
a quarta série na Escola Desembargador Francisco Cunha Pereira e iniciagdo ao
trabalho nas oficinas de padaria, copa e cozinha, jardinagem, minhocéario, horta,
serigrafia, lavanderia, ceramica, confec¢fio, construgdo e brinquedoteca. Essa crianga
e/ou adolescente recebe diariamente banho, café da manhi, almogo, lanche da tarde,
atendimento médico, odontolégico e remédios. E assistido em suas dificuldades e
conflitos por assistentes sociais e pedagogas e encaminhados a servigos especializados,
como psicologia, fonoaudiologia, quando necessario. Sdo fornecidas, também, aulas de
esporte e lazer, artes e formagdo musical. A casa é mantida pela vendas dos produtos
fabricados pelos proprios alunos nas oficinas e mantém parcerias com a iniciativa
privada, poder publico, municipal e estadual, além de pessoas fisicas..

As aulas observadas eram ministradas por trés professores, estudantes de
Educagdo Fisica da Universidade Federal do Parana, bolsistas do projeto ASSOMA,
iniciado pela universidade.

Durante o periodo de observagdo, notou-se que as criangas sdo muito carentes
e, por isso, apegadas aos professores. Participavam das aulas e ouviam atentamente o
que os professores diziam.

Nas primeiras aulas com a aplicagdo de jogos cooperativos, houve varias
reclamagdes por parte dos alunos quanto as regras modificadas, por estas serem
totalmente fora do convencional e por ndo haver competicdo. Sempre que um dos
professores expunha a atividade, ouvia-se: "Ah, sem vencedores e perdedores ndo tem
graga..." No entanto, no decorrer da atividade, elas se entrosavam e era até dificil

acabar com a brincadeira e convencé-los a voltar para as oficinas.
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As vezes, eram programados jogos competitivos no planejamento e isso foi de
grande valor a esta pesquisa. Algumas criancas se preocupavam quando um
companheiro era eliminado, mesmo que temporariamente, da atividade. A motivagdo
caia, o interesse ndo perdurava. Muitas sentavam-se e esperavam a proxima atividade.
Grande parte dos desentendimentos entre os alunos ocorreram quando aplicados os
Jjogos convencionais.

Notou-se que, durante os jogos cooperativos, havia um maior respeito € uniéo
entre as criangas, o senso de colaboragdo e a alegria predominavam. O modo de
enxergar os educadores também sofreu alteragdes significativas - a relagdo tornou-se
mais de amizade que de professor-aluno. Reagdes agressivas eram quase ausentes e,
quando aconteciam, os proprios colegas incentivavam os envolvidos a fazerem as
pazes. O indice de participagdo era elevado e observou-se que algumas criangas, que
demonstravam inseguranga em outras atividades, participavam normalmente dos
jogos, comprovando que esta proposta permite maior confianga em si mesmo € € capaz

de aumentar a auto-estima.



5.0 CONCLUSAO

Aprendizagem ¢ definida como um processo pelo qual modificagdes no
comportamento resultam da experiéncia ou da pratica (DELTA UNIVERSAL, p. 571).
Considera-se como comportamento qualquer resposta que o organismo dé ao meio,
englobando emogdes, agdes, pensamentos e reagdes orginicas.

O comportamento, no entanto, ndo ¢é congénito, como ja descrito
anteriormente por psicologos. Ele ¢ adquirido pelo individuo ao longo de sua vida,
sendo influenciado pelo ambiente em que este vive. A educagdo ¢ um dos fatores de
maior influéncia nesse processo de formagdo do homem. Desta forma, ¢ importante
que a educagdo se dé de forma a auxiliar a construgdo de um homem novo, capaz de
transformar a sociedade em algo mais justo e digno, em dire¢do a uma cultura da paz.

Os jogos cooperativos, na pratica escolar, tém demonstrado ser um excelente
agente na formacgdo das criangas, viabilizando o fortalecimento de valores humanos,
indispensaveis a cultura da paz, que estio sendo perdidos ou esquecidos pela
humanidade.

Na ASSOMA, pode-se observar algumas alteragdes comportamentais. As
criangas, antes agressivas, tornaram-se mais solidarias e unidas umas as outras. A
relacdo com os educadores melhorou consideravelmente. Notou-s¢ uma maior
motivagdo em participar de atividades cooperativas que de competitivas. Mesmo as
criangas mais timidas ¢ inseguras sentiam-se a vontade, o que comprova que estes
jogos inibem o medo da frustragdo e do fracasso, por ndo haver derrotados e
vitoriosos. Os jogos cooperativos favorecem o aumento da auto-estima e a inclusdo de
todos na atividade: as criangas sentem-se capazes de realizar a tarefa sem o receio de
trazer qualquer prejuizo ao grupo. Para a ASSOMA, a implantacdo do projeto jogos
cooperativos contribuiu para a recuperagdo de menores infratores através do esporte.
Fora das ruas, envolvidos com uma atividade que lhes proporcionava prazer e
iniciando uma profissdo, estes jovens tém mais chances de progredir e de construir um

futuro melhor para si proprios e para toda a nagéo.



Nos jogos competitivos, a crianga se preocupa mais com o medo de falhar que
com a propria atividade, o que, segundo Teixeira (2001), diminui a auto-estima e
reduz a expressdo de capacidades e o desenvolvimento da crianga. Estes jogos
promovem a comparagdo entre as pessoas € favorece a exclusdo baseada em poucos
critérios, podendo desencadear comportamentos agressivos.

Em contraposi¢do, confirmando o que a literatura apresentou, a cooperagdo
tem papel fundamental numa equipe, onde cada individuo pode encontrar motivagédo
junto ao colega e o grupo, unido, tem mais forca para superar as dificuldades e
prosseguir no jogo, promovendo a inclusido e o sucesso do grupo como um todo. O
resultado ¢ um envolvimento total dos participantes, sentimento de unido e aceitagdo
do proximo, em um clima de cumplicidade, ¢ a assimilagdo de valores fundamentais a
um convivio social excelente.

Comprovou-se, entdo, que 0s jogos cooperativos sdo um poderoso auxiliar na
construgdo de um novo modelo de relacionamento entre as pessoas, favorecendo o
respeito mutuo e a tolerancia, a participagdo democratica e a tomada de consciéncia de
valores humanos, baseada na inclusdo, na realizagdo conjunta, no compartilhar e

maximizagio das potencialidades individuais em favor da coletividade.
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