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Ponto de Cultura VIVA O MUSEU


T11 

JOGOS COOPERATIVOS


“Vivendo e aprendendo a Jogar, nem sempre ganhando, nem sempre perdendo, mas aprendendo a jogar”.

Guilherme Arantes
Cooperação é uma atitude e um processo que requer coesão de grupo para um objetivo comum. Diferentes são os caminhos para se atingir esse objetivo comum. 

Jogos Cooperativos são jogos com uma estrutura diferenciada na qual os participantes jogam uns COM os outros e não CONTRA os outros. Joga-se para superar desafios e não para superar o adversário. Neles, o empenho cooperativo é necessário para se atingir um objetivo comum. 

Utilizados em grupos de qualquer faixa etária ou nível de escolaridade, os Jogos Cooperativos são altamente favoráveis e eficazes na sensibilização e integração dos participantes, no resgate da auto-estima, na superação de padrões de comportamento limitantes, na reflexão e prática de valores humanos, no despertar da cidadania, no exercício de competências de comunicação, organização e liderança, bem como para promover vínculos de confiança, realizar metas comuns, propor soluções, gerir conflitos, construir coletivamente e compartilhar o sucesso. 

Sendo uma metodologia de aprendizado vivencial e lúdico, no processo se aprende a considerar o(a) outro(a), a ter consciência dos seus sentimentos e a operar para interesses mútuos. 

O espaço de reflexão/discussão aberto após cada Jogo Cooperativo estimula que os participantes transponham as situações vividas no Jogo para a realidade cotidiana, na transformação de atitudes, tornando-se sujeitos ativos na sua re-construção, assim propiciando o desenvolvimento da Cultura da Cooperação. 

Terry Orlick, professor da Universidade de Ottawa-Canadá, PhD em Psicologia do Esporte, foi um dos precursores dos Jogos Cooperativos. 

Por meio dos Jogos Cooperativos, procuramos reconhecer e identificar padrões de condicionamento existentes em nossa sociedade, tais como individualismo, automatismos pela competição, tendência à omissão ou alienação, exclusão, relação domínio/dominado, etc. 

A partir disso, em grupo, podemos descobrir e experimentar novas e múltiplas possibilidades de ser e estar no mundo, transformando os condicionamentos, de modo dinâmico e criativo. 

Os Jogos Cooperativos trabalham basicamente com Valores Humanos e representam importante instrumento metodológico de transformação da nossa sociedade. 

Tempo de Olimpíadas: medalhas, recordes, atletas elevados a heróis. Guiados pelas ondas de imagens e informações oferecidas pela mídia, muitas vezes perdemos o olhar crítico e não percebemos que o esporte moderno se desumanizou e se tornou espaço de pequenas guerras. Interesses políticos, ideológicos, culturais e econômicos norteiam o esporte de rendimento, e a vitória é tida como fim, seja qual for o meio. Pouco se reconhece do espírito olímpico, guardião do que é ético, do que é humano, do que tem real valor no esporte.
UM SÓ TIME
Há alguns anos, nas Olimpíadas Especiais de Seattle, nove participantes, todos com comprometimento mental ou físico, alinharam-se para a largada da corrida dos 100 metros rasos. Ao sinal, todos partiram não exatamente em disparada, mas com vontade de dar o melhor de si, terminar a corrida e ganhar. Todos, com exceção de um garoto, que tropeçou no asfalto, caiu rolando e começou a chorar. Os outros oito ouviram o choro, diminuíram o passo e olharam para trás. Então eles viraram e voltaram. Todos eles. Uma das meninas, com Síndrome de Down, ajoelhou-se, deu um beijo no garoto e disse "Pronto, agora vai sarar". E todos os nove competidores deram os braços e andaram juntos até a linha de chegada. O estádio inteiro levantou e os aplausos duraram muitos minutos. E as pessoas que estavam ali, naquele dia, continuam repetindo essa história até hoje. Por que? Porque, lá no fundo, nós sabemos que o que importa nesta vida é mais do que ganhar sozinho. O que importa nesta vida é ajudar os outros a vencer, mesmo que isso signifique diminuir o passo e mudar de curso. 

A tarefa T11 pretende incentivar a prática dos jogos cooperativos, para tanto está disponibilizando além material de apoio didático pedagógico sobre os Jogos Cooperativos, sugestão de atividades para que as escolas pratiquem os jogos cooperativos.

A Tarefa 11 está dividida em dois itens:
1. Cada equipe deverá apresentar 3 equipes para participar dos jogos cooperativos, as equipes deverão ter a seguinte composição:
Equipe A 
10 participantes sendo 4 alunos e 4 alunas com idades entre 8 e 12 anos, 01 professor(a) e 1 pai/mãe;

Equipe B 
10 participantes sendo 4 alunos e 4 alunas com idades entre 13 e 16 anos, 01 professor(a) e 1 pai/mãe;

Equipe C 
10 participantes sendo 4 alunos e 4 alunas com idades superiores a 17, 01 professor(a) e 1 pai/mãe.

As atividades deste módulo serão informadas no dia da apresentação final da Etapa 1 da Gincana Cidade de Areia (dia: 21 setembro); as escolas que não tiverem alunos com faixa etária superior ao solicitado pode substituir por professores, e/ou funcionários, e/ou pais/mães.
2. Cada equipe deverá apresentar as regras de um JOGO COOPERATIVO, que será disputado por outras duas equipes sorteadas pela Comissão Organizadora.
Pontuação:
Pelo comprimento da tarefa:

Item 01
-
Será informado quando da realização da prova.
Item 02
-
100 pontos 

OBS.
A pontuação será de acordo com a observação do cumprimento da filosofia dos Jogos Cooperativos e da facilidade com que as equipes entendam as regras apresentadas.

Pelo destaque na tarefa:

Item 01
-
50 pontos (total)

Item 02
-
50 pontos (total)

AMIGOS DE JÓ
Edição 1 de Agosto de 2001 da Revista Jogos Cooperativos, pág. 12
Criado por Patrícia Maria Pedote e Kátia M. Alves Barata) 

Objetivo do Jogo:
Cantando a música "Amigos de Jó", todo o grupo tem que deslocar-se na cadência e realizar os movimentos propostos formando uma espécie de balé brincalhão.

Propósito:
O propósito é fazer do jogo-dança um momento de união do grupo e proporcionar um espaço de adequação do ritmo grupal. Podem ser trabalhados Valores Humanos como:
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	Alegria e Entusiasmo pela brincadeira do grupo (diversão entre erros e acertos);
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	Harmonia na busca do ritmo grupal;
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	Parceria e Respeito para caminhar junto com o outro.


Recursos:
Espaço físico mínimo de 35 m2

Círculos no chão (bambolês, círculos desenhados de giz ou barbantes) em número igual ao de participantes dispostos em um grande círculo.

Número de Participantes:
Pode ser jogado com um mínimo de 16 pessoas até quantos o espaço permitir.

Duração:
Grupos pequenos jogam em cerca de 15 minutos; grupos maiores precisam de mais tempo para administrar a adequação rítmica.

Descrição:
Cada participante ocupa um bambolê ou círculo desenhado no chão.

A música tradicional dos "Escravos de Jó" é cantada com algumas modificações:

"aMigos de Jó joGavam caxanGá. Tira, Põe,
Deixa Ficar, fesTeiros com fesTeiros
fazem Zigue, Zigue, Zá (2x)"

O grupo vai fazendo uma coreografia ao mesmo tempo em que canta a música. A cadência das passadas é marcada pelas letras maiúsculas na música.

"aMigos de Jó joGavam caxanGá." : são 4 passos simples em que cada um vai pulando os círculos que estão à sua frente.
"Tira": pula-se para o lado de fora do círculo
" Põe": volta-se para o círculo
"Deixa Ficar": permanece no círculo, agitando os braços erguidos "fesTeiros com fesTeiros": 2 passos para frente nos círculos "fazem Zigue, Zigue, Zá" : começando com o primeiro passo à frente, o segundo voltando e o terceiro novamente para frente.
Quando o grupo já estiver sincronizando o seu ritmo, o(a) professor(a) pode propor que os participantes joguem em pares. Neste caso, o número de círculos no chão deve ser igual à metade do número de participantes, as pessoas ocupam um círculo e ficam uma ao lado da outra com uma das mãos dadas. Além disso, quando o grupo cantar "Tira..." o par pula para fora do círculo, um para cada lado e sem soltar as mãos.

E por que não propor que se jogue em trios e quartetos??

Dicas:
Este jogo-dança é uma gostosa brincadeira que exige uma certa concentração do grupo para perceber qual é o ritmo a ser adotado. É prudente começar mais devagar e se o grupo for respondendo bem ao desafio, sugerir o aumento da velocidade.

O respeito ao parceiro do lado e a atenção para não machucar os pés alheios são toques interessantes que a pessoa que focaliza o jogo pode dar.

Quando o grupo não está conseguindo estabelecer um ritmo grupal, o(a) professor(a) pode oferecer espaço para que as pessoas percebam onde está a dificuldade e proponham soluções. Da mesma forma, quando o desafio já tenha sido superado e o grupo queira continuar jogando, há espaço para criar novas formas de deslocamento e também há abertura para outras coreografias nesta ou em outras cantigas do domínio popular.

 
BUZZ/FIZZ
Edição 1 II de Agosto/Setembro de 2002 da Revista Jogos Cooperativos, pág. 19
Objetivo do jogo:
Contar até 100 ou mais substituindo os múltiplos de sete por Buzz e/ou os múltiplos de cinco por Fizz.

Propósito:
Desenvolver a inteligência lógico-matemática, a inteligência interpessoal, a cooperação e o trabalho em equipe. Pode ser um bom vitalizador ou atuar bem no aquecimento.

Número de Participantes:
Não há limite de pessoas para o jogo, pode-se aplicar o jogo para crianças e adultos. Recomenda-se que as crianças saibam contar.

Recursos:
Um espaço adequado para o número de participantes.

Descrição:
Para o Buzz marca-se o número 7 (sete). Os jogadores contam em voz alta, sendo proibido dizer qualquer número que tenha um sete (como dezessete) ou seja um múltiplo de sete (como vinte e um).
O primeiro jogador começa dizendo "um". O segundo diz "dois". O terceiro (ou o primeiro novamente se estiverem só dois jogando) continua a contagem: "três". E assim vai até seis, quando, em vez do seguinte dizer "sete", ele dirá "Buzz". E cada vez que um número depois desse "oito" contiver um sete, o jogador deve dizer "Buzz" no lugar do número. Assim como o número chamado depois de seis é "Buzz", depois de "treze" é "Buzz" também (14 é múltiplo de 7), e os jogadores deverão dizer "Buzz" no lugar de 21,27,28,35,37,42,47,49 e assim por diante. Um bom jeito de jogar essa versão não competitiva do Buzz é "Vamos ver se conseguimos chegar ao número 100 sem ninguém errar". Em vez de competir, os jogadores estarão unidos em torno de um mesmo propósito... E permanecerão unidos nas risadas quando alguém errar e disser "sete" ou "vinte e um" e assim por diante. É inevitável que alguém erre. E é considerado um erro quando alguém diz "Buzz" para o número errado - um número que não contenha sete ou não seja múltiplo de sete.
O jogo do "Fizz" é muito similar. De fato a única diferença é que em vez de dizer "Buzz" para o número que tenha sete ou que seja múltiplo dele, os jogadores dirão "Fizz" para o número que tenha cinco ou seja múltiplo de cinco.
Ex: Um, dois, três, quatro, "Fizz", seis, sete, oito, nove, "Fizz", e assim por diante. Os jogadores dirão "Fizz" no lugar do 5, 10,15,20,25,30,35,40,45, e todos os números da casa do 50, assim como 60, 65, 70, 75, 80, 85, 90, 95 e 100. Como todos os números que contém cinco, exceto a seqüência de 51 a 59, são todos número que contém cinco, "Fizz" é um pouquinho mais fácil de jogar sem errar do que "Buzz".

Dicas:
Podemos jogar o "Fizz-Buzz" Mais complicado esse jogo é uma combinação de Fizz e Buzz e envolve tanto todos os múltiplos de cinco ou números que tenham cinco na sua estrutura como os múltiplos de sete e os números que tenham sete em sua formação. Ex: 1,2,3,4, Fizz, Buzz, e assim por diante.
57 é Fizz-Buzz e setenta e cinco é Buzz-Fizz, 35 pode ser chamado Buzz-Fizz ou Fizz-Buzz.
Se os jogadores começarem a dominar a técnica de dizer "Buzz" e "Fizz" na hora certa, tente acelerá-los, diminuindo o tempo que eles precisam para falar os números, o que aumentará o desafio e a diversão.

Fonte:

Livro: 150 Joogos Não-Competitivos para crianças 
Todo Mundo Ganha!
Cynthia MacGregor - Ed Madras
Estamos todos no mesmo saco


Edição 2 de Setembro de 2001 da Revista Jogos Cooperativos, pág. 11 

Criado por Roberto Gonçalves Martini e Claudia da Silva Miranda 

Objetivo do Jogo:
Todos os participantes deverão percorrer um determinado caminho juntos dentro de um saco gigante.

Propósito:
Este jogo facilita a vivência de valores e o surgimento de questões bem interessantes como:
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	Desafio comum: percepção clara de interdependência na busca do sucesso.
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	Trabalho em equipe: a importância de equilibrarmos nossas ações e harmonizarmos o ritmo do grupo.
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	Comunicação: importância do diálogo na escolha da melhor estratégia para continuar jogando.
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	Respeito: pelas diferenças possíveis de encontrarmos em um grupo como: tipo físico, idade e diferença de opiniões.
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	Alegria: este também é um jogo para rir muito, a própria situação em que o jogo acontece já nos inspira à rir. 


Recursos: 
Um saco gigante, pode ser confeccionado com tecido utilizado para forro de biquínis e sungas, pode ser adquirido em lojas de venda de tecido por quilo ou outro tecido.
Número de Participantes: 
O numero de participantes pode variar bastante, de 04 a aproximadamente 40 pessoas, é só abrir a lateral do saco e ir costurando em outros.

Duração: 
Podemos estimar um tempo de 30 minutos entre explicação, vivência e reflexão. Este tempo pode ainda ser ampliado de acordo com os obstáculos criados pelo mediador.

Descrição: 
Podemos iniciar o jogo (por exemplo com 40 pessoas) questionando se todo o grupo caberia dentro deste saco gigante. Após a constatação de que é possível todos entrarem podemos estipular um percurso a ser percorrido pelo grupo.

O grupo poderá a qualquer momento fazer um pedido de tempo para a escolha de novas estratégias.

Posteriormente podemos aumentar o desafio e o grau de dificuldade colocando novos obstáculos no caminho a ser percorrido.

O jogo termina quando os participantes atingem o objetivo.

Dicas:

Durante o jogo a comunicação no grupo é um fator fundamental para o sucesso. Caso seja necessário auxilie o grupo nesta tarefa.

Libere os pedidos de tempo a vontade, conversar neste jogo é muito importante.

Caso haja no grupo pessoas que por suas características físicas tenham dificuldade em jogar, fique atento a forma como o grupo resolve esta questão.

Para confecção do saco gigante peça ajuda a uma costureira, isto vai ajudar bastante.

Que tal entrar neste saco gigante e ficar juntinho com todos os outros?

De boas risadas e aproveite bastante!
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