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AMARAL, Laura Moreira. Jogos cooperativos e autorregulacdo da aprendizagem nas
aulas de educacao fisica. 2017. 91f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo), Univas, Pouso
Alegre, 2017.

RESUMO

Este estudo objetivou investigar a atuacdo dos alunos nas aulas de educacdo fisica, em jogos
cooperativos, por meio do modelo PLEA da autorregulacdo da aprendizagem. Tratou-se de
uma pesquisa de campo em que foram aplicados diferentes jogos cooperativos a fim de obter
informac0es relevantes sobre a participa¢do do aluno em grupo, tendo em vista que cada um
teve que definir um planejamento para que uma meta fosse alcancada, executar o
planejamento e por fim avaliar se a maneira como planejaram foi efetiva para alcangar o
objetivo pretendido. Participaram 208 criancas, de 9 a 11 anos, de 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental I, de uma escola publica e outra particular do Sul do Estado de Minas Gerais. Os
alunos foram divididos em 36 grupos de cinco ou seis integrantes e foram realizados cinco
jogos cooperativos que foram avaliados por meio dos seguintes instrumentos: Ficha de
Observacdo do Professor; Modelo PLEA da Aprendizagem Autorregulada; Ficha de
Avaliacdo em Grupo; Ficha de Autoavaliacdo. Os resultados da avaliacdo das fases do
Modelo PLEA, da aprendizagem autorregulada de cada grupo por meio de analise qualitativa
mostraram que houve um aumento no nimero de grupos que conseguiu realizar a proposta do
Jogo 1 para 0 Jogo 2 e um aumento do Jogo 3 para 0 Jogo 4 e que se manteve no Jogo 5,
mostrando uma evolucdo na pratica efetuada. Os resultados das fichas de observacdo da
pesquisadora e das fichas de autoavaliacdo dos alunos evidenciaram que somente no Jogo 3 a
média diminuiu em relagéo as atividades anteriores, por conta de o jogo ter sido considerado
mais dificil, mas as médias aumentaram do Jogo 4 para o 5. Pode-se concluir que houve
evolucdo tanto na cooperacdo quanto na autorregulacdo dos alunos com a realizacdo dos
jogos, atingindo assim 0s objetivos propostos neste estudo.

Palavras-chave: Jogos cooperativos. Autorregulacdo da aprendizagem. Educacdo Fisica.
Ensino Fundamental.



AMARAL, Laura Moreira. Cooperative games and self-regulation of learning in physical
education classes. 2017. 91f. Dissertation (Master of Education), Universidade do Vale do
Sapucai, Pouso Alegre, 2017.

ABSTRACT

This study aimed to investigate the performance of students in physical education classes in
cooperative games, through the PLEA model of self - regulation of learning. It was a field
research in which different cooperative games were applied in order to obtain relevant
information about the student's participation in group, considering that each one had to define
a planning so that a goal was reached, to execute the planning and finally to assess whether
the way they planned was effective in achieving the intended goal. A total of 208 children,
aged 9 to 11, 4 and 5 years of elementary school I, participated in a public and private school
in the south of the state of Minas Gerais-Brazil. The students were divided into 36 groups of
five or six members and five cooperative games were carried out, which were evaluated
through the following instruments: Teacher Observation Form; PLEA Self-Regulatory
Learning Model; Group Assessment Sheet; Self-evaluation form. The results of the evaluation
of the phases of the PLEA Model of the self-regulated learning of each group through a
qualitative analysis showed that there was an increase in the number of groups that managed
to make the proposal of Game 1 for Game 2 and an increase of Game 3 for Game 4 and that
remained in Game 5, showing an evolution in the done practice. The results of the researcher’s
observation sheets and the students' self-assessment sheets showed that only in Game 3 did
the average decrease in relation to previous activities, since the game was considered more
difficult, but the averages increased from Game 4 to 5. It can be concluded that there has been
evolution both in the cooperation and in the self-regulation of the students with the
accomplishment of the games, thus reaching the objectives proposed in this study.

Keywords: Cooperative games. Self-regulation of Learning. Physical education. Elementary
school.
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INTRODUCAO

No Ensino Fundamental I, as atividades realizadas nas aulas de educacdo fisica
sdo planejadas para o desenvolvimento psicomotor, com o0 intuito de aumentar a
capacidade do aluno em nocédo de espaco, peso, velocidade, entre outros. S&o realizados
também jogos adaptados em atividades esportivas com regras simplificadas que
facilitam seu entendimento e realizagdo. Os valores pretendidos nessas atividades visam
desenvolver a sociabilidade, a responsabilidade, a organizacdo e o autocontrole
(BORSARI, 1980).

Nas aulas de educacdo fisica escolar sdo proporcionados diferentes estimulos
para aprendizagens de tarefas e destrezas especificas e a socializa¢do dos alunos esta em
destaque nessas atividades (MURCIA, 2005). Essa forma de interacdo favorece o
desenvolvimento cognitivo quando se amplia o conhecimento, proporcionando mais
opcdes perante uma tarefa, ao mesmo tempo em que expde os alunos a pontos de vista
alternativos que os fazem reconsiderar ou defender o seu ideal. A interacdo também esta
na base de habitos metacognitivos e da autoavaliacdo e contribui para a competéncia
social (MURCIA, 2005).

Para trabalhar a interacdo nas aulas de educacéo fisica escolar, sdo utilizados os
jogos cooperativos, que sdo atividades ladicas cuja caracteristica principal é propor a
cooperacdo como Unica forma de interacdo entre seus participantes. Essa cooperacao é
um tipo de comportamento que exige a acdo conjunta de varias pessoas com a intencéo
de alcancar um objetivo comum, mediante a participacdo de todos em acdes
coordenadas. Esse processo envolve o enriquecimento pessoal e a exploracdo das
possibilidades criativas em um ambiente em que ninguém ¢é discriminado, excluido,
derrotado ou eliminado (MURCIA, 2005).

O jogo tem um papel fundamental no processo de desenvolvimento da crianca,
pois, por meio dele o sujeito pode vivenciar inimeras formas de aprendizagem.
Segundo Murcia (2005), a crianca conhece e compreende 0 mundo que a cerca por meio
do jogo. Participando da atividade, o aluno constrdi valores e principios que norteardo
sua formacdo como individuo, ele explora suas possibilidades corporais, interage com
outros sujeitos e incrementa seu desenvolvimento cognitivo, motor e afetivo-social.

Rosario, Nufies e Gonzéles-Pienda (2007) apontam que é preciso estimular o

aprendizado das criangas com diferentes estratégias de aprendizagem para que sejam
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independentes em sua aquisi¢do de conhecimento. Compreende-se entéo a relevancia do
papel do professor na superacdo da simples transmissdo de contetdo, para que este
possa desenvolver um trabalho capaz de contribuir com a autonomia do aluno no
processo de ensino e aprendizagem.

Bandura (2008) ja afirmava que a teoria sociocognitiva se sustentava na ideia de
que as pessoas sdo autorreguladas e conseguem refletir se suas atitudes auxiliam nos
acontecimentos do meio, ndo aceitando simplesmente os fatos. Nessa afirmacéo,
demonstrava atencdo a capacidade de o sujeito intervir no meio em que vive e em sua
prépria forma de se relacionar com o ambiente. Bandura reconhecia a influéncia do
meio no desenvolvimento da pessoa, mas direcionava seus estudos principalmente a

capacidade do sujeito de alterar suas formas de se relacionar e intervir no ambiente.

De acordo com Zimmerman e Martinez-Pons (1998), o ser humano é
autorregulado por natureza e essa aptiddo natural sera talvez uma das mais importantes
qualidades humanas. Para esse autor, a autorregulacdo € a capacidade de o individuo
autogerar pensamentos, sentimentos e acdes que sdo planejadas e ciclicamente
adaptadas, para a obtencdo de metas e objetivos. Para ele, a aprendizagem autorregulada
esta relacionada aos desejos planejados que sdo moldados de acordo com a necessidade
para atingir com sucesso suas intengdes (ZIMMERMAN 2000 apud POLYDORO;
AZZI, 2009).

No termo ‘“autorregulagdo da aprendizagem”, o prefixo “auto” frisa 0 papel
investido pelo sujeito no seu processo de aprendizagem. Ele descreve aprendizagens que
envolvem agéncia, trabalho autbnomo, motivacéo intrinseca e estratégia de acdo. Nesse
sentido, as criancas autorreguladoras da sua aprendizagem analisam as exigéncias da
tarefa e escolhem os recursos para realizar com sucesso a atividade proposta. Elas ndo
ficam, nem se sentem sozinhas nas suas tarefas de aprendizagem, pelo contrario,
procuram apoio, sempre que necessario, de modo a alcancarem satisfatoriamente os
seus objetivos (ROSARIO; NUNES; GONZALES-PIENDA, 2007).

Com base na literatura da autorregulacdo da aprendizagem, o professor pode
proporcionar atividades que auxiliem o aluno a obter estratégias de aprendizagem que
Ihe permitam assumir a responsabilidade e o controle pelo seu processo de
aprendizagem. Esse modelo ciclico explicativo da aprendizagem autorregulada
(ZIMMERMAN; MARTINEZ-PONS, 1998) fundamenta o modelo Planificacéo,
Execucéo e Avaliacdo (PLEA).
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A estrutura do modelo PLEA apresenta trés fases: a de planificacdo, a de
execucdo e, por fim, a de avaliagdo das tarefas. Esse modelo apresenta uma sequéncia
do processo autorregulatorio, na qual cada fase operacionaliza em si propria 0 mesmo
processo ciclico, permitindo a experiéncia do processo autorregulatério como um todo
(ROSARIO, 2002).

A fase da planificacdo corresponde ao planejamento, ao pensar antes de realizar
determinada tarefa, significa pensar naquilo que pretende fazer e preparar um plano para
saber quando e como fazer. Nessa etapa também existe a analise da tarefa a ser
realizada, e a verificagdo de recursos necessarios para se alcancar o objetivo
(ROSARIO; NUNES; GONZALES-PIENDA, 2007).

Na etapa da execucéo, o aluno colocara em pratica o seu planejamento, de forma
rigorosa para conseguir alcancar suas metas. Nessa fase, o aluno utiliza um conjunto de
estratégias de aprendizagem de acordo com as tarefas determinadas. Por fim, na dltima
fase, ocorre a avaliacdo, que representa a analise de todo o processo realizado, se
aconteceu da maneira prevista ou se precisou trocar as estratégias. Nessa fase o aluno
consegue perceber o que deu certo e o que deu errado (ROSARIO; NUNES;
GONZALES-PIENDA, 2007).

Na etapa da avaliagdo, o aluno consegue perceber seu desempenho nas tarefas
realizadas. A partir dessa autoavaliacdo ele tem a oportunidade de se aprimorar,
considerando que teve a oportunidade de refletir sobre seu proprio processo de
aprendizagem compreendendo falhas e éxitos. A cada fase do processo de
autorregulacdo corresponde um conjunto de estratégias que acompanham a natureza e o
funcionamento ciclico do modelo PLEA (ROSARIO, 2004; ROSARIO et al., 2005,
2006; ZIMMERMAN; MARTINEZ-PONS, 1998).

Considerando a relevancia de tal construcdo tedrica na busca da aprendizagem,
Rosario (2004) destaca a autorregulacdo como um procedimento dinamico em que as
pessoas observam se sua aprendizagem esta acontecendo da maneira desejada de acordo
com as intencdes estipuladas. Assim, nesse pressuposto se reconhece que as atitudes
autorreguladoras do aluno perante o processo de aprendizagem podem contribuir de

forma positiva para seu sucesso escolar.
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Analisando as fases do modelo PLEA, percebe-se que a autorregulagdo esta
presente nas aulas de educacdo fisica, principalmente nos jogos cooperativos, nos quais
os alunos sempre tém uma tarefa para realizar. Nessa tarefa eles precisam planejar como
irdo realizar, e na realizagdo da tarefa os alunos percebem se a maneira como
planejaram foi efetiva para atingir o objetivo, quando fazem a avaliagdo. Nesse sentido,
este estudo busca estimular o trabalho em grupo por meio dos jogos cooperativos nas
aulas de educacdo fisica escolar, propondo metas e objetivos a serem alcangados.

Na escola, nas aulas de educacao fisica, sdo presenciadas determinadas situacdes
em que as atitudes dos alunos com seus colegas ndo sdo positivas. Poucas criangas
demonstram cuidado com o outro e preocupacao em ajudar a quem precisa, por isto foi
decidido trabalhar com os jogos cooperativos no mestrado. A esses fatos juntou-se a
justificativa tedrica de Veiga Simao e Frison (2013) que apresentaram em sua pesquisa
um quadro compreensivo dos processos envolvidos na autorregulacdo da aprendizagem,
suas funcdes exercidas na trajetoria de a¢fes que vao desde a formulagdo de uma meta
pessoal até a sua obtencao, favorecendo o papel do contexto ambiental e social em que o
individuo esta inserido, bem como a complexidade dos processos pessoais envolvidos
na mudanca e sua manutencdo a longo prazo. Também o trabalho de Capité (2016)
influenciou na decisdo, visto que utilizando os jogos cooperativos melhoraram as
relacbes interpessoais, o desenvolvimento de atitudes cooperativas e a ampliacdo do

respeito mutuo.

Assim, o objetivo geral pretendido é investigar a atuacdo do aluno nas aulas de
educacdo fisica, em jogos cooperativos, por meio do modelo PLEA. Foram também
definidos objetivos especificos, a saber: avaliar as fases do Modelo PLEA da
aprendizagem autorregulada de cada grupo, em cada atividade proposta; analisar a
participacdo do aluno, em grupo, por meio dos jogos cooperativos, a partir de uma ficha
de observacdo semiestruturada do professor; verificar se 0s alunos conseguem atingir o
objetivo da aula com o planejamento e sua execucdo; analisar a ficha de autoavaliacdo

de cada aluno.

Para alcancar esses objetivos, nesta etapa do trabalho, foram desenvolvidos dois
capitulos. No primeiro, é destacada a educacdo fisica, desde suas fases histdricas até o
momento em que se pode compreender seu valor como eixo estrutural da acdo

pedagdgica, buscando o desenvolvimento da autonomia e principios democraticos.
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Nesse contexto, 0s jogos cooperativos estdo inseridos como contelldos pedagdgicos nas
aulas de educacéo fisica e auxiliam os alunos a planejar a realizacdo de uma tarefa e
identificar formas diferentes de resolver um problema, estimulando assim a participagéo
ativa do aluno em seu processo de aprendizagem. No Ultimo item do capitulo séo

apresentadas algumas pesquisas que utilizaram 0s jogos cooperativos.

No segundo capitulo, é apresentada a autorregulacdo da aprendizagem, desde o
inicio das pesquisas, e sdo apresentados os autores que apontam afirmagfes positivas
deste construto no ambiente educacional e que destacam as expectativas que os alunos
tém sobre a sua capacidade para regular o comportamento e cumprir as tarefas escolares
propostas. Para apoiar os alunos na realizacdo das atividades existem trés fases
principais que sdo ciclicas e formam o Modelo PLEA e sdo explicadas com mais
detalhes. No final desse capitulo também sdo apresentadas pesquisas levantadas que

utilizaram esse modelo.

No terceiro capitulo € explicado detalhadamente o delineamento da pesquisa no
qual sdo descritos os participantes, 0s instrumentos, os procedimentos adotados e como
foi realizada a andlise dos dados. No quarto capitulo sdo expostos os resultados dos
cinco jogos cooperativos desenvolvidos com as criangas e analisados por meio das
fichas elaboradas pelas autoras e a do Modelo PLEA, cujos dados foram tratados por

meio de analises qualitativa e quantitativa.

No quinto capitulo estd a discussdo dos resultados, articulando-os a
fundamentacéo teorica e ao levantamento de pesquisas dos construtos abordados nesta
pesquisa. J& no sexto capitulo sdo tecidas as consideracdes finais, apontando
particularidades do desenvolvimento da pesquisa, suas limitacdes e possiveis

desdobramentos.
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1 A EDUCACAO FISICA E OS JOGOS COOPERATIVOS

As sociedades se modificam a medida que os valores séo alterados de acordo
com a evolucdo dos tempos. Torna-se necessario entdo que o ser humano esteja
constantemente se aperfeigoando como individuo e como ser social para poder se inter-
relacionar com esse mundo transitério, em todos os aspectos de carater socio-politico-
econémico-cultural, buscando dessa forma, melhorar sua qualidade de vida
(GONGCALVES; PINTO; TEUBER, 2002).

Essa evolugdo se reflete na escola e também nas disciplinas escolares. Na
educacéo fisica essa transformacéo pode ser observada nas suas diferentes fases e todas
as atividades corporais foram construidas em determinadas épocas histéricas como
resposta a determinados estimulos, desafios ou necessidades humanas. Segundo Darido
(2003), as fases historicas da Educacdo Fisica no Brasil sdo: Educacdo Fisica
Higienista, Educacdo Fisica Militarista, Educacéo Fisica Pedagogista, Educacdo Fisica
Competitivista e Educacdo Fisica Popular.

No final do século XIX e inicio do século XX, conforme descrito por Darido
(2003), houve fortes influéncias médicas e bioldgicas sofridas pela educacéo fisica. Os
conceitos implicitos as praticas desportivas no Brasil focavam a salde, higiene e o
melhoramento genético, assim essa fase foi denominada de Educacéo Fisica Higienista.
As ideias higienistas se relacionavam no discurso de promoc¢do da salde publica, na
medida em que as pessoas eram vistas como um patriménio que deveria ser realcado
para se constituir no capital principal do pais. A ideia principal era que por meio da
educacdo haveria aprendizado de novos habitos e normas, condigcdo para que ocorresse a

melhora na salde coletiva e na raca.

No inicio do século XX (1930/1945) surgiu o conceito de Educacdo Fisica
Militarista, sendo este um momento em que a politica de Estado era extremamente
autoritaria e instituia o controle nos varios segmentos sociais. O investimento em
educacdo fisica visava controlar as consciéncias mais exaltadas que pudessem
estabelecer oposices mais consistente ao regime ditatorial, bem como buscavam
pessoas talentosas capazes de representar o Brasil no exterior. Assim, além dos

objetivos de controle e de representacdo, o estabelecimento das praticas desportivas por
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meio de lei e decreto buscava preparar os jovens como futuros soldados (DARIDO,
2003).

Segundo Ghiraldelli Junior (1992), ainda em meados do século XX, por volta de
1945 até 1964, surgiu uma nova tendéncia dentro da préatica de educacdo fisica, a
Educacdo Fisica Pedagogicista. Nessa nova tendéncia, a pratica de atividade fisica ndo
era compreendida somente como oportunidade de afastar os jovens das mas
companhias, drogas e violéncia, mas também como oportunidade de instituir uma
pratica educacional integral, na qual os jovens teriam de lidar com regras de convivio
democrético, altruismo e preparacdo das geracGes futuras, na medida em que

aprenderiam a valorizar as riquezas nacionais.

A Educagdo Fisica Competitivista ocorreu nos anos de 1964 a 1985, com uma
forte influéncia do regime militar. Ela surgiu em um periodo no qual o atleta era a
grande figura em evidéncia no pais, com isto a educacdo fisica ganhou um grande
destaque com o papel de formadora e preparadora dos futuros atletas. Nessa fase, 0
professor passou a ter um status de lider que promovia e conduzia uma minoria pacifica
e ordeira. O contexto de economia liberal também influenciou a educacdo fisica,
caracterizando-a como treinamento esportivo e melhora no desempenho, impulsionando
os individuos a lidar com as superagdes individuais e com as competicdes oficiais. A
tendéncia Competitivista estava voltada para a descoberta de novos talentos esportivos,
ideia totalmente adaptada a filosofia e anseios das sociedades modernas: a
competitividade e individualidade (GHIRALDELLI JUNIOR, 1992).

Ainda para esse autor, nos anos de 1980, com o movimento das classes
trabalhadoras ganhando forca, surgiu uma educacdo fisica com uma visdo de lazer,
ludicidade e solidariedade e, em paralelo a este novo conceito, surgiram os pensadores
da educacéo fisica, transformando a concepcao para um aprendizado mais completo no
qual se valorizava o conhecimento das préaticas corporais, desde as ordens fisicas,
fisiologicas até as politico-filosdficas. A partir do estabelecimento de referenciais
tedricos mais criticos, nas décadas de 1970 e 1980, ocorreram alteracdes consistentes na
forma como a educacdo fisica era entendida e praticada, passando a receber criticas
mais fundamentadas e opostas as praticas vigentes. Assim, a partir de 1985 surgiu a
concepcao de Educacdo Fisica Popular, rompendo com todos os paradigmas anteriores,

pois seu objetivo principal era o de propiciar o elemento ludico ao trabalhador, cuja
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fundamentacdo prescindia da preocupacdo em disciplinar a moral do homem, a
superacdo de adversarios e a defesa da préatica fisica como componente da salde

publica.

Essas caracteristicas parecem ter promovido as reflexfes pela necessidade de ela
ser inserida como componente curricular das escolas brasileiras a partir da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN, 1996), possibilitando que os
profissionais da area pudessem elaborar o conjunto de teorias, métodos e técnicas que
viabilizassem o ensino e aprendizagem. Atualmente, a educacdo fisica esta integrada a
proposta pedagogica das escolas e € componente curricular obrigatorio, sendo, portanto,
uma disciplina legalmente incorporada ao ensino basico da educacéo brasileira.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1998), a educacgéo
fisica é a area do conhecimento que introduz e integra os alunos na cultura corporal de
movimento, com finalidades de lazer, de expresséo de sentimento, afetos e emocdes, de
manutencdo e melhoria da satude. Assume como eixo estrutural da acdo pedagogica o
principio da inclusdo, apontando para uma perspectiva metodologica de ensino e
aprendizagem que busca o desenvolvimento da autonomia, da cooperacdo, da
participacdo social e da afirmacédo de valores e principios democraticos. Busca garantir
a todos a possibilidade de usufruir de jogos, esportes, dancas, lutas e ginastica em

beneficio do exercicio critico da cidadania.

Além das metas elencadas, de acordo com a LDBEN (1996), o curriculo de
educacdo fisica deve incentivar o aluno a reconhecer-se como ator, transformando-se e
integrando-se com o objetivo de melhorar 0 ambiente, na medida em que se coloca de
forma critica, opinando e participando de forma coerente na construcdo da sociedade,
podendo resolver conflitos e tomar decisdes em beneficio do coletivo. A Educacao
Fisica é entendida como atividades pedagdgicas que, segundo Bracht (1992), tém como
tema 0 movimento corporal e que tomam lugar na instituicdo escolar. O movimento
corporal € o movimento humano carregado de significados e sentidos, conferidos por
um contexto histérico e social, apresentando-se na forma de jogos, gindstica, lutas e
esporte. Isso nao significa que esses movimentos sejam propriedade dessa area, mas sim
que a Educacdo Fisica se apoderou dessas atividades corporais e levou para dentro da

escola.



18

A escola possibilita a corporeidade humana, a infinidade de gestos, expressoes e
movimentos que 0s seres humanos sdo capazes de realizar. Gongalves, Pinto e Teuber
(2002) afirmam que essa corporeidade constitui o verdadeiro patrimdnio ladico da
humanidade. A aprendizagem da Educacédo Fisica se relaciona ao ensinar a mesma, pois
cabe ao professor ajudar o aluno criando situacdes que possam gerar desafios e
desequilibrios, auxiliando na a¢éo consciente e checar as hipoteses dialogando e criando

metas compativeis para objetivos comuns.

Avena, Gallardo e Oliveira (1998) definem as concepg¢des da educacgdo fisica
escolar destacando o aluno como um todo integrado, no qual é visto como um ser
historicamente situado, dono de um saber que é importante para sua vida em sociedade
e a0 mesmo tempo, tem capacidade critica para situar-se no mundo. Borsari (1980)
mostra como os valores estdo implicitos nos objetivos gerais das escolas e séo
desenvolvidos nas atividades didaticas, no dia a dia. Nas aulas de educagéo fisica eles
sdo evidenciados como uma das particularidades mais importantes, tanto pela forma de
aceitacdo e participacdo na atividade como pelo comportamento e atitude dos alunos

para com o professor e entre si.

De acordo com PCN (BRASIL, 1998), é importante considerar o trabalho
coletivo-cooperativo, visto que valoriza a interagio como instrumento de
desenvolvimento pessoal, faz com que o aluno perceba a existéncia de diferencas
individuais, que contribuam uns com 0sS outros, respeitem as regras estabelecidas,
proponham ac¢des que propiciem o desenvolvimento da autonomia no grupo. Diante do
exposto, o desenvolvimento da autonomia envolve autorrespeito, respeito-matuo,
seguranca e sensibilidade, como no incremento de outras capacidades, a aprendizagem
de determinados procedimentos e atitudes, tais como: planejar a realizacdo de uma
tarefa, identificar formas de resolver um problema, resolver conflitos, considerar as

regras estabelecidas.

Nesse sentido, a avaliacdo ndo pode ser um processo externo ao aluno, pois
deve-se estimular sua participacdo ativa, em seu processo de aprendizagem, e pretender
formar pessoas maduras, com capacidade critica, como uma forma de adquirir
responsabilidades e de compreender o que estd fazendo. Serrano e Gonzalez-Herrero
(1996) propGem uma série de condutas relevantes que devem ser observadas nas

avaliacOes, dentre elas estdo: os alunos pedem ajuda, informagdo ou explicacdo quando
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necessario; corrigem e reorientam os colegas; aceitam e acatam ideias ou ordens; levam
em consideragdo as propostas dos colegas. Essas diferentes condutas podem ser
incluidas em diferentes ferramentas de avaliagdo (FERNANDEZ-RIO et al., 2015).

Uma dessas ferramentas é o0 jogo, tema que serad desenvolvido no préximo tépico.

1.1 0 JOGO NA ESCOLA

Murcia (2005) destaca que a brincadeira esta presente na vida dos seres
humanos, em especial na vida das criancas pequenas. E uma atividade que auxilia o
desenvolvimento de todas as potencialidades das criangas, sendo o contexto mais
estimulante e natural. No momento do jogo, a crianga consegue Se situar no tempo,
espaco e permite situar-se na vida, explorando suas potencialidades e seu ambiente. O

jogo é muito importante também para o desenvolvimento intelectual, afetivo e social.

E primordial disponibilizar a crianca diferentes desafios e formas de
aprendizagem no jogo, para que, a partir delas, possa experimentar os mais diferentes
estimulos em sua caminhada e maturacdo. E por meio da vivéncia corporal que ela
desenvolve suas capacidades. Pode-se compreender que o0 jogo viabiliza situacdes de
manipulacdo, experimentacdo e de conflito do individuo consigo proprio, com outro e
com o0s objetos, dando base para o desenvolvimento cognitivo (PIAGET, 1978).
Friedmann (1996), baseando-se nos estudos de Piaget, afirma que o jogo pode ser
utilizado como forma de incentivar o desenvolvimento humano por meio de diferentes
dimensdes, que sdo: desenvolvimento da linguagem, o jogo é visto como um canal de
comunicacdo, de pensamentos e sentimentos; desenvolvimento moral, é um processo de
construcdo de regras numa relacdo de confianca e respeito; desenvolvimento cognitivo,
da acesso a um maior nimero de informagbes para que, de modo diferente, possam

surgir novas situacdes; e desenvolvimento afetivo.

De acordo com Dell"Agli (2002), o jogo de regras no ambiente escolar assumiu
muita importancia e o estudo dos jogos cooperativos tem relevancia para atender melhor
a evolucdo dessas atividades na perspectiva da Educacdo quanto a sua responsabilidade

z

ao declarar o didlogo como elemento fundamental na mediacdo com o outro. E
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considerdvel mostrar que o colega de jogo tem suas individualidades, que as pessoas sdo

diferentes, mas todos contribuem para a formacéo do grupo.

No sistema educacional, segundo Murcia (2005), os jogos e as brincadeiras
podem ser entendidos por meio de trés perspectivas complementares: objeto de estudo
que é um bloco de conteudos que apresenta diferentes modalidades segundo a
complexidade das normas que o regulam; o grau de envolvimento que exige dos
participantes e as capacidades que pretende desenvolver; como estratégia metodoldgica,
que é uma atividade intrinsecamente motivadora que facilita a aproximacéo natural a
pratica normalizada do exercicio fisico. O autor ainda comenta que essa pratica
potencializa atitudes e habitos de tipo cooperativo e social baseados na solidariedade, na
toleréncia, no respeito e na aceitacdo das normas de convivéncia. Essas trés perspectivas
devem estar intimamente relacionadas, combinando-se para alcancar os objetivos da
etapa. E responsabilidade do professor mediador em educacdo fisica realizar um
planejamento de aula adequado para obter com éxito a utilizacdo de jogos e brincadeiras
como conteudos essenciais do curriculo no ensino fundamental e como fio condutor e

ferramenta exploratdria para que aconteca a aprendizagem significativa.

Para tanto, Amaral (2004) ressalta que essa aprendizagem acontece quando 0s
jogos e as brincadeiras despertam a sensibilidade que existe dentro de cada um, porque
os envolvidos se entregam a oportunidade de enfrentar os desafios que se encontram ao
interagir com as mais diferentes pessoas, independente das limitacbes de qualquer
natureza, levando-se a repensar posturas e apostar no caminho que valorize o ser
humano em sua particular existéncia, oportunizando o acesso de todas as pessoas e
reconhecendo-as como integrantes da sociedade. O autor aponta que 0S jogos
cooperativos sao mediadores da unido entre as pessoas, compartilhando e despertando a
coragem de assumir riscos, reconhecendo a importancia do grupo e estimulando, por
meio da convivéncia, o desenvolvimento da autoestima, autonomia e cooperacéo,
promovendo a alegria e o prazer. Os jogos cooperativos, tema deste estudo, serdo mais

bem explorados no item a seguir.
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1.2 OS JOGOS COOPERATIVOS

Os jogos cooperativos surgiram hd milhares de anos nas comunidades tribais,
com os indios norte-americanos, os indios Kanela no Brasil, e muitos outros, quando
seus membros se uniam para celebrar a vida, cooperativamente, por meio da danca, do
jogo e do ritual (BROTTO, 2001). Nas comunidades primitivas o trabalho e a producéo
de bens eram coletivos, ndo havia exploragdo de uns pelos outros. Quando um grupo
comegou a controlar a riqueza, levando ao poder uns sobre outros, a competigéo surgiu

e a cooperacéo ficou em segundo plano (SOLER 2005).

Segundo Soler (2006) e Teixeira (2001), foi na década de 1950, nos Estados
Unidos, que 0s jogos cooperativos comecaram a ser sistematizados pelo educador Ted
Lentz, a partir de vivéncias e experiéncias, sendo expandidos para outros paises,
principalmente o Canada, Venezuela, Escocia e Australia. Lentz foi pioneiro na
utilizacdo dos jogos cooperativos, e juntamente com Ruth Cornelius, elaborou o manual

All together — considerado como um dos primeiros materiais a respeito do tema.

O principal estudioso dos jogos cooperativos que pesquisou a relacdo entre jogo
e sociedade foi Terry Orlick, pesquisador canadense da Universidade de Ottawa, nos
anos 1970, com a publicacdo do livro “Vencendo a competicdo”. Esse livro tem servido
de referéncia para qualquer trabalho sobre o tema. Nessa publicacéo é destacada a forte
influéncia da exacerbacédo da competicdo no esporte - desde 0s gregos, na antiguidade -
e a visdo "esportivista” da educacdo fisica escolar juntamente ao modelo competitivo
das relacdes sociais e humanas que se estabeleceu na sociedade capitalista, na tentativa
de valorizar e promover a cooperacdo como paradigma fundamental das relacbes e
acoes humanas (PALMIERI, 2015).

Brotto (2001) e Teixeira (2001) afirmam que 0s jogos cooperativos surgiram da
preocupacdo e da reflexdo com a excessiva valorizacdo dada ao individualismo e a
competicdo exacerbada na sociedade moderna, mais especificamente na cultura
ocidental. Soler (2005) cita os estudos da antropéloga Margaret Mead, Jim e Ruth
Deacove e Andrew Fluegelman como sendo pesquisadores que colaboraram para a

expansdo dos jogos cooperativos.
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No Brasil, a experiéncia com 0s jogos cooperativos aconteceu por volta de 1980,
no Estado de S&o Paulo, e hoje, de certa forma é conhecida em todo pais a partir de
diversas publicacGes de autores ligados a area da Educagdo e da Educacdo Fisica
Escolar, tendo como pano de fundo as ideias de Orlik (PALMIERI, 2015). O conceito a
ser trabalhado deve ser o da cooperacéo social, aliada aos valores éticos e morais como
forma de constituir uma sociedade mais equilibrada, na qual o desempenho individual

seja somado aos objetivos de se construir um todo (ALMEIDA, 2012).

Assim 0s jogos cooperativos tém uma estrutura alternativa em que oS
participantes, jogam uns com 0s outros, ao invés de um contra 0 outro. Joga-se para
superar desafios e ndo para derrotar os outros. O esforco cooperativo é necessario para
se atingir um objetivo comum e ndo para fins mutuamente exclusivos. Nessa
perspectiva, 0 jogo desenvolve caracteristicas importantes como tolerancia, respeito e
confianca (BROTTO, 2001).

O jogo cooperativo busca aproveitar as condicdes, capacidades, qualidades ou
habilidades de cada individuo, aplicad-las em um grupo e tentar atingir um objetivo
comum. O mais importante é a colaboracdo de cada um, € o que cada um tem para
oferecer naquele momento, para que o grupo possa agir com mais eficiéncia nas tarefas
estabelecidas (AMARAL, 2004).

Tendo o0s jogos como um processo educativo, aprende-se a considerar 0 outro
como um parceiro e solidario, promovendo a interacdo e a participacdo de todos. Sao
jogos de compartilhar e despertar a coragem para assumir riscos, aléem de reforcar a
confianga em si mesmo e nos outros. Todos podem participar autenticamente, e “ganhar
e perder sdo apenas referéncias para o aperfeicoamento pessoal e coletivo” (BROTTO,
2001).

Vendo ainda o jogo como um processo educativo, pode-se dizer que a
aprendizagem cooperativa € muito eficiente nas fungbes que sdo atribuidas a escola:
aprendizagem de tarefas e destrezas especificas e a socializacdo dos alunos (MURCIA,
2005; FERNANDEZ-RIO et al., 2015). Essa eficacia se sustenta na interacdo proposta
pela organizacdo cooperativa da aprendizagem. Tal forma de interacdo favorece o
desenvolvimento cognitivo quando se amplia o conhecimento disponivel,
proporcionando mais alternativas ante uma tarefa, ao mesmo tempo em que expbe 0s

participantes a pontos de vista alternativos que os fazem reconsiderar ou defender o seu
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ideal. Essa interacdo entre os alunos e o professor tem consequéncias educativas que
favorecem a ética da colaboracédo e responsabilidade. A interacdo também esta na base
do fomento de habitos metacognitivos e autoavaliacdo, assim como sua contribui¢éo a
competéncia social (MURCIA, 2005).

Esse potencial educativo da cooperacdo faz com que os integrantes de grupos
cooperativos se caracterizem por uma boa predisposicdo a cooperagdo, trocas de
experiéncias e informacdes, apoio e recursos entre 0s participantes, a motivacdo de se
esforcar e adquirir resultados que superam a capacidade individual, o uso de habilidades
de relagdo interpessoal, a responsabilidade individual sobre o préprio trabalho e a
capacidade para analisar o proprio funcionamento do grupo. As conclusGes sdo
questionadas, os participantes refletem para agir com confianca e ter maior autoestima,
costumam ser mais tolerantes e flexiveis em opinides e criticas dos colegas (MURCIA,
2005).

De acordo com Fernandéz-Rio et al. (2015), uma vez selecionada a atividade ou
jogo a ser desenvolvido, é importante organizar o grupo para o trabalho cooperativo,
planejar a execucdo da tarefa entre os grupos, explicar o objetivo a ser alcangado, as
regras para atingi-lo e ressaltar a importancia de um integrante ajudar o outro no
desenvolvimento da tarefa solicitada. O professor precisa observar e auxiliar os grupos
durante a realizacdo da atividade. Durante e apds as atividades € muito importante que o
professor avalie os participantes, a fim de refletir o comportamento motor, cognitivo e

afetivo-social.

Para integrar 0s jogos cooperativos em diferentes contextos, Orlick (1989)
enunciou diferentes “Categorias de Jogos Cooperativos” para que possa atender
diferentes situacdes da populacdo envolvida. Essas categorias se relacionam de uma
maneira interdependente, fazendo com que em uma mesma atividade uma ou mais
categorias estejam presentes (BROTTO, 2001). Na categoria jogos cooperativos sem
perdedores, todos os participantes formam um unico grande time, considerando que
estes sdo jogos plenamente cooperativos, nos quais todos jogam juntos para superar um

desafio comum, mas principalmente, jogam pelo prazer de continuar a jogar juntos.

Um exemplo de jogo cooperativo é o “Tartaruga Gigante” (REVISTA JOGOS
COOPERATIVOS, 2001). O objetivo do jogo é mover uma tartaruga gigante em uma

direcdo com o propoésito de brincar cooperativamente, compartilhando os valores da
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alegria pela brincadeira, da simplicidade, da parceria e da unido para caminhar juntos.
Os recursos utilizados podem ser um tapete grande ou algo como uma folha de papeléo,
um colchdo, um cobertor ou outro material apropriado. A atividade acontece com o
grupo de criangas engatinhando sob a "casca da tartaruga” e tentando fazer a tartaruga
se mover em uma direcdo. No comego as criangas podem se mover para diferentes
direcdes e pode demandar algum tempo até que elas percebam que tém que trabalhar

juntas para a tartaruga se mover.

Ainda, Brotto (2001) considera que a categoria jogos de resultado coletivo
propde jogos ativos que incorporam o conceito de trabalho coletivo por um objetivo ou
resultado comum, sem que haja competicdo entre os times. S&o atividades que permitem
a existéncia de duas ou mais equipes. H& um forte traco de cooperacao dentro de cada
equipe e entre as equipes também. A motivacdo principal esta em realizar metas
comuns, que necessitam do esforco coletivo para serem alcancadas. J& na categoria
jogos de inversdo, os jogos enfatizam a nocdo de interdependéncia, por meio da
aproximacao e troca de jogadores que comegam em times diferentes. Conforme os jogos
se desenvolvem, os jogadores vao mudando de lado, literalmente, colocando-se um no
lugar dos outros. Desse modo, podem perceber com nitidez, que sdo, essencialmente,
todos membros de um mesmo time. A atencdo dos jogadores & concentrada na
realizacdo do jogo que os participantes ndo se preocupam em saber quem esta ganhando
ou perdendo. E finalizando, a categoria jogos semi-cooperativos é indicada para iniciar
a aplicacdo dos cooperativos, pois a estrutura favorece o aumento da cooperacdo entre
0s membros do time e oferece aos participantes a oportunidade de jogar em diferentes

posicoes.

Ao utilizar as diferentes categorias citadas, pode-se perceber como desenvolver
inimeras atividades para estimular adequadamente o envolvimento dos participantes
como uma alternativa de aprendizagem e convivéncia possivel para todos. Nessa
direcdo, avaliar as atitudes e as habilidades de cooperacdo demonstradas é importante
pois uma boa parte da educacdo fisica esta intrinsecamente relacionada as habilidades
sociais, tais como a participacdo e cooperacdo, que sdo de grande importancia. O
trabalho realizado pode ser avaliado pelo esforco investido e pelo resultado, avaliar
mais o processo realizado do que o resultado final. No momento da avaliacéo, o fato de

o trabalho ser coletivo ndo implica necessariamente que a nota tenha que ser também
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coletiva, o professor deve observar os alunos a fim de constatar qual deles motiva o
grupo, qual da ideias, qual demostra mais iniciativa, para diferenciad-lo daquele que
simplesmente se deixa levar. 1sso permite perceber melhor as diferencas de trabalho
entre uns e outros, e fazer ver aos alunos a diferenga das notas de uns e de outros. Em
qualquer caso, a avaliagédo, tanto individual como coletiva, deve ser feita com base em
critérios claros, perfeitamente conhecidos pelos alunos (FERNANDEZ-RIO et al.,
2015).

Para Tillman (2001) para a internalizacdo de atitude e valores € fundamental que
a criancga tenha papel ativo na reflexdo e escolha das a¢des a serem adotadas. Assim, no
decorrer das aulas ela deve assumir papel de responsabilidade e arcar com as
consequéncias por seus atos. Para utilizar os jogos cooperativos nessa perspectiva, as
decisdes sobre quais regras adotar devem ser tomadas pelos préprios alunos, o professor
é mediador no processo, criando atividades que estimulem a reflexdo e a identificacéo
dos problemas existentes, envolve os alunos na solucdo dos problemas identificados e

na avaliacdo dos resultados obtidos.

A cooperacdo libera o aluno, pois 0 mais importante ndo é o resultado, e sim, a
forma de obté-lo, o processo seguido. Acredita-se na avaliagdo como elemento continuo
e permanente, integrado ao processo de ensino e aprendizagem e orientado para 0 seu
aprimoramento (FERNANDEZ-RIO et al., 2015). Para complementar essa parte tedrica
sobre a educacéo fisica, 0s jogos e em particular 0s jogos cooperativos, foi elaborado
um levantamento de pesquisas que abordam este tipo de atividade. Esses estudos estéo

elencados no préximo topico.

1.3 LEVANTAMENTO DE PESQUISAS COM JOGOS COOPERATIVOS

Foram levantadas pesquisas que abordaram 0s jogos cooperativos nas aulas de
educacdo fisica, no ambiente escolar, nos Ultimos cinco anos, no sentido de observar
como eles tém sido desenvolvidos, utilizados e suas implicacbes para o
desenvolvimento de valores construtivos. Os estudos estdo apresentados em ordem
cronoldgica e foram encontrados nas bases de dados Scientific Electronic Library

Online — SciELO e Google Académico.
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Arruda e Silva (2013) elaboraram um estudo bibliografico no qual apontaram
que as linhas de ensino da educacéao fisica escolar foram se modificando ao longo do
processo historico, sendo estas linhas marcadas pela exclusdo dos educandos no
processo educativo. Isso foi se destacando e se tornou mais frequente pela
supervalorizacdo da competitividade pelas sociedades, em todos 0s seus ramos, assim
como no processo educativo. Nessa direcdo, nas aulas de educacdo fisica, acarretou
consequéncias, como 0 medo e o temor do constrangimento advindo do erro, deixado
muitas criancas impedidas de participar das aulas, ficando as margens do processo
educativo como excluidas. Para amenizar tais problemas, apareceram 0s Jogos
Cooperativos, como uma alternativa ao mundo competitivo e um meio de ensino que
priorizou a solidariedade e o trabalho em equipe. Nesse contexto, as autoras
desenvolveram sua pesquisa com o objetivo de demonstrar a importancia dos Jogos
Cooperativos no processo de inclusdo e formacgdo social de criancas portadores da
Sindrome de Asperger. Foi utilizada a abordagem da Sindrome de Asperger e a
definicdo de jogos cooperativos, demonstrando como estes jogos agem no processo de
inclusdo nas aulas de Educacgéo Fisica Escolar. A conclusdo dos autores foi de que 0s
Jogos Cooperativos fornecem oportunidades de vivenciar experiéncias psicomotoras,
afetivas e cognitivas que servirdo de base para posteriores aprendizagens motoras, sendo
0 meio importante e eficiente para o processo de inclusdo e formacdo social do
educando.

A pesquisa de Leite e Fontoura (2013) teve como objetivo refletir sobre a
utilizacdo de Jogos Cooperativos na pratica docente enfatizando a importancia das
atividades em grupo como contribuicdo no processo de aprendizagem das diversas
disciplinas. Os pesquisadores apontaram as possibilidades dos Jogos Cooperativos
como ferramenta a ser utilizada pelos professores na sua pratica docente. A pesquisa se
fundamenta nos conceitos de Vivéncia e Zona de Desenvolvimento Proximal de
Vygotsky, nas contribuicdes de Freire, de que toda formacdo docente tem que estar
associada ao exercicio da criticidade e do reconhecimento do valor das emocdes, da
sensibilidade, da afetividade e da intuicdo, e com o0s estudos de Garcia sobre
Desenvolvimento Profissional Docente. Contaram ainda com a contribuicdo de Brotto
sobre as trés dimensBes de ensino-aprendizagem em que esta apoiada a Pedagogia
proposta pelo Jogo Cooperativo. Buscaram contribuir para ampliar as concepcfes de
ensino referenciadas em praticas docentes cooperativas e participativas, mostrando que

0 uso de Jogos Cooperativos propicia a integragdo e cooperagédo entre os alunos, bem
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como a pratica da socializacdo, pois € fator motivador e desenvolve o raciocinio, a
criatividade, a concentracao e a atencdo dos alunos.

Cruz e Freire (2014) analisaram o envolvimento dos alunos num projeto que
utilizou o jogo cooperativo como estratégia para estimular a internalizacdo de atitudes
cooperativas. Foi realizada abordagem qualitativa de pesquisa, sendo realizado um
estudo descritivo, com a aplicacdo de intervencdo pedagdgica a um grupo de 30 criangas
de uma turma do 4° ano (antiga 32 série) do Ensino Fundamental que estudavam em
escola publica do estado de Sdo Paulo. Foram realizados jogos cooperativos e
competitivos e, ao final de cada jogo, os alunos discutiam e faziam uma reflexdo sobre
sua participacdo. Ao final do projeto, as autoras puderam observar que os alunos se
envolveram nas atividades realizadas, entenderam o conceito de cooperacdo e sua
importancia dentro da escola e em sua vida social. Dessa maneira, verificou-se que 0s
jogos cooperativos podem ser uma ferramenta para o trabalho com a dimensédo
atitudinal dos conteudos, sem que se adote um modelo dogmatico de trabalho.

A pesquisa de Palmieri (2015) objetivou examinar se a proposta dos jogos
cooperativos teve potencial para professores promoverem ou inibirem a cooperagao no
contexto da educacdo infantil. Inicialmente foram apresentadas questdes teoricas
relativas ao tema do desenvolvimento da motivacao e de padrdes interativos associados
a interdependéncia social, em seguida discorreram sobre a proposta dos jogos
cooperativos. Participaram do estudo duas turmas de criancas (24 criancas) entre 4 e 6
anos e duas professoras. Os critérios de escolha das professoras e das criancas se
relacionaram ao interesse das professoras em participar de atividades referentes a jogos
cooperativos e introduzir esta atividade juntamente com as demais atividades do dia a
dia dos alunos na escola. Analisou em nivel microgenético (estudo detalhado da
evolucao das relacbes entre agentes e situacdes) como essas professoras promoveram ou
inibiram a cooperacdo entre seus alunos, a partir da proposta dos jogos cooperativos,
tendo como referencial tedrico e metodologico as contribuicbes da perspectiva
sociocultural construtivista de desenvolvimento humano. A analise microgenética de
episodios interativos videogravada mostrou que as professoras se orientaram para o
objetivo de incentivar/estimular a participacdo coletiva das crian¢as no contexto dos
jogos cooperativos. Valoriza-se a proposta dos jogos cooperativos na educacdo infantil
como um recurso educativo essencial para as professoras integrarem praticas ludicas de
cooperacdo e de solidariedade e gerar processos de negociacdo de conflitos e a

internalizacdo de valores construtivos (ajuda muatua, colaboracdo, empatia), para que a
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crianca venha a co-construir novos significados sobre a sua participagdo em
brincadeiras.

Silva e Neto (2015) destacaram os valores integrativos nas tendéncias atuais em
Educagdo, dentre eles, a atitude cooperativa foi tida como essencial, principalmente por
contribuir para a aprendizagem e para a convivéncia pacifica entre as pessoas. Com 0
objetivo de identificar os meios didaticos utilizados por docentes de Educacdo Fisica
que atuam nos anos iniciais do Ensino Fundamental para o ensino e aprendizagem da
cooperacdo como uma atitude permanente. Essa pesquisa foi descritiva, de natureza
quanti-qualitativa, com enfoque indutivo. Trés docentes efetivos de uma escola da rede
municipal de ensino foram o0s sujeitos da pesquisa. Foram observadas 54 aulas e
descritas as atuacOes das trés regentes de uma escola do estado do Parana. Os resultados
dessa pesquisa qualitativa e descritiva foram: 12 tipos de situa¢des/atitudes cooperativas
foram utilizadas pelos professores. Concluiram que o proposito de desenvolver a atitude
cooperativa foi incorporado pelas docentes estudadas, mesmo que tenham mostrado, em
algumas situacdes, dificuldades para transpor suas intencdes pedagogicas em acOes
didaticas. Isso destacou, segundo as autoras, a importancia dos processos de educacao
continuada e de apoio ao trabalho do professor como formas possiveis para minimizar
tais dificuldades.

Oliveira e Fischer (2016) tiveram em sua pesquisa 0 objetivo de avaliar, por
meio dos dizeres dos alunos com e sem deficiéncia intelectual do 6° ano e a professora
de apoio, se a pratica pedagogica (jogos cooperativos e dancgas circulares) vivenciada
nas aulas de Educacdo Fisica possibilitaram amizade e inclusdo escolar de alunos com
deficiéncia intelectual. A metodologia utilizada foi uma pesquisa de carater qualitativo
no qual foram selecionados 19 sujeitos, sendo 18 alunos e 1 (uma) professora de apoio,
de um 6° ano de uma escola da rede estadual do estado de Santa Catarina. Os
instrumentos utilizados para coleta de dados foram entrevista semiestruturada e
entrevista focal. Por meio da pedagogia da cooperacdo, 0s autores puderam
conscientizar os alunos sobre questdes de companheirismo, ajuda mdtua, socializacéo,
reconhecer-se perante o grupo, como também ideais de cooperativismo e de inclusao.
Quanto as dancas circulares, estas tiveram como objetivos unir a turma, o que
consideraram que foi atingido, pois, segundo o0s alunos, nessas dancas todos dancaram
com todos. Os autores compreenderam que a atividade possibilitou a afetividade e
trabalho em grupo, dando abertura para a formacdo de amizades e a inclusdo dos

participantes.
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A pesquisa de Oliveira e Luiz (2016) é um relato de uma intervencdo pedagdgica
que adaptou uma forma de jogo cooperativo que foi realizada em uma Escola Municipal
de Ensino Fundamental do estado do Espirito Santo, em turmas de 1° ao 5° ano, no
periodo entre os meses de agosto e outubro de 2015. Foram descritas duas propostas de
jogo no tangente a sua transformacdo didatico-pedagogica: a queimada Intergalactica” e
o cabo de “trés forgas”. Essa interven¢do surgiu da necessidade de superar as formas
tradicionais da queimada e do cabo de guerra que acabavam por centralizar o0 jogo em
torno de um Unico elemento, qual seja, pegar a bola e queimar ou puxar uma corda. A
partir das experiéncias desenvolvidas com os estudantes, percebeu-se que foi possivel
descentralizar essas praticas: de um lado, o papel do jogo naquele que queima e, do
outro, a forma linear de disputa.

O estudo de Capitd (2016) objetivou refletir sobre o papel dos jogos
cooperativos nas aulas de Educacdo Fisica no processo de interacdo social de escolares
do Ensino Fundamental 1. Trata-se de um estudo de abordagem qualitativa, do tipo
pesquisa acdo, partindo primeiramente com a realizacdo do diagnostico da escola e, em
seguida, por meio de intervencdes tedricas e praticas sobre jogos cooperativos. O estudo
foi desenvolvido por meio de jogos cooperativos, que tiveram duracdo de
aproximadamente dois meses, sendo que eram realizadas trés intervencGes a cada
semana. As atividades foram realizadas com aproximadamente 180 alunos dos 3°, 4° e
5° anos do Ensino Fundamental I, do turno vespertino de uma escola publica do estado
de Alagoas. No inicio de cada aula era realizada uma roda de conversa sobre 0s jogos
cooperativos, ao longo desses didlogos foram notadas mudancas nas opinibes dos
escolares, em relacdo a convivéncia e ao respeito as diferencas. Durante as intervencoes
praticas foram reforcadas as modificacGes ocorridas no processo de interacdo social.
Ap0s as analises conclui-se que 0s jogos cooperativos surtiram resultados na melhoria
das relac@es interpessoais, no desenvolvimento de atitudes cooperativas e na ampliacao
do respeito mutuo. Logo, foram de fundamental importancia as acdes cooperativas no
ambito escolar, tendo em vista as interferéncias nas modificacdes de atitudes e valores.

No levantamento de pesquisas com jogos cooperativos observou-se gue uma
pesquisa utilizou o estudo bibliografico, outra buscou contribuir para ampliar as
concepcOes de ensino referenciadas em préaticas docentes cooperativas e também uma
delas utilizou o método descritivo gquantiqualitativo, na qual observou-se as aulas de

docentes. Houve também um relato de intervencdo pedagdgica como jogo adaptado
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cooperativo que surgiu da necessidade de superar as formas tradicionais, realizada com
alunos do Ensino Fundamental I.

Algumas pesquisas com abordagem qualitativa e pesquisa agdo, com
intervencgdes pedagogicas, verificaram a diversidade de métodos que buscam afirmar o
éxito da utilizacdo dos jogos cooperativos nas aulas de educacdo fisica escolar.
Observa-se, também, que as mudancas de opinides e a melhoria das relagdes
interpessoais estdo presentes na autorregulacdo da aprendizagem. As pesquisas citadas
anteriormente trataram de jogos cooperativos e pode notar que em algumas delas
embora ndo tenha sido considerada a autorregulacdo da aprendizagem, percebe-se que
ha semelhancas entre os valores que sdo cultuados. O proximo capitulo tratara desse
construto e apresentard também pesquisas com a autorregulacdo da aprendizagem de

criangas no contexto escolar.
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2 AUTORREGULACAO DA APRENDIZAGEM

O construto da autorregulacdo da aprendizagem comegou a ser pesquisado ao
longo da década de 1980 por Zimmerman (1986, 2013). Para esse autor, pode-se defini-
la como o grau em que os estudantes atuam de forma metacognitiva, motivacional e
comportamental sobre os proprios processos que envolvem o aprender uma nova tarefa.
De acordo com Bandura (1986), a compreensdo dos processos psicolégicos, internos e
transacionais possibilitam ao individuo regular o seu préprio comportamento em fungédo
de metas e de aspiracdes pessoais e das exigéncias do meio, e exercer alguma espécie de
controle sobre os seus pensamentos, conhecimentos, sentimentos e comportamentos, de
forma a poder tomar opgOes e a manter essas acOes até a concretizacdo do alvo
planejado.

A autorregulacdo da aprendizagem, segundo Schunk (2001), é vista como um
processo em que O estudante autogerencia seus pensamentos, sentimentos e
comportamentos para conseguir atingir os objetivos e metas pessoais de aprendizagem.
Essas definicbes sdo corroboradas por Veiga Siméo e Flores (2006), ao afirmarem que
estudantes autorregulados apresentam um comportamento ativo durante o processo de

aprendizagem e agem de forma consciente e intencional para aprender.

Para Roséario, Nufies e Gonzales-Pienda (2007), ela é um conceito inserido na
tradicdo construtivista, que preconiza que a crianga deve assumir a responsabilidade
pelo seu agir educativo, pela sua aprendizagem. E um conceito que exalta a promogao
da autonomia, sugerindo uma pauta de aprender exigente, centrada no papel agente das
criancas que, desta forma, se assumem como responsaveis do seu aprender.

A autorregulacdo da aprendizagem ajuda a compreender melhor as diferencas
individuais na aprendizagem ndo s6 porque destaca o papel ativo do aluno, mas tambem
porque considera o papel determinante do meio. Como visto, o aluno, no seu papel de
agente, deve desenvolver processos cognitivos, metacognitivos e motivacionais nas suas
aprendizagens e 0 meio deve proporcionar-lhes métodos e ambientes de aprendizagem
que lhes propiciem a oportunidade para desenvolver as competéncias necessarias a uma
participacdo ativa (VEIGA SIMAO; FERREIRA; DUARTE, 2012). As expectativas
que os alunos tém sobre a sua capacidade para regular o comportamento e realizar as
tarefas propostas, em dominios especificos, como por exemplo, expectativas de

autoeficacia, influenciam as metas que os estudantes estabelecem para si, 0 seu nivel de
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motivacdo e a persisténcia na realizacdo das tarefas escolares (ECCLES; WIGFIELD,
2002; HULLEMAN et al., 2010).

O ser humano desenvolve o0s seus proprios sistemas de autorregulacdo. A
metacognicdo esta relacionada a um amplo alcance dos processos cognitivos, estratégias
e capacidades e envolve o consciente controle da cognicdo, a capacidade de refletir
sobre o que se sabe, compreende e pode fazer bem como a capacidade de perceber
crencas e intengBes. Teoricamente, esse campo atravessa diferentes dominios, incluindo
como a crianga adquire teorias da mente, como a crianga aprende e transfere a sua
aprendizagem entre diferentes contextos, o desenvolvimento da capacidade de resolucao
de problemas e a influéncia do ensino na aprendizagem por meio da interacdo social e
da participacdo (WHITEBREAD et al., 2005).

Segundo Griebel e Niesel (2003), as competéncias relacionadas com a
autonomia e com o aprender a aprender parecem pertencer ao topo da hierarquia
daquelas que indicam que a crianca podera integrar com sucesso 0 ensino obrigatorio.
Corroborando essa ideia, Vasconcelos (2008) exemplifica com as competéncias sociais

de cooperacéo, de autoconfianca, da capacidade de autocontrole e de resiliéncia.

Whitebread et al. (2005) apontam que a estimulagdo das competéncias
autorregulatérias € também responsavel pelo crescimento psicolégico das criancas, ao
nivel da regulacdo das respostas emocionais, do controle adaptativo do comportamento,
da resolucdo de problemas e dos padrées motivacionais. Complementando, Dignath et
al. (2008) afirmam que essa estimulacdo podera ser efetuada, ndo s individualmente
com a crianga, mas também, com um grupo de criancas. Porém, os efeitos da
intervencdo SO poderdo ser positivos caso as criancas saibam as regras de
comportamento num trabalho de grupo, bem como estejam conscientes da importancia

da aprendizagem cooperativa.

E necessario reforcar o papel da linguagem e do jogo para as criancas, com
funcbes pragmaticas ou reguladoras, e esclarecer o papel que desempenham em seu
desenvolvimento. Para Vygotsky, a crianca nasce sempre numa sociedade cultural e o
seu desenvolvimento €, sobretudo, orientado pela internalizacdo de signos e simbolos
culturais: ndo ha nada na mente da crianca que ndo seja afetado por essa cultura. Por
isso é importante identificar sob que condigdes se internalizam os instrumentos culturais

de modo a se tornarem instrumentos psicoldgicos que a crianga pode usar na sua
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atividade, um processo que também leva ao dominio do comportamento, ou seja, ao
desenvolvimento da autorregulacdo. A aprendizagem do padrdo de respostas
autorreguladas depende dos educadores. A linguagem, para além da fungdo emotiva e
comunicativa, apresenta também uma funcdo planeadora, capacitando as criancas a
determinarem instrumentos auxiliares na solucdo de tarefas dificeis, a conquistar a agdo
impulsiva, a planejar a solugdo para um problema antes da sua execucdo e controlar o
préprio comportamento (VYGOTSKY, 2003).

Segundo Yudina (2009), a par da linguagem, Vygotsky justifica que o jogo é
insubstituivel para o desenvolvimento da imaginacdo, das competéncias sociais e
comunicativas, da autonomia e como motivagdo para a aprendizagem escolar porque
ajuda a crianca a desenvolver competéncias para autorregular o seu comportamento
fisico, social e cognitivo, ou seja, a realizar esses comportamentos seguindo regras
externas ou interiorizadas, em vez de agir por impulso. As criangas que ndo conseguem
prestar atencdo ou seguir orientacGes, bem como as que ndo sdo capazes de controlar as
emogdes tém normalmente, dificuldade em dominar conteudos escolares. Bodrova e
Leong (2009) apontam que, contrariamente a nocao tipica de jogo do adulto, como um
tempo em que as criancas sao livres para se apropriarem do que lhes interessar,
Vygotsky considerou 0 jogo como uma atividade que coloca as maiores restricdes nas
acOes da crianca, obrigando-a, deste modo, mais do que qualquer outra, a exercer uma

autorregulacéo.

A capacidade de as criancas autorregularem a sua aprendizagem é desenvolvida
quando sdo incluidos periodos de reflexdo nas atividades curriculares e quando o0s
professores oportunizam o pensamento das criangcas por meio do questionamento
(EPSTEIN, 2003). Quando lhes sdo dadas oportunidades de escolha e, posteriormente,
de assumirem as consequéncias das suas escolhas, é mais facil que aprendam a dirigir as
suas atividades eficazmente e que sejam mais responsaveis, incrementando 0s seus
niveis de autonomia e de autorregulacdo (WHITEBREAD et al., 2005).

Para Lopes da Silva et al. (2004), a aprendizagem autorregulada é entendida
como resultante de uma interacdo entre variaveis pessoais e variaveis do contexto, como
a relacdo entre alunos e professor, reciprocamente relacionadas, que proporcionam ao
aluno uma acdo deliberada e estratégica na realizacdo das tarefas de aprendizagem.

Zimmerman e Shunk (2008) ressaltam que os modelos de aprendizagem autorregulada
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tém sido utilizados com bastante assiduidade para compreender o envolvimento escolar

dos alunos em diversos contextos escolares e académicos.

Segundo Tortella e Oliveira (2015), as aprendizagens dos alunos podem ser
auxiliadas pelos professores na organizacdo de estudos, por meio de intervengdes
intencionais e atividades que os fagcam pensar e refletir sobre suas tarefas escolares e
extraescolares, considerando as estratégias de aprendizagens autorreguladas. A partir
dessa ideia e do conceito de que o conhecimento se constrdi a partir da relacdo de
interacdo com outras pessoas e com o mundo fisico, a autorregulacdo se constitui com
um dos mecanismos que pode auxiliar na melhoria das aprendizagens dos alunos,

também possibilitando novas reflexfes aos docentes sobre suas praticas pedagogicas.

A escola assume cada vez mais uma importante funcdo na formacgéo da pessoa e
a importancia da autorregulacdo da aprendizagem segue as novas exigéncias com que 0s
alunos tém de lidar nos dias atuais, porque aumentar o conhecimento torna necessaria a
aprendizagem de estratégias para adquirir esse novo conhecimento e adapta-lo ao
conhecimento ja existente (PERELS et al., 2009). Nesse sentido, todos os alunos
conseguem autorregular os seus processos de aprendizagem, ou seja, para atingirem o0s
seus objetivos, todos sdo capazes de mobilizar comportamentos de acordo com as
especificidades dos seus contextos de aprendizagem. Os processos de autorregulacdo da
aprendizagem podem ser estimulados em trés vetores que ndo sdo necessariamente
separados: indiretamente por meio da experiéncia pessoal, diretamente por meio da
instrugdo e como produto da prética intencionada (ROSARIO, NUNES; GONZALES-
PIENDA, 2007; PINTRICH; ZUSCHO, 2002; SCHUNK, 2001).

As criancas autorreguladoras da sua aprendizagem nao se limitam a seguir um
plano pré-determinado de acgdes, pelo contrario se adaptam as condicbes, e decidem,
ajustadamente, em face dos diferentes problemas com que se deparam. Essa &, alias, a
ideia que caracteriza 0 nucleo do comportamento autorregulatorio: adotar respostas
flexiveis aos problemas e obstaculos que se lhe deparam e sustentar percepcbes de
eficicia face aos atrasos ou desvios ao previamente planejado, sem perder de vista 0s
objetivos desenhados. Mas, para que isso aconteca, as criangas necessitam de perfis de
atividades e de ambientes de aprendizagem que oferecam oportunidades efetivas e

intencionadas de desenvolver as competéncias de autorregulacdo (TURNER, 1995).
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De acordo com Roséario (2005), nem todas as criangas investem com
comprometimento nas tarefas escolares, existe, obviamente, uma multiplicidade de
motivos a montante de um ndo querer realizar uma tarefa, participar num jogo, ler um
texto ou realizar uma ficha de contetdos. Pode-se, identificar por exemplo, criancas
com competéncia cognitiva limitada que lhes dificulta a tarefa de acompanhar as
aprendizagens desenvolvidas na aula; criancas que ndo acreditam em sua capacidade
para ultrapassar os obstaculos desistindo mesmo antes de iniciar a tarefa; criancas que
ndo querem enfrentar-se com as suas responsabilidades; criangas cujos limitados
conhecimentos prévios nao lhes permitam acompanhar a tarefa, ou ainda outras que néo
encontram nas aprendizagens propostas argumentos que as motivem suficientemente.

A criatividade na producdo de alternativas educativas que respondam, com
efetividade, a estas dificuldades concretas podem ser estimuladas na escola e em casa,
pois, as competéncias transversais de leitura, de escrita e de calculo, promovidas pelo
desafio proporcionado e questionamento militante, sd&0 o cimento que suporta o
crescimento das demais aprendizagens centradas no dominio (ROSARIO et al., 2005).
Nesse sentido, Schunk e Zimmerman (1996) consideram que para promover
verdadeiramente o envolvimento da crian¢a nas tarefas de aprendizagem, devem ser
oferecidas oportunidades efetivas de experienciar sucesso: tarefas que consigam realizar
e que, progressivamente, vao aumentando o seu nivel de exigéncia a medida que séo
completadas com sucesso.

Rosario, Nufies e Gonzéles-Pienda (2007) relatam que a autoeficicia e a
percepcao de capacidade para realizar uma determinada tarefa com sucesso no nivel
pretendido, ndo é criado do exterior. Nenhum resultado escolar ou desportivo é
classificado apenas em categorias. As expectativas podem ser elevadas ou ndo, o que
pode ser considerado bom desempenho para um pode ser considerado por outro como
mau resultado. Os autores ainda complementam que a autoeficacia vai evoluindo de
acordo com os resultados, que indicam a medida da (in)capacidade relativamente a uma
determinada tarefa ou area de conhecimento.

Compreende-se que todas as pessoas possuem dareas de atividade que se
destacam mais que outras, por exemplo desenhar, cantar, falar em publico, calculo, e,
compreensivelmente, tendem a se destacar nas atividades evitando as outras. O trabalho
dos educadores, se orientado no sentido de restabelecer a esperanca das criancas,
apresentando alternativas escolares possiveis, constitui-se como um suporte ao seu

envolvimento nas atividades de aprendizagem. O objetivo como educador deve estar
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orientado para ajudar as criangas a assumirem o controle das suas aprendizagens,
acompanhando os seus avancos e ligando as experiéncias vividas na escola, ou em
outros contextos educativos, ao que podem vir a realizar no futuro, pois muitos alunos
estdo atolados nas suas incapacidades: ndo olham para o futuro, pois ndo veem saida
(ROSARIO; NUNES; GONZALES-PIENDA, 2007).

Nessa direcdo considera-se que o professor que conheca 0 construto da
autorregulacdo da aprendizagem tera mais condi¢cbes de cumprir seu papel de
orientador. Esse processo dindmico sera apresentado com mais detalhes no tépico a

sequir.

2.1 0 PROCESSO CIiCLICO DA AUTORREGULACAO DA APRENDIZAGEM

Segundo Zimmerman (2002), a autorregulacdo da aprendizagem é um processo
dindmico e aberto que ocorre em trés fases principais: a fase prévia, a fase do controle
volitivo e a fase da autorreflexdo. Para Pintrich (2004), essas fases do processo de
autorregulacdo podem ocorrer de forma simultdnea e dindmica, numa interacao entre
diferentes processos e componentes do processo, de natureza sequencial e de forma
ciclica, ndo necessariamente hierarquizada. Por esse motivo, esses processos de
autorregulacdo sdo intrinsecamente ciclicos e interdependentes de tal forma que a fase
prévia prepara a fase de controle volitivo que, por sua vez, afeta os processos utilizados
na fase de autorreflexdo.

Esses processos de reflexdo influenciam as fases prévias subsequentes
preparando os alunos para as fases seguintes do processo de aprendizagem. A apreensao
da estrutura e do funcionamento deste ciclo de aprendizagem é fundamental para a
definicdo do papel de aluno e para a atribuicdo da responsabilidade inerente ao processo
(ROSARIO, 2004b)

E importante descobrir, segundo Veiga Siméo e Frison (2013), como interagem
variaveis cognitivas, metacognitivas, emotivas, afetivas e volitivas de modo a permitir
ao individuo agir deliberada e autonomamente em interacdio com o meio. AsSim,
tentando explicar como o individuo desenvolve um curso de acdo que pretende provocar
uma mudanca no comportamento atual, o processo inicia-se com a definicdo de metas e
de objetivos que o individuo pretende alcancar, continua com a preparacdo de um
planejamento, em que expectativas, cognicdes e motivacdes representam um papel

importante. Segue-se a execugdo de acOes planejadas em interagdo com o meio, na qual
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motivacOes e volighes se transformam em incentivos que ajudam a manter a persisténcia
e a direcdo do comportamento e, finalmente, avalia os resultados e compara-0s com 0s
pretendidos, quando sentimentos de satisfagdo ou de fracasso poderdo interferir no
caminho tragado.

De acordo com Zimmerman (2013), como apresentado na Figura 1, na fase de
antecipagéo o aluno analisa a tarefa e 0 ambiente de aprendizagem, estabelece metas e
objetivos pessoais para atingir e elabora um planejamento estratégico. As acbes que
ocorrem na fase de antecipagdo sofrem a influéncia das concepc¢des automotivacionais,

como sentimento de autoeficacia e as expectativas de resultado.

FASE DE DESEMPENHO

Autocontrole
Auto-Instrucdo
Imagens
Atencdo focada
Estratégias da tarefa

Auto-Observacao
Auto-registro
Auto-Experimentacdo

FASE DE ANTECIPAGAO FASE DE AUTO-RELEXAO
Andlise da tarefa Auto-julgamento

Estabelecimento de metas Auto-avaliacdo
Planejamento de estratégias Atribuicdo causal
Crengas de auto-motiva¢dao Auto-reacdo

Auto-eficacia Auto-satisfacdo/Afeto
Expectativas de resultado Adaptac¢do/Defesa

Interesses/valores intrinsecos

Orientagdo para uma meta

Figura 1 - Fases, processos e subprocessos de autorregulacéo da aprendizagem.

Fonte: ZIMMERMAN (2013, p. 142).

A literatura da autorregulacdo da aprendizagem sugere que cada educando
deveria aprender um conjunto de estratégias de aprendizagem que lhe permitisse
assumir a responsabilidade e o controle pelo seu processo de aprendizagem. Esse
modelo ciclico explicativo da aprendizagem autorregulada (ZIMMERMAN, 1998 apud
ROSARIO; NUNES; GONZALES-PIENDA, 2007) fundamenta o modelo Planificago,
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Execucdo e Avaliacdo (PLEA), conforme a Figura 1, em Rosério (2004b), para uma
explicacdo mais detalhada. A sua estrutura recursiva apresenta trés fases: a de
planificacdo, a de execucdo e, por fim, a de avaliacdo das tarefas, mas duas logicas
ciclicas. O processo ndo s6 acontece da planificacdo para avaliacdo passando pela
execugdo, mas em cada uma das fases a mesma dindmica ciclica do processo é
atualizada, reforcando a ldgica autorregulatéria, como mostra a Figura 1. Esse modelo
apresenta uma sequéncia do processo autorregulatorio, na qual cada fase operacionaliza
em si prépria 0 mesmo processo ciclico, por exemplo, a fase de planificacdo também

deve ser planificada, executada e avaliada, como pode ser observado nas figuras 1 e 2.

PLANIFICACAO
AVALIACAO EXECUGCAO

PLANIFICACAO PLANIFICACAO
AVALIACAO  EXECUCAO AVALIACAO EXECUCAO

\ UJ

Figura 2 - Modelo PLEA da aprendizagem autorregulada.
Fonte: Rosario, Nufies e Gonzales-Pienda (2007, p. 23).

Essa autoria na conducdo dos procedimentos e no desenvolvimento da realizacéo
das tarefas € um indicio de responsabilidade no processo de aprendizagem: antes de
fazer algo tem que antecipar as consequéncias, 0 que quer dizer pensar no que pode
acontecer em consequéncia do que quer fazer (ROSARIO et al., 2004a, 2005). A l6gica
inseparavel ao processo de autorregulacdo da aprendizagem requer que cada tarefa, deva
ser planejada, executada e avaliada. A explicacdo dessas fases ajudara tanto as criangas
como os educadores a refletirem sobre a sua participacdo no processo.

Em Rosario, Nufies e Gonzéles-Pienda (2007), sdo explicadas as fases do
modelo PLEA, em que a fase da planificacdo acontece numa etapa em que se constrdi

um conjunto de razdes para aprender e pontua-se diferentes estratégias de aprendizagem
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com o intuito de alcancar os objetivos estabelecidos. Diante do exposto significa pensar
no que pretende fazer e preparar um plano para saber quando e como realizar. Em
consequéncia, as criangas analisam a tarefa especifica de aprendizagem, avaliando os
Seus recursos pessoais e ambientais, e imaginam um plano que os conduza do planejado

ao realizado.

Continuando as explicacGes das fases do modelo PLEA de Roséario, Nufies e
Gonzéles-Pienda (2007), a fase da execucdo na tarefa se refere a etapa de colocar o
plano estabelecido em pratica, com a realizacdo das estratégias de aprendizagem
estabelecidas no planejamento com a intencdo de realizar as tarefas, observando e
acompanhando sua eficécia, tendo em vista as metas propostas. Ja a fase da avaliacdo
significa em entender se as tarefas de aprendizagem estdo acontecendo como 0 previsto,
analisando a relacdo entre o produto e 0s objetivos propostos. Os resultados desta fase
de avaliagdo séo vistos como incentivo ao planejamento de novas tarefas reiniciando
assim o ciclo autorregulatorio (ROSARIO et al., 2004b, 2005).

Esse modelo PLEA (Planificagéo, Execucdo e Avaliagédo), simples e intuitivo, com
um sentido pedagdgico, recomenda que cada uma das fases tenha a mesma dindmica de
acao, de acordo com a Figura 3 (ROSARIO, 2002, 2004b).

Executar

Realizar, por em
pratica o plano
idealizado.

Planejar Avaliar

Prepararum Determinarem
plano; pensar que medidas

no que fazer, \ os objetivos do
quando fazer e planoforam ou
como fazer n3o cumpridos

Figura 3 - Modelo PLEA, processo ciclico de interagdo de processos.
Fonte: Roséario, Nufies e Gonzales-Pienda (2007, p. 25).
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A cada fase do processo de autorregulacdo corresponde um conjunto de estratégias
que acompanham a natureza e o funcionamento ciclico do modelo PLEA (ROSARIO,
2004b; ROSARIO et al., 2005; ZIMMERMAN; MARTINEZ-PONS, 1998). Para
Zimmerman e Martinez-Pons (1998), a intencdo de cada uma dessas estratégias é
incrementar 0s processos de autorregulacdo nas criangas relativamente ao seu
funcionamento pessoal, ao seu comportamento escolar e ao seu ambiente de
aprendizagem. Apesar de variadas, as estratégias de aprendizagem apresentam aspectos
comuns: constituem acdes deliberadas para alcancar objetivos especificos, envolvem
inovacdo e criatividade nas respostas a uma determinada tarefa ou problema, sdo
aplicadas seletivamente e com flexibilidade em funcéo da tarefa e, por fim, necessitam
de treino em tarefas diferenciadas em natureza e grau de dificuldade, a fim de facilitar a

sua transferéncia.

Depois desse levantamento teorico, julgou-se importante investigar como tem
sido pesquisada a autorregulacdo em criangas no Brasil. No proximo topico séo

apresentados os estudos levantados.

2.2 LEVANTAMENTO DE PESQUISAS COM AUTORREGULACAO DA
APRENDIZAGEM

Pesquisas com autorregulacdo da aprendizagem foram levantadas para
compreender como tem sido estudado este construto. Como no levantamento de
pesquisas com jogos cooperativos, o recorte utilizado foi o dos ultimos cinco anos. As
pesquisas tratam de todos os niveis de ensino, tendo em vista que ha poucas elaboradas
somente com o Ensino Fundamental 1. Elas estdo apresentadas, a seguir, em ordem
cronoldgica e foram encontrados nas bases de dados Scientific Electronic Library
Online — SciELO e Google Académico.

Na pesquisa de Veiga Simao e Frison (2013) o objetivo é apresentar um quadro
compreensivo dos processos envolvidos na autorregulacdo, bem como das suas funcées
exercidas na trajetoria de acBes que vao desde a formulacdo de uma meta pessoal até a
sua obtencdo. A identificacdo das fases ciclicas da autorregulacdo, desde a formulagéo
da intencdo até a autoavaliacdo dos comportamentos e seus resultados, acentuou a
dimensdo temporal, o papel do contexto ambiental e social em que o individuo esta

inserido, bem como a complexidade dos processos pessoais envolvidos na mudanca e
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sua manutencdo a longo prazo. Pretenderam refletir sobre o construto da autorregulagéo
da aprendizagem e a complexidade da sua avaliagcéo, buscando compreender abordagens
tedricas e perspectivando desafios para as praticas em contextos educativos. Concluiram
que é necessario, entdo, mais investigacdo para que se torne possivel avancar na
explicacdo do contributo de que 0s processos e as estratégias de autorregulacéo,
utilizados pelos individuos, podem ser eficazes na aquisicdo e manutencdo, a longo
prazo, da aprendizagem ao longo da vida.

Piscalho e Veiga Simdo (2014a) apresentaram alguns fundamentos tedricos e
perspectivas de 23 investigadores da area da psicologia da educacdo e/ou educacéo na
area do desenvolvimento curricular, 5 educadores de infancia e 7 professores do 1.°
ciclo do ensino béasico sobre as abordagens educativas necessarias ao desenvolvimento
de competéncias autorregulatorias nas criangas, em contexto da educacéo pré-escolar e
do ensino basico. Foram apresentadas perspectivas dos entrevistados sobre:
possibilidades da promocéo da autorregulacdo da aprendizagem nas criancas dos 5 aos 7
anos, o papel dos docentes na promocdo de competéncias autorregulatorias da
aprendizagem nas criancas dos 5 aos 7 anos, as praticas educativas consideradas
promotoras das competéncias autorregulatorias da aprendizagem nesta faixa etéria e de
que forma pode ser desenvolvida nos docentes uma consciencializagdo no sentido de
promover competéncias autorregulatorias nas criangas dos 5 aos 7 anos. A utilizacdo de
instrumentos de apoio a pratica pedagogica parece ser a forma eleita pelos participantes
do estudo como promotora de competéncias autorregulatorias junto de criancas em fase
de transicéo escolar. Os resultados alcancados sugerem que as criangas mais novas sao
capazes de autorregular a sua aprendizagem, recorrendo a urgéncia da promogéo destas
competéncias intencionalmente no contexto escolar, ndo s6 pelos beneficios imediatos
mas, também, pelos percursos que se abrem para a autonomia e aprendizagem futura. A
consciencializacdo da importancia da reflexdo e do questionamento dos docentes foi
muito importante para assegurar um trabalho de qualidade continua.

Piscalno e Veiga Simdo (2014b) apontaram, ap0s estudo prévio em que se
analisaram as perspectivas de investigadores, educadores de infancia e professores do 1°
ciclo do ensino basico com o objetivo de estudar estratégias de suporte, que estas
proporcionaram oportunidades efetivas e essenciais ao desenvolvimento de
competéncias de autorregulacdo nas criancas dos 5 aos 7 anos. A investigacdo procurou
fundamentar a necessidade de promover a reflexdo sobre a préatica pedagdgica,

assegurando a continuidade educativa, com vista & promogdo precoce de competéncias
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de autorregulacdo da aprendizagem. Propuseram a docentes e alunos-estagiarios que
utilizassem a Checklist of Independent Learning Development (CHILD) e, por meio da
analise das suas narrativas, pretenderam apurar as potencialidades deste instrumento na
reflexdo, identificacéo e avaliacdo das abordagens educativas dos participantes a fim de
as ajustarem as necessidades das criancas em transicao escolar e ao desenvolvimento de
processos autorregulatérios. Os resultados obtidos mostraram que a competéncia de
autorregulacdo dos educadores, bem como a das criangas cujos educadores participaram
na intervencdo, melhorou significativamente. A utilizacdo de instrumentos de apoio a
pratica pedagogica que visem a participacdo em comunidades reflexivas, pelo exercicio
de experiéncias narrativas reflexivas da pratica foi a forma eleita pelos docentes como
promotora de competéncias autorregulatérias junto de criancas, visando uma
continuidade educativa.

Avila, Frison e Veiga Simé&o (2016) pesquisaram as exigéncias educacionais que
criaram a necessidade de o professor ensinar aos estudantes estratégias que lhe
permitam aprender de forma eficaz os conteddos escolares. O objetivo da pesquisa, de
cunho exploratério, foi de investigar se estudantes do ultimo ano de um curso de
formacdo de professores em Educacdo Fisica utilizavam estratégias autorregulatorias
para aprender os contetdos que o curso oferece. Participaram do estudo 33 estudantes e
para a coleta de dados foi utilizado o questionario o Questionario de Conhecimentos das
Estratégias de Autorregulacdo que contém 10 perguntas de multipla escolha com trés
opcOes de resposta. Essas perguntas permitem que o estudante refira se utiliza
estratégias cognitivas, metacognitivas, motivacionais e de gestdo de recursos durante a
aprendizagem. Os dados obtidos na pesquisa foram inquietantes, pois analisados na
perspectiva do ensino de estratégias de autorregulacdo, observou-se que metade dos
estudantes nao referiram ter o conhecimento necessario sobre a utilizacdo de estratégias
para auxiliar as suas aprendizagens e as exigéncias educacionais requeriam professores
que proporcionassem aos seus alunos serem autdbnomos.

A pesquisa de Avila, Veiga Simdo e Frison (2016) buscou compreender as
potencialidades da técnica da estimulacdo da recordacdo na promocao da reflexdo de
seis estagiarios de um curso de licenciatura em Educacdo Fisica sobre o seu
desempenho. Por meio da analise textual discursiva emergiram quatro categorias
(planejamento; antecipacdo de resultados e previsdo de solugcdo; promocdo da
autorregulacéo da aprendizagem do aluno; autorreflexdo), as quais buscaram responder

as questdes levantadas no estudo. Os dados sugeriram que a utilizacdo da estimulagéo
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da recordacdo contribuiu para a promoc¢do da autorregulacdo da aprendizagem dos
estagiarios e para a formulacao de diferentes solucdes frente aos desafios do estagio.

Em uma das pesquisas do levantamento realizado, os autores refletiram sobre o
construto da autorregulacdo da aprendizagem e sua complexidade na avaliacéo,
buscando compreender abordagens tedricas e perspectivando desafios para as praticas
em contextos educativos. Em outras pesquisas quantitativas foram apresentadas
perspectivas de algumas possibilidades da promocdo da autorregulacdo da
aprendizagem nas criangas dos 5 aos 7 anos, sendo que em uma delas buscou-se
também apurar as potencialidades de um instrumento na reflexdo, identificacdo e
avaliacdo das abordagens educativas de docentes e alunos-estagiarios participantes, a
fim de as ajustarem as necessidades das criancas em transicdo escolar e ao
desenvolvimento de processos autorregulatorios. Em ambas as pesquisas os resultados
alcancados mostraram que as criangas mais novas sdo capazes de autorregular a sua
aprendizagem e mostraram que a competéncia de autorregulacdo dos educadores e das

criancas cujos educadores participaram na intervengdo, melhorou significativamente.

Houve também pesquisas exploratorias com alunos de graduacdo e os dados
analisados, na perspectiva do ensino de estratégias de autorregulacdo, mostraram que
metade dos estudantes ndo referiram ter o conhecimento necessario sobre a utilizacao de
estratégias para auxiliar as suas aprendizagens. Conclui-se que as pesquisas
apresentadas mostraram resultados positivos quanto a reflexdo e a potencializacdo do
uso de estratégias para o éxito na autorregulacdo da aprendizagem.

Pode-se perceber, com os levantamentos de pesquisa dos jogos cooperativos e da
autorregulacdo da aprendizagem que as atividades tém objetivos comuns, pois ambas
envolvem o planejamento, a execucdo e a avaliagdo das mesmas proporcionando a
reflexdo sobre as atuacbes dos alunos e valorizacdo da orientacdo do professor. Como
ndo foram encontrados estudos que relacionassem esses construtos, este trabalho se
propde investigar a atuacdo do aluno nas aulas de educacdo fisica, em jogos

cooperativos, por meio do modelo PLEA.
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3 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Trata-se de uma pesquisa de campo em que foram aplicados diferentes jogos
cooperativos a fim de obter informacdes relevantes sobre a participacdo do aluno em
grupo, em que cada grupo teve que definir um planejamento por meio de uma meta a ser
alcancada, executar o planejamento e por fim avaliar se deu certo a maneira como
planejaram. Depois da aula realizada, todos os alunos fizeram uma roda de conversa,
expondo quais estratégias deram certo e quais ndo deram. Para finalizar a aula, os
alunos receberam uma ficha de autoavaliacdo que foi preenchida. Nesse momento eles
tiveram a oportunidade de observar como foi seu comportamento na execucdo da
atividade, fazendo uma reflexdo do que podem melhorar para a proxima atividade.
Foram avaliadas as informagfes obtidas por meio de abordagem quanti-qualitativa.
Nesse sentido, foi associada a analise estatistica a reflex&o sobre os resultados obtidos, o
que permitiu uma melhor compreensdo e interpretacdo dos dados. Em seguida os dados
obtidos foram tratados qualitativamente, as respostas dos alunos na ficha do Modelo
PLEA foram agrupadas de acordo com seu conteddo e analisadas mediante a
categorizacdo de respostas (BARDIN, 2009).

3.1 OBJETIVO GERAL

O presente estudo tem por objetivo geral investigar a atuacdo do aluno nas aulas

de educacéo fisica, em jogos cooperativos, por meio do modelo PLEA.

3.1.1 Objetivos Especificos

e Avaliar as fases do Modelo PLEA da aprendizagem autorregulada de
cada grupo, em cada atividade proposta e verificar se os alunos
conseguem atingir o objetivo da aula com o planejamento e sua

execucao;



45

e Analisar a participagdo do aluno em grupo por meio dos jogos
cooperativos, a partir de uma ficha de observacdo semiestruturada do
professor;

e Analisar a ficha de autoavaliagéo de cada aluno.

3.2 PARTICIPANTES

Participaram deste estudo 208 alunos do Ensino Fundamental I, matriculados no
4° e 5° anos, sendo 49 alunos de uma escola publica e 159 de uma escolar particular do
Sul do Estado de Minas Gerais. As idades variaram de 9 a 11 anos, com média de 9,55 e
desvio padrédo de 0,53, sendo 11 meninos e 97 meninas.

3.3 INSTRUMENTOS

Para a realizacdo do presente estudo, foram buscadas em livros, diferentes fichas
utilizadas como ferramentas de avaliacdo, tanto as empregadas para 0s alunos em
processo de autoavaliacdo, como pelo professor durante ou no final das atividades. A

partir dos exemplos foram elaborados pela pesquisadora os seguintes instrumentos.

3.3.1 Ficha de Observacéo do Professor

A ficha de observacdo do professor permite analisar a participacdo do aluno
identificando seu comportamento no trabalho em grupo por meio dos jogos
cooperativos (Apéndice 3). A ficha é preenchida durante a realizacdo da atividade,
diante da observacdo do professor quanto ao comportamento do aluno nas aulas de
Educacdo Fisica. Cabe ressaltar que as fichas foram utilizadas nas cinco atividades, com
a duracdo de aproximadamente uma hora e 40 minutos cada. No decorrer da atividade o
aluno poderia atuar pedindo ajuda ao colega, oferecendo ajuda, ou se comunicar com
seus parceiros, orientar o outro na realizacdo da tarefa e ainda propor solucGes. Essas

questbes formam a ficha apresentada e cada aluno tinha sua maneira de agir durante a
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atividade proposta e por foi por meio da observacdo o professor que se pdde avaliar

cada aluno individualmente

3.3.2 Modelo PLEA da Aprendizagem Autorregulada

O Modelo PLEA da aprendizagem autorregulada tem uma estrutura recursiva
que apresenta trés fases: a de planificacdo, a de execucdo e, por fim, a de avaliacdo das
tarefas (Anexo 1). O processo ndo sO se organiza da planificacdo para avaliagcdo
passando pela execucdo, mas em cada uma das fases a mesma dindmica ciclica do
processo € atualizada, reforcando a légica autorregulatoria. Esse modelo apresenta uma
sequéncia do processo autorregulatdrio, na qual cada fase operacionaliza em si propria o
mesmo processo ciclico, por exemplo, a fase de planificacdo também deve ser
planificada, executada e avaliada. Os alunos preenchendo e vivenciando cada etapa
desse modelo, permitird a experiéncia do processo autorregulatério como um todo
(ROSARIO, 2002, p. 60).

3.3.3 Ficha de Avaliacdo em Grupo

A avaliacdo em grupo funciona como um feedback permitindo ao aluno analisar
se as estratégias estabelecidas funcionaram ou ndo, para atingir o objetivo proposto. A
avaliacdo foi realizada apds o término da atividade e foi feita como uma roda de
conversa, em que 0s integrantes do grupo diziam aos demais colegas de turma como
realizaram as etapas do modelo PLEA, percebendo quais as estratégias que deram certo
e quais ndo deram. O registro dessa avaliacdo foi por meio de uma ficha, na qual a
pesquisadora registrou se 0s grupos conseguiram realizar a tarefa com éxito (Apéndice
4).

3.3.4 Ficha de Autoavaliacdo

A ficha de autoavaliacdo permite ao aluno avaliar como foi sua atuacéo nas aulas

em grupo, fazendo com que ele perceba suas capacidades de atuacdo (Apéndice 5).
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3.4 PROCEDIMENTO DE ANALISE DE DADOS

O projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa da Univas
e foi aprovado sob protocolo CAAE 61444016.3.0000.5102. Todos os procedimentos
seguiram a Resolucdo n.° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude. Foi entdo agendada
a coleta de dados com as diretoras das escolas, de forma a minimizar o desgaste e a
alteracdo da rotina das criancas. Foram entregues os TCLES aos pais ou responsaveis
dos participantes e 0 Termo de Assentimento as criancas. Apds recolher os TCLES e 0s
Termos de Assentimento foi iniciada a coleta de dados, nas aulas cedidas pelos
professores de Educacéo Fisica.

Foram realizados cinco jogos cooperativos nos quais 0s objetivos a serem
alcancados eram diferentes, em todos eles o intuito era o de estimular o trabalho em
grupo para alcancar as metas conforme o Modelo PLEA. A pesquisadora explicou a
primeira atividade para os alunos juntamente com o professor de educacdo fisica e em
seguida foram montados os grupos. Os colegas, reunidos em grupo, pensaram em como
realizar a atividade e escreveram na ficha o seu planejamento, no espaco determinado.
Apo0s todos os grupos preencherem o planejamento, a pesquisadora deu inicio ao jogo
cooperativo nomeado “Queimada maluca”, categorizado como Jogo 1, no qual os
alunos podiam atuar de diferentes maneiras: queimando, salvando ou sendo queimados

ao toque da bola em seus corpos.

Trata-se de um jogo dinamico, em que todas as criancas deveriam ficar em um
espaco suficientemente grande para que todos pudessem correr e se deslocar. Para dar
inicio ao jogo, a pesquisadora jogou a bola para o alto e quem pegasse a bola ndo
poderia se locomover com a bola na mdo, pois deveria passa-la para alguém, que
queimaria ou salvaria quem fosse queimado. Quem era queimado, deveria sentar,
esperando que alguém o salvasse. Para salvar bastaria que a crianca deixasse de jogar no
outro e passasse para quem estivesse sentado, que entdo poderia se levantar e continuar
jogando. Todos os acontecimentos deveriam ser anotados para futura analise e discussao

em grupo.

Os alunos mudavam as estratégias de acordo que sentiam necessidade no jogo. O
importante era conseguir atingir o objetivo proposto. Com as alteracdes de estratégias 0s

alunos se autorregulavam para melhorar o desempenho na atividade.
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No segundo jogo cooperativo, a pesquisadora explicou a atividade para os
alunos e em seguida formaram os mesmos grupos da atividade anterior. Os colegas se
reuniram e pensaram nas possiveis estratégias para realizar a atividade e escreveram na
ficha o seu planejamento, no espaco especifico. Apds todos os grupos preencherem o
planejamento, receberam um saco grande com material apropriado para a atividade e

iniciou-se 0 jogo “Saco Cooperativo”, categorizado como Jogo 2.

Nesse jogo, todos os participantes juntos, dentro de um saco, percorreram um
determinado caminho. Os alunos tiveram atencdo quanto ao ritmo dos pulos e
cooperacao com os colegas. Foi um jogo bem divertido, no inicio os alunos ndo tiveram
muita sintonia e acabavam caindo, ndo se machucaram e se divertiram. Os colegas se
levantaram e continuaram a realizacdo da atividade. Com os tombos, 0S grupos
mudavam de estratégias e conseguiam realizar com sucesso a atividade proposta

percorrendo todo o caminho determinado.

No terceiro jogo cooperativo, apds a explicacdo da pesquisadora, os alunos
formaram os grupos para planejarem juntos como realizar o jogo determinado. Assim
que todas as fichas foram preenchidas, os alunos receberam o material utilizado para a
atividade. Esse jogo nomeado “Esteira Cooperativa” e categorizado como Jogo 3 requer

muita atencdo e respeito ao outro.

Todos os alunos do grupo ficaram dentro de uma lona como se fosse uma
esteira. Com 0s bracos para cima, eles deviam empurrar a lona com as maos para frente
e com 0s pés eles empurravam a lona para tras. Percorrendo um caminho determinado
pela pesquisadora, os alunos precisavam ter sintonia e ritmo, para que todos os
integrantes do grupo conseguissem realizar 0 movimento ao mesmo tempo, percorrendo

o caminho determinado.

No quarto jogo cooperativo, chamado “A Ponte de Corda” e categorizado como
Jogo 4, os alunos tém dois papéis diferentes, o de passar pela ponte de corda pisando
somente nos nos, apoiando-se pela cabeca dos colegas ou segurando na méo de alguém
que esta pronto para ajudar, e a segunda atuacdo € o de segurar a corda bem firme para
que os colegas pudessem passar também. O objetivo do professor era avaliar se todos 0s
alunos estavam conseguindo cumprir seu papel de atuacdo, motivando os alunos que
estavam passando pela corda, dando seguranca e incentivando os alunos a segurarem

firmes na corda quando os colegas estivessem passando.
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Nesse jogo cooperativo, exercita-se a autoconfianga, a confianga no outro e o dar
e receber apoio para sustentar a cooperacdo no dia a dia da equipe. Estimula também o
exercicio do cuidado uns com o0s outros por meio da atitude de servir quem estiver

passando sobre a corda.

O quinto e Gltimo jogo cooperativo ndo foi diferente dos jogos anteriores, com
relacdo a pesquisadora explicar a atividade e os alunos preencherem as fichas. No jogo
cooperativo “Passando pelos Obstaculos”, categorizado como Jogo 5, cada grupo
recebeu um pedaco de tecido a mais que 0 niamero de integrantes e os alunos tinham que
passar por diferentes obstaculos pisando somente em cima do pedaco de tecido recebido
no inicio da atividade. Um colega ajudava o outro emprestando o seu pedaco de tecido

para que todos pudessem passar pelos obstéculos.

Nesse jogo, o professor observava se 0s alunos estavam pisando somente em
cima do tecido e também o trabalho cooperativo de um passar o pedaco de tecido para o
outro. Nessa atividade, os alunos participaram cooperativamente, compartilhando os

valores da parceria e o trabalho em grupo.

Em todos os jogos, as fichas foram analisadas e as anotacfes dos alunos foram
separadas em categorias de semelhancas de respostas, de acordo com as fases do PLEA.
Como foram 36 grupos participantes, a pesquisadora analisou a ficha do primeiro grupo
e descreveu a resposta como uma categoria de respostas, leu a ficha do segundo grupo e
avaliou se a resposta era semelhante ou ndo ao primeiro grupo. Se a resposta fosse
semelhante ja eram duas respostas em uma categoria, se a resposta fosse diferente era
criada uma segunda categoria de resposta. As analises ocorreram dessa maneira em

todos 0s jogos cooperativos.

3.5 TRATAMENTO DOS DADOS

A andlise foi feita quantitativamente por meio do programa SPSS, versdo 22.0
for Windows, somando os pontos obtidos em cada prova e qualitativamente organizadas
em tabelas de frequéncias. Serdo também elaboradas estatisticas inferenciais para
comparacdo de médias. Para avaliacdo do Modelo PLEA serd utilizada a analise

qualitativa, baseada nas respostas das criangas na ficha.
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4 RESULTADOS

A amostra deste estudo foi composta por 208 criangas que foram divididas em
grupos de 5 a 6 integrantes para a realizagcdo dos jogos cooperativos. Para atender ao
primeiro objetivo proposto neste estudo, foram avaliadas as fases do Modelo PLEA da
aprendizagem autorregulada de cada grupo, em cada atividade proposta. Cabe lembrar
que esse modelo apresenta uma sequéncia do processo autorregulatério, na qual cada
fase operacionaliza em si propria 0 mesmo processo ciclico, por exemplo, a fase de
planificacdo também deve ser planificada, executada e avaliada. Foi também verificado
se 0s alunos conseguiam atingir o objetivo do jogo com o planejamento e sua execugao.
A Figura 4 é um exemplo de como os alunos preencheram as fichas em todos os jogos

ocorridos.

Figura 4- Ficha baseada no modelo PLEA.

As fichas foram analisadas e as anotagdes dos alunos foram separadas em
categorias de semelhancas de respostas, de acordo com as fases do PLEA. Cada jogo
apresentou trés tabelas como resultado, a da fase de planejamento, da fase de execucéo e
da fase de avaliacdo. A Tabela 1 apresenta os resultados, da fase de planejamento do
Jogo 1 “Queimada Maluca”, classificados em duas categorias, conforme a analise de

cada grupo.
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Tabela 1 - Categorias de respostas do planejamento — Jogo 1

Categorias de planejamento Grupos com a resposta dessa categoria % de grupos
Os alunos tinhamuma fungdo 1,2, 3,4,5,7,8,9, 10, 12, 13, 14, 15, 30 grupos
determinada. 16, 17,19, 20, 22, 23, 24, 25, 27, 28,29, 83%

30, 32, 33, 34, 35, 36
As criangas ndo tinham 6, 11, 18, 21, 26, 31 6 grupos
fungBes determinadas, podiam 17%

atuar da maneira como
achassem melhor.

Na Tabela 1, verifica-se que na maioria dos grupos foi planejado que “Os alunos
tinham uma fungdo determinada” (83%). Quanto a fase da execucdo, a Tabela 2
apresenta os resultados do Jogo 1.

Tabela 2 - Categorias de respostas da execucdo — Jogo 1

Categorias de execucdo Grupos com a resposta dessa categoria % de grupos
Realizaram as fungdes 3, 6, 8,10, 11, 16, 18, 20, 21, 24, 29, 14 grupos
planejadas. 32,33,35 39%

Né&o realizaram a funcao 4,7,9, 12, 13,19, 23, 28, 30, 36 10 grupos
planejada. 28%
Alguns alunos nédo 1, 15, 16, 22, 25, 26 6 grupos
compreenderam a atividade. 17%
Tiveram dificuldade em segurar 2, 5, 14, 34 4 grupos
a bola. 11%
Tiveram que trocar de estratégia 27, 31 2 grupos
para conseguirem realizar a 5%
atividade.

Observa-se, na Tabela 2, que a categoria de execucdo do Jogo 1 que mais
apareceu foi a “Realizaram as fung¢des planejadas” (39%) e a que menos apareceu foi
“Tiveram que trocar de estratégia para conseguirem realizar a atividade” (5%). A

Tabela 3 apresenta os resultados, classificados conforme a analise da avaliacdo de cada

grupo.
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Categorias de avaliagéo Grupos com a resposta dessa % de grupos
categoria

Né&o deu certo o planejamento, pois alguns 1, 4,7,9, 12, 13, 14, 15, 17, 17 grupos

alunos ndo colaboraram. 19, 22, 23, 25, 26, 28, 30, 36 47,2%

A atividade foi boa, pois conseguiram 3,6, 8,11, 16, 18, 20, 21, 29, 13 grupos

realizar com sucesso. 31, 32,33,35 36,1%

Os alunos tentaram realizar o jogo, mas 2,5 34 3 grupos

sentiram dificuldade em pegar a bola para 8,3%

salvar.

Realizaram a atividade com um pouco de 10, 24, 27 3 grupos

dificuldade em cumprir o planejado e 8,3%

apesar dos erros trabalharam em equipe e
um ajudou 0 outro no grupo.

A Tabela 3 mostra que, na fase da avaliacdo do Jogo 1, o relato que mais

apareceu foi o de que “Ndo deu certo o planejamento, pois alguns alunos nao

colaboraram”, para (47,2%) dos grupos. Somente (8,3%) relataram que “Realizaram a

atividade com um pouco de dificuldade em cumprir o planejado e apesar dos erros

trabalharam em equipe e um ajudou o outro no grupo”. A Tabela 4 apresenta 0s

resultados do planejamento do Jogo 2 “Saco Cooperativo”, conforme a anélise de cada

grupo.

Tabela 4 - Categorias de respostas do planejamento — Jogo 2

Categorias de planejamento Grupos com a resposta dessa % de grupos
categoria

Ao comando de um colega todos 2,3, 4,7,11,18, 19, 20, 21, 24, 25, 18 grupos
pulavam ao mesmo tempo. 26, 27, 29, 30, 31, 33, 34 50%
Cada aluno tem o seu lugar 6,9, 10, 12,13, 14, 15, 17, 28, 32, 12 grupos
determinado dentro do saco e todos 35, 36 33%
pulam ao mesmo tempo no comando
combinado.
Determinaram os lugares dos colegas 1,5, 8, 16, 22, 23 6 grupos
dentro do saco. 17%

Os resultados do Jogo 2, apontados na Tabela 4, mostram que (50%) dos grupos

planejaram “Ao comando de um colega todos pulam ao mesmo tempo”. Esse

planejamento exigia muita atencdo, concentracdo, ritmo e sincronismo pois todos 0s

colegas deveriam pular ao mesmo tempo. A Tabela 5 apresenta as categorias de

respostas da fase de execucdo do Jogo 2, conforme a analise da avaliacdo de cada grupo.
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Tabela 5 - Categorias de respostas da execucdo — Jogo 2

Categorias de execucgéo Grupos com a resposta % de grupos
dessa categoria

Alguns alunos sentiram dificuldade em realizar 2, 3, 6, 7, 8, 9,12, 13, 14, 27 grupos

0 jogo, outros ndo colaboraram e ndo 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 75%

conseguiram ter sincronismo o tempo todo da 22,23, 24, 25, 26, 28, 29,

atividade proposta. 32, 33, 35, 36

Os colegas conseguiram participar do jogo 4,5,10,11, 31, 34 6 grupos

trabalhando em equipe. 17%

Durante o jogo, os colegas trocaram de lugar. 1, 27, 30, 3 grupos
8%

Os alunos mudavam as estratégias de acordo com as necessidades no jogo. O
importante era conseguir atingir o objetivo proposto. Com as alteracdes de estratégias 0s
alunos se autorregulavam para melhorar o desempenho na atividade e perceberam no
decorrer do jogo que era dificil ter sincronismo o tempo todo. A resposta que mais se
destacou na fase de execucdo do Jogo 2, mostrada na Tabela 5, com (75%) dos grupos
foi “Alguns alunos sentiram dificuldade em realizar o jogo, outros ndo colaboraram e
nao conseguiram ter sincronismo o tempo todo da atividade proposta”. A Tabela 6
aponta os resultados do Jogo 2, classificados em quatro categorias, conforme a analise

da avaliacdo de cada grupo.

Tabela 6 - Categorias de respostas da avaliagdo — Jogo 2

Categorias de avaliagdo Grupos com a resposta % de grupos
dessa categoria
Os alunos sentiram dificuldade na realizacao da 3,7,9 14, 15, 19, 22, 12 grupos
tarefa e ndo persistiram no jogo. 24, 25, 32, 33, 36 33%
Apo0s trocarem de estratégia, conseguiram realizar 1, 12, 13, 16, 17, 27, 28, 9 grupos
a atividade, os colegas gostaram bastante. 29, 30 25%
Mesmo com as dificuldades, os colegas 2, 6, 8,18, 20, 21, 23, 9 grupos
persistiram e conseguiram realizar a atividade 26, 35 25%
proposta.
O trabalho em equipe fez com que todos 4,5, 10, 11, 31, 34 6 grupos
participassem com éxito do jogo. 17%

O resultado que ficou em evidéncia da fase de avaliacdo do Jogo 2, na Tabela 6,
com (33%) dos grupos foi que “Os alunos sentiram dificuldade na realizagdo da tarefa e
ndo persistiram no jogo”. Somente 6 grupos (17%) conseguiram perceber que “O

trabalho em equipe fez com que todos participassem com éxito do jogo”. A Tabela 7
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apresenta os resultados do planejamento do Jogo 3 “Esteira Cooperativa”, classificados

em trés categorias, conforme a analise de cada grupo.

Tabela 7 - Categorias de respostas do planejamento — Jogo 3

Categorias de planejamento Grupos com a resposta % de grupos
dessa categoria
Os alunos determinaram os lugares de cada um 1,4,5,10, 11, 13, 14, 23 grupos
e todos tinham que movimentar os bragos ao 16, 17, 18, 19, 20, 21, 64%
mesmo tempo e andar no mesmo ritmo. 22, 24, 25, 27, 28, 29,
31, 33,35, 36
Com os lugares determinados na esteira, todos 3, 6, 7, 8, 15, 23, 30, 34 8 grupos
tinham que andar no comando do colega. 22%
Determinaram um comando de direita e 2,9, 12, 26,32 5 grupos
esquerda para que todos pudessem andar no 14%
mesmo ritmo e movimentar os bragos em
sincronismo.

A Tabela 7 mostra que a maioria dos grupos (64%) teve respostas semelhantes
no Jogo 3, na fase do planejamento, categorizadas como “Os alunos determinaram os
lugares de cada um e todos tinham que movimentar os bragos ao mesmo tempo e andar

no mesmo ritmo”. Na Tabela 8 serdo apresentados os resultados da execugdo deste jogo.

Tabela 8 - Categorias de respostas da execucdo — Jogo 3

Categorias de execuc¢do Grupos com a resposta % de grupos
dessa categoria
Algumas pessoas nao conseguiram andar no 1,2,3,4,5,7,9, 11, 12, 19 grupos
mesmo ritmo, outras ndo conseguiram manter 15, 16, 17, 18, 24, 26, 30, 53%
seu proprio corpo na esteira, tendo algumas 31, 33, 34,

dificuldades na realizacédo do jogo.
Trabalharam em equipe, conseguiram ter ritmoe 6, 10, 14, 19, 20, 21, 22, 13 grupos

sincronismo, fizeram conforme planejaram. 23, 25, 27, 32, 35, 36 36%
Os alunos tiveram que trocar as estratégias na 8, 13, 28, 29 4 grupos
execucgdo e conseguiram realizar a atividade 11%
proposta.

Observa-se, na Tabela 8, que a maioria dos grupos (53%) sentiu que “Algumas
pessoas nao conseguiram andar no mesmo ritmo, outras nao conseguiram manter seu
proprio corpo na esteira, tendo algumas dificuldades na realiza¢do do jogo”. Apenas 4

grupos (11%) dos 36 perceberam que “Os alunos tiveram que trocar as estratégias na
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execugdo e conseguiram realizar a atividade proposta”. Na Tabela 9 serdo apresentadas

as categorias de respostas da fase de avaliacdo das fichas do modelo PLEA do Jogo 3.

Tabela 9 - Categorias de respostas da avaliagdo — Jogo 3

Categorias de avaliagéo Grupos com a resposta % de grupos
dessa categoria

Com o trabalho em equipe e a cooperagdo como 6, 7, 10, 14, 19, 20, 21, 15 grupos

grupo, todos realizaram com sucesso a atividade. 22, 23, 24, 25, 27, 32, 42%

35, 36

Os alunos ndo tiveram sincronia e ndo 5,9, 11, 12, 15, 16, 17, 13 grupos

conseguiram trabalhar em equipe, tiveram 18, 26, 30, 31, 33, 34 36%

dificuldade na realizacéo do jogo.

Trocaram as estratégias durante a execucao e 1,234,813, 28, 29 8 grupos

conseguiram participar da atividade com 22%

SuCesso.

A Tabela 9 apresentou na fase de avaliacdo do Jogo 3, que 15 grupos (42%)
perceberam que “Com o trabalho em equipe € a cooperacdo com o grupo, todos
realizaram com sucesso a atividade”, a minoria dos grupos, somente 8 dos 36 (22%)
“Trocaram as estratégias durante a execugdo e conseguiram participar da atividade com
sucesso”. A Tabela 10 mostra o resultado das respostas do planejamento do Jogo 4 “A

Ponte de Corda”, classificado em apenas uma categoria.

Tabela 10 - Categorias de respostas do planejamento — Jogo 4

Categorias de planejamento Grupos com a resposta dessa % de grupos
categoria
Os alunos planejaram que tinham que 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, 11, 36 grupos
segurar a corda firme para os colegas 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 100%
passarem e quando fossem passar, pisariam 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27,
somente nos nos tentando se equilibrar e 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35,
apoiariam nos colegas que estivessem 36

segurando a corda.

Na Tabela 10, pode-se observar que na fase do planejamento do Jogo 4, todos os
grupos tiveram o mesmo planejamento, “Os alunos planejaram que tinham que segurar
a corda firme para os colegas passarem e quando fossem passar, pisariam somente nos

nds tentando se equilibrar e apoiariam nos colegas que estivessem segurando a corda”.
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Na Tabela 11 serdo apresentadas as categorias de respostas da fase de execugdo do Jogo
4,

Tabela 11 - Categorias de respostas da execucdo — Jogo 4

Categorias de execucédo Grupos com a resposta % de grupos
dessa categoria

Conseguiram realizar de acordo com 0 1,2,4,9, 10, 23, 24, 25, 11 grupos
planejamento. 30, 32, 36 30,5%
Alguns colegas do grupo néo sentiram 3,18, 19, 20, 21, 22, 31, 9 grupos
seguranca e confianca em passar na corda, 33,34 25%
mas ajudaram a segurar.
Os alunos sentiram dificuldade em segurar os 5, 8, 11, 12, 13, 14, 15, 11 grupos
colegas mais pesados. 17, 26, 28, 29, 30,5%
Na execucdo os alunos perceberam que era 6, 7, 16, 27, 35 5 grupos
dificil passar e se desequilibraram, mas 14%
persistiram e conseguiram realizar a

atividade.

A Tabela 11 mostra que, na fase de execucdo do Jogo 4, duas categorias
apresentaram 0 mesmo numero de grupos, com as respostas semelhantes, em uma
categoria 11 grupos (30,5%) “Conseguiram realizar de acordo com o planejamento”, ja
em outra categoria 11 grupos (30,5%) relataram que “Os alunos sentiram dificuldade
em segurar os colegas mais pesados”. Na Tabela 12 serdo apresentadas as duas

categorias de respostas da avaliacéo das fichas do modelo PLEA do Jogo 4.

Tabela 12 - Categorias de respostas da avaliacdo — Jogo 4

Categorias de avaliagdo Grupos com a resposta dessa % de grupos
categoria
Com o trabalho em equipe, um ajudando o 1,2,3,4,5,6,9, 10, 11, 12, 33 grupos
outro, o0 grupo conseguiu realizar a 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 92%
atividade. 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28,
29, 30, 31, 32, 33, 34, 36
E muito divertido passar na corda, mas 7,8, 35 3 grupos
que segurar a corda para o colega passar 8%
ndo foi legal.

Na Tabela 12, em uma das categorias da fase de avaliacdo do Jogo 4, a maioria
dos grupos (92%) relataram que “Com o trabalho em equipe, um ajudando o outro, o

grupo conseguiu realizar a atividade” e em outra categoria, apenas 3 grupos (8%)
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apresentaram que “E muito divertido passar na corda, mas que segurar a corda para o
colega passar ndo foi legal”. Na Tabela 13 serdo apresentadas as respostas do
planejamento do Jogo 5 “Passando pelos Obstaculos”, classificadas em duas categorias
de respostas semelhantes.

Tabela 13 - Categorias de respostas do planejamento — Jogo 5

Categorias de planejamento Grupos com a resposta % de grupos
dessa categoria
Os alunos determinaram uma ordem em gue 0s 1,4,5,6,7,8,10, 11, 25 grupos
colegas deveriam respeitar, o primeiro a 12,14, 15, 16, 17, 19, 69,5%
comecar o percurso distribui os tecidos no chéo, 21, 23, 26, 27, 28, 29,
de maneira que todos os integrantes do grupo 30, 32, 33, 35, 36

consigam pisar de um tecido ao outro. O Ultimo

colega a passar recolhe os tecidos e vai passando

até voltar para o primeiro colega.

Os colegas colocaram no planejamento que 2,3,9, 13, 18, 20, 22, 11 grupos
deveriam respeitar o ritmo de cada um, todos 24, 25,31, 34 30,5%
deveriam realizar a atividade sem pressa,

pisando somente em cima do tecido, passando

pelos obstaculos, 0 importante era conseguir

passar pelo percurso, um ajudando o outro.

Na Tabela 13, na fase de planejamento do Jogo 5, pode-se observar o relato de
25 grupos (69,5%) em que usaram estratégias parecidas para atingir o objetivo proposto
“Os alunos determinaram uma ordem em que os colegas deveriam respeitar, o primeiro
a comecar o percurso distribui os tecidos no chdo, de maneira que todos os integrantes
do grupo consigam pisar de um tecido ao outro. O Ultimo colega a passar recolhe 0s
tecidos e vai passando até voltar para o primeiro colega”. A Tabela 14 mostra as

categorias de respostas da fase de execucéo do Jogo 5.
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Tabela 14 - Categorias de respostas da execucdo — Jogo 5

Categorias de execucgéo Grupos com a resposta % de grupos
dessa categoria

Durante o percurso, a maioria dos colegas 1,4,5,6,8,9, 10, 13, 14, 25 grupos
conseguiu passar pelos obstaculos e pisar nos 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 69,5%
tecidos com facilidade. O trabalho em equipe é 25, 26, 28, 30, 31, 32, 33,
fundamental para conseguir atingir o objetivo 35, 36
proposto.
O grupo sentiu que recolher o tecido era mais 3,22, 23, 24, 27, 29, 34 7 grupos
dificil, tinha que ter muito cuidado para ndo 19,4%
pisar no chdo.
Na atividade, alguns colegas apressaram 0s 2,7,11,12 4 grupos
outros, o que atrapalhou a concentragéo na 11,1%

realizacdo do jogo.

Das trés categorias apresentadas na fase de execucdo do Jogo 5, mostradas na
Tabela 14, a resposta que a maioria dos grupos (69,5%) apresentou foi “Durante o
percurso a maioria dos colegas conseguiu passar pelos obstaculos e pisar nos tecidos
com facilidade. O trabalho em equipe é fundamental para conseguir atingir o objetivo
proposto”. Em apenas 4 grupos (11,1%) apareceu que ‘“Na atividade alguns colegas
apressaram 0s outros, o que atrapalhou a concentracdo na realizacdo do jogo”. Na
Tabela 15 serdo apresentadas as duas categorias de respostas da fase de avaliacdo das
fichas do modelo PLEA do Jogo 5.

Tabela 15 - Categorias de respostas da avaliacdo — Jogo 5

Categorias de avaliagdo Grupos com a resposta % de grupos
dessa categoria
O planejamento deu certo, todos cumpriram 1,3,4,6,9, 10, 13, 14, 24 grupos
com o combinado. Foi um 6timo jogo, bem 15, 16, 17, 18, 20, 21, 67%
desafiador. 23, 24, 27, 30, 31, 32,
33, 34, 35, 36
O grupo conseguiu realizar a atividade 2,5,7, 8, 11,12, 19, 22, 12 grupos
proposta mesmo com alguns imprevistos, o 25, 26, 28, 29 33%

respeito com o colega é muito importante
para que todos consigam participar.

Na Tabela 15, pode-se observar, na fase de execucdo do Jogo 5, que a maioria
dos grupos (67%) estd presente na categoria de resposta “O planejamento deu certo,
todos cumpriram com o combinado. Foi um 6timo jogo, bem desafiador”. A Tabela 16

mostra quantos grupos conseguiram ou ndo realizar todas atividades propostas de
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acordo com os dados da “Ficha de Avaliagdo em Grupo” de acordo com o Modelo
PLEA.

Tabela 16 — Resumo dos jogos de acordo com a avaliagdo dos grupos

JOGO Conseguiram realizar Né&o conseguiram realizar

Queimada Maluca 13 grupos conseguiram 23 grupos nao conseguiram
realizar a atividade. realizar a atividade.
36% dos grupos 64% dos grupos

Saco Cooperativo 23 grupos conseguiram 13 grupos ndo conseguiram
realizar a atividade. realizar a atividade.
64% dos grupos 36% dos grupos

Esteira Cooperativa 23 grupos conseguiram 13 grupos ndo conseguiram
realizar a atividade. realizar a atividade.
64% dos grupos 36% dos grupos

A Ponte de Corda 36 grupos conseguiram
realizar a atividade.
100% dos grupos

Passando pelos Obstaculos 36 grupos conseguiram
realizar a atividade.
100% dos grupos

Pode-se perceber, pelos resultados expostos na Tabela 16, que houve um
aumento no namero de grupos que conseguiram realizar a proposta do Jogo 1 para o
Jogo 2 e um aumento do Jogo 3 para 0 Jogo 4 e que manteve no Jogo 5 0 mesmo

resultado apresentado no Jogo 4. Isso mostra uma evolucdo na prética efetuada.

Para atingir o segundo objetivo, de analisar a participacdo do aluno em grupo
por meio dos jogos cooperativos a partir de uma ficha de observacdo semiestruturada da
pesquisadora, foi realizada uma analise de suas observacdes nas atividades. Elas foram
quantificadas, por meio de escala likert, com as opc¢des nunca, pouco ou bastante,
respectivamente com os valores 0, 1 e 2. As categorias de observacdo sao: Pede ajuda
aos colegas; Oferece coisas ou presta ajuda aos colegas; Comunica-se com o0s colegas;
Orienta os colegas; Propde solucdes. A Tabela 17 traz os resultados das observacgdes da

pesquisadora.
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Tabela 17 — Estatisticas descritivas dos resultados da Ficha de Observagédo do Professor

Observacdo  Observacdo  Observacdo  Observacdo  Observacédo
Atividade1  Atividade2  Atividade3  Atividade4  Atividade 5

Média 6,60 6,93 6,37 7,85 9,29
Minimo 0 0 0 0 0
Méaximo 10 10 10 10 10

As médias das atividades, mostradas na Tabela 17, indicam que houve um
aumento da atividade 1 para a 2 e da 4 para a 5. Observa-se que somente na atividade 3
a média diminuiu em relacdo as atividades anteriores.

Para atingir o terceiro objetivo, de analisar a participacdo do aluno em grupo por
meio dos jogos cooperativos a partir de uma ficha, foi realizada uma analise das
respostas nas atividades. Foram entdo analisadas as Fichas de Autoavaliacdo, que
permitiam aos alunos avaliar como foi sua atuacdo nas aulas em grupo, fazendo com
que percebessem suas capacidades de atuacdo. Elas foram quantificadas, por meio de
escala likert, com as opg¢des nunca, pouco ou bastante, respectivamente com os valores
0, 1 e 2. As categorias de respostas que compdem a ficha sdo: Ajudei meus colegas a
melhorar; Meus colegas me ajudaram a melhorar; Participei ativamente das atividades;
Respeitei 0s turnos estipulados cedendo a vez; Gostei de trabalhar desse jeito com meus

colegas. A seguir pode-se verificar os resultados na Tabela 18.

Tabela 18 — Estatisticas descritivas dos resultados da Ficha de Autoavaliacdo

Total Total Total Total Total
Atividade 1  Atividade2  Atividade 3  Atividade4  Atividade 5
Média 6,54 7,13 6,86 8,02 8,44
Minimo 0 0 0 0 0
Maximo 10 10 10 10 10

As médias das atividades, mostradas na Tabela 18, apontam um aumento da
atividade 1 para a 2 e da 4 para a 5. Pode-se observar que somente na atividade 3 a
média diminuiu em relacdo as atividades anteriores. Essa Tabela 18 apresentou um
resultado semelhante ao da Tabela 17, da ficha de observacdo do professor, mostrando

também que apenas na atividade 3 a média diminuiu em relacdo as atividades anteriores.
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5 DISCUSSAO

Este trabalho pesquisou o comportamento dos alunos nas aulas de educagéo
fisica, em jogos cooperativos, por meio do modelo PLEA de autorregulacdo da
aprendizagem. Foram aplicados diferentes jogos cooperativos a fim de obter
informacGes sobre a participacdo do aluno em grupo, sendo que cada grupo teve que
definir um planejamento por meio de uma meta a ser alcangada, executar o
planejamento e por fim avaliar se o objetivo foi alcancado. As fases do modelo PLEA
foram avaliadas em todos os grupos pesquisados, e em todos 0s jogos propostos foi
observado se os alunos conseguiram cumprir as tarefas determinadas com o
planejamento e sua execugdo. A participagdo do aluno, em grupo, por meio dos jogos
cooperativos, também foi analisada a partir de uma ficha de observacao semiestruturada

do professor e uma ficha de autoavaliacdo de cada aluno.

A ficha do Modelo PLEA permitiu que os alunos refletissem sobre os relatos
descritos em cada fase e a pesquisadora tratou essas fichas agrupando as respostas de
acordo com suas ideias, definindo-as em uma categoria para elaboracdo da analise de
conteddo. As categorias de respostas semelhantes das fases do planejamento, da
execucdo e da avaliacdo, de cada jogo realizado foram apresentadas em tabelas, assim

para cada jogo foram apresentadas trés tabelas.

No final do jogo realizado, os alunos sentaram em roda junto com a
pesquisadora e juntos realizam a avaliagdo em grupo, numa ficha para registro dos
grupos para analisarem se conseguiram realizar a tarefa com sucesso. Os resultados
alcangados sdo apresentados na tabela denominada “Grupos que conseguiram ou nio

atingir o objetivo da aula com o planejamento e sua execucao.

A ficha de observacdo do professor foi preenchida durante a realizacdo da
atividade. Nela foi observada a participacdo e o comportamento do aluno, e foi avaliada
tratando os resultados quantitativamente por meio do programa SPSS, versdo 22.0 for
Windows. Somando os pontos obtidos em cada prova, os dados foram apresentados na
tabela denominada “Estatisticas descritivas dos resultados da Ficha de Observacdo do

Professor”.

O aluno teve a oportunidade de se autoavaliar por meio da ficha de

autoavaliacdo, o que Ihe oportunizou perceber como foi seu desempenho e
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envolvimento na atividade realizada. Os dados foram classificados quantitativamente
por meio do programa SPSS, versédo 22.0 for Windows, somando os pontos obtidos em
cada prova. Essa ficha foi preenchida pelos alunos apos realizarem o jogo cooperativo e
seus dados foram apresentados em tabela.

No jogo cooperativo “Queimada Maluca” foram observadas duas categorias de
respostas do planejamento. A que mostrou maior nimero de respostas, foi a que “Os
alunos tinham uma fun¢do determinada”. Essa fase possibilitou a afetividade e trabalho
em grupo, iniciando novos ciclos de amizade e a inclusédo de novos integrantes, como
destacado na pesquisa de Oliveira e Fischer (2016) e apresentado por Ferndndez-Rio et
al. (2015).

Quanto a fase da execugdo, esse jogo apresentou cinco categorias classificadas
conforme a andlise da execucdo de cada grupo. A maioria dos grupos relatou que
“Realizaram as fungdes planejadas” e a minoria “Tiveram que trocar de estratégia para
conseguirem realizar a atividade”. Cabe destacar que nesse momento os conflitos séo
gerados, had também os processos de negociacdo e a internalizacdo de valores
construtivos estdo presentes para a construcdo de novos significados sobre a
participacdo no grupo (PALMIERI, 2015).

Na avaliacdo, a descricdo que mais apareceu foi que “Ndo deu certo o
planejamento, pois alguns alunos ndo colaboraram”. Essa percepcdo dos grupos, de
acordo com Capité (2016), é de fundamental importancia nas acdes cooperativas, no
ambito escolar, tendo em vista as interferéncias nas modificacdes de atitudes e valores.
Somente trés grupos relataram que “Realizaram a atividade com um pouco de
dificuldade em cumprir o planejado e apesar dos erros trabalharam em equipe e um
ajudou o outro no grupo”, provavelmente por ter sido a primeira vez que os alunos

trabalharam dessa maneira.

Os resultados alcangados mostram que 0s grupos nao tiveram a habilidade de
mudar de estratégia para obterem melhores resultados. Ha entdo uma necessidade de
continuar trabalhando com o modelo PLEA da aprendizagem autorregulada para que 0s
alunos percebam sua atuacdo e possam desenvolver suas atitudes de cooperacdo no
trabalho em grupo. Esse fato vem ao encontro da ideia de que a autorregulacdo da
aprendizagem deve ser ensinada as criancas, 0 mais cedo possivel, possibilitando que

monitorem seus pensamentos, sentimentos e comportamentos para alcangar os objetivos
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propostos nas diversas atividades que fazem parte do ambiente escolar (ROSARIO,
2004).

No Jogo 2 “Saco Cooperativo”, 0s resultados do planejamento foram
classificados em trés categorias, conforme a analise de cada grupo, a maioria dos grupos
planejou que “Ao comando de um colega todos pulavam ao mesmo tempo”. Essa
categoria indica que é necessario ter concentragdo para que o0 grupo atinja o objetivo
colocado. Essa situacdo é retratada na pesquisa de Leite e Fontoura (2013) que mostra
que 0 uso dos jogos cooperativos permite a aproximacao e cooperagédo entre os alunos,
bem como o exercicio da socializagdo, pois é aspecto motivador auxiliando o raciocinio,

a criatividade, a concentragéo e a atengédo dos alunos.

S&@o apresentadas trés categorias de respostas da execucdo do Jogo 2 “Saco
Cooperativo” e a maioria dos grupos descreveu que “Alguns alunos sentiram
dificuldade em realizar o jogo, outros ndo colaboraram e ndo conseguiram ter
sincronismo o tempo todo da atividade proposta”. Os alunos mudavam as estratégias de
acordo com as necessidades do jogo, pois 0 importante era conseguir atingir o objetivo

proposto.

Com as alteracOes de estratégias, os alunos se autorregulavam para melhorar o
desempenho na atividade e perceberam, no decorrer do jogo, que era dificil ter
sincronismo o tempo todo. As vivéncias apresentadas sdo similares ao resultado obtido
na pesquisa de Avila, Veiga Simao e Frison (2016), o qual demonstrou que a utilizagdo
de uma estratégia de aprendizagem com seus participantes contribuiu para o
desenvolvimento da autorregulacdo da aprendizagem e para a criagdo de diferentes

solucgdes perante aos desafios encontrados.

A avaliacdo de cada grupo no jogo “Saco Cooperativo” mostrou que 0S
resultados foram classificados em quatro categorias. A resposta que obteve destaque foi
a que “Os alunos sentiram dificuldade na realizagdo da tarefa e ndo persistiram no
jogo”. Arruda e Silva (2013) descreveram que essas dificuldades apresentadas podem
ser vivenciadas nos jogos cooperativos, pois estes oportunizam diferentes experiéncias
afetivas e novos saberes que servem como aprendizagens futuras. Condiz também com
a pesquisa de Avila, Frison e Veiga Simao (2016), pois, se 0s alunos ndo persistiram no
jogo pode ser gque eles ndo tivessem o conhecimento necessario sobre a utilizacdo de

estratégias para auxiliar as suas aprendizagens.
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Nas categorias de respostas do planejamento do jogo “Esteira Cooperativa” a
maioria dos grupos teve respostas semelhantes categorizadas como “Os alunos
determinaram os lugares de cada um e todos tinham que movimentar 0s bragos ao
mesmo tempo e andar no mesmo ritmo”. Nessa direcdo, Silva e Neto (2015)
apresentaram em sua pesquisa valores integrativos nas tendéncias atuais em Educacéo,
dentre eles, a atitude cooperativa que é significativa para o resultado obtido nesse jogo,
principalmente por contribuir para a aprendizagem e para uma convivéncia tranquila

entre as pessoas.

Os resultados da execucgédo do Jogo 3 “Esteira Cooperativa” foram classificados
em trés categorias e a maioria dos grupos mencionou que “Algumas pessoas nédo
conseguiram andar no mesmo ritmo, outras ndo conseguiram manter seu préprio corpo
na esteira, tendo algumas dificuldades na realizacdo do jogo”. Isso mostra que a
informacao € a mesma para todas as criangas no planejamento, mas é na execucdo que
as criancas expdem suas individualidades e € no trabalho em grupo que acontecem os

conflitos e elas aprendem a conviver com o outro aceitando suas diferencas.

O resultado apresentado vai ao encontro da pesquisa de Palmieri (2015) que
valoriza a proposta dos jogos cooperativos como um meio educativo que demanda
negociacdo de conflitos e a consideracdo de valores construtivos como a ajuda mutua, a
colaboracédo e a empatia para que o aluno desenvolva novos significados a respeito de
sua participacdo em atividades. Nessa mesma tabela de categorias de respostas da
execucdo do jogo “Esteira Cooperativa”, apenas quatro grupos perceberam que “Os
alunos tiveram que trocar as estratégias na execugdo e conseguiram realizar a atividade
proposta”. Pode-se observar que poucos grupos conseguiram compreender o papel da

autorregulacdo da aprendizagem em suas tarefas.

Esse resultado apresenta que € preciso continuar com esse tipo de atividade para
gue mais grupos consigam perceber que ha diferentes estratégias de aprendizagem que
levam ao resultado esperado. No estudo de Avila, Frison e Veiga Sim3o (2016) metade
dos estudantes pesquisados ndo exp6s conhecimento necessario sobre a utilizacdo de
estratégias para auxiliar as suas aprendizagens. Acredita-se que se mais atividades
forem exploradas em grupo os alunos possam conhecer melhor sobre a utilizacdo de

nOVOoS recursos para obterem um bom resultado.
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Foram apresentadas trés categorias de respostas da avaliacdo das fichas do
modelo PLEA do jogo “Esteira Cooperativa”, mostrando que a maioria dos grupos
percebeu que “Com o trabalho em equipe e a cooperagdo com o grupo, todos realizaram
com sucesso a atividade”. A minoria dos grupos relatou que “Trocaram as estratégias
durante a execu¢do e conseguiram participar da atividade com sucesso”. Todos 0S
grupos utilizaram estratégias para conseguirem atingir o objetivo proposto, uns
perceberam que ajudar o colega foi dificil. Na realizagdo, uns mantinham o propoésito do
planejamento, outros grupos perceberam que era necessario trocar as téaticas
estabelecidas no planejamento para conquistar a meta desejada. O resultado apresentado
esta de acordo com Roséario (2004b) e Rosario et al. (2005) que afirmaram que a cada
fase do procedimento de autorregulacdo da aprendizagem corresponde a um grupo de
estratégias que conduzem a natureza e ao funcionamento alternado do modelo PLEA.

No jogo “A Ponte de Corda” foi apresentada apenas uma categoria de resposta
do planejamento: “Os alunos planejaram que tinham que segurar a corda firme para os
colegas passarem e quando fossem passar, pisariam somente nos nos tentando se
equilibrar e apoiariam nos colegas que estivessem segurando a corda”. Esse resultado
indica que a explicacdo da pesquisadora ficou clara e que todos os alunos entenderam o
propdésito da atividade, que era preciso ajudar e ser ajudado. Correspondendo a esse
resultado apresentado, a pesquisa de Oliveira e Fischer (2016) mostrou que a pedagogia
da cooperacdo pode fazer com que os alunos percebam a importancia do
companheirismo, da ajuda matua e da socializagdo, auxiliando o aluno a se reconhecer

diante de um grupo.

Nas categorias de respostas da execu¢do do jogo “A Ponte de Corda”, observou-
se que duas categorias apresentaram o mesmo ndmero de grupos, com as respostas
semelhantes, em uma categoria 11 grupos “Conseguiram realizar de acordo com o
planejamento”, j4 em outra categoria 11 grupos contaram que “Os alunos sentiram
dificuldade em segurar os colegas mais pesados”. Os alunos disseram o que sentiram
durante a execucao, talvez eles ndo tivessem essa percepcao no planejamento e a énfase

ocorreu somente na execugdo, mesmo assim todos conseguiram realizar a atividade.

Os resultados alcangados mostram que os alunos conseguiram ter percepcao do
desenvolvimento de suas competéncias autorregulatdrias, sabendo distinguir o que foi

facil e no que demonstraram dificuldade. Essas competéncias tornam as criancas
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capazes de autorregular sua aprendizagem, como relataram Piscalho e Veiga Siméo
(2014a) cujos resultados corroboraram as respostas apresentadas na categoria citada
anteriormente, pois apresentaram que € necessaria a promocao dessas competéncias

intencionalmente na escola.

Ainda na categoria de respostas da execu¢do desse jogo, somente cinco grupos
relataram que ‘“Na execu¢do os alunos perceberam que era dificil passar e se
desequilibraram, mas persistiram e conseguiram realizar a atividade”. Essa categoria
apresentou que os alunos continuaram trabalhando com a autorregulacdo da
aprendizagem que os fez monitorar seus atos na realizacdo da atividade e persistir no
alcance do objetivo proposto. Rosario, Nufies e Gonzales-Pienda (2007) afirmaram que
os alunos séo capazes de provocar comportamentos de acordo com as caracteristicas do

ambiente escolar, e todos conseguem autorregular os seus processos de aprendizagem.

As categorias de respostas da avaliacdo foram duas, em uma delas, a maioria dos
grupos relatou que “Com o trabalho em equipe, um ajudando o outro, 0 grupo
conseguiu realizar a atividade” e em outra categoria, apenas trés grupos apresentaram
que “E muito divertido passar na corda, mas que segurar a corda para o colega passar
nao foi legal”. Nas duas categorias apresentadas pode-se observar a importancia de
inserir 0s jogos cooperativos no contexto escolar. Na primeira ficou em evidéncia o que
Brotto (2001) apresenta em sua pesquisa, de que o esfor¢co cooperativo € necessario para
atingir um objetivo comum, e na segunda categoria os alunos perceberam que segurar a
corda ndo era legal, mas para o colega poder passar dependia que 0 outro amparasse,
pois o0 colega confiou nele. O mesmo autor afirma que o jogo auxilia no

desenvolvimento da tolerancia, respeito e confianca.

As respostas do planejamento do jogo ‘“Passando pelos Obstaculos” foram
classificadas em duas categorias, a que mais grupos foram inseridos usaram estratégias
parecidas para atingir o objetivo proposto: “Os alunos determinaram uma ordem em que
os colegas deveriam respeitar, 0 primeiro a comecar o percurso distribui os tecidos no
chdo, de maneira que todos os integrantes do grupo consigam pisar de um tecido ao
outro” e “O ultimo colega a passar recolhe os tecidos e vai passando até voltar para o
primeiro colega”. Essa resposta mostrou organizagdo entre os integrantes dos grupos,
respeito ao colega, cuidado com o material utilizado, atencdo com os colegas e

cooperacdo para que conseguissem atingir o objetivo juntos. 1sso vai ao encontro das
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afirmacbes de Murcia (2005) e Fernandéz-Rio et al. (2015) que reconhecem o0 jogo
como um processo educativo que promove a aprendizagem cooperativa dentro da
escola, auxiliando também no conhecimento de tarefas e destrezas especificas e a

socializacdo dos alunos.

Nas categorias de respostas da execucdo desse jogo, apés as analises das fichas,
foram classificadas em trés categorias. A resposta que a maioria dos grupos indicou foi
“Durante o percurso a maioria dos colegas conseguiram passar pelos obstaculos e pisar
nos tecidos com facilidade. O trabalho em equipe é fundamental para conseguir atingir o
objetivo proposto”. Com a realizagdo de cinco jogos cooperativos, esse Ultimo resultado
da execucdo aponta que a maioria dos grupos soube trabalhar em equipe e superou as
diferencas. Assim esse resultado esta de acordo Tillman (2001), que afirma que para ter
entendimento de atitudes e valores é indispensavel que a crianca seja participativa e
observe suas acdes, assumindo suas responsabilidades. O professor ajuda o aluno
criando atividades que estimulem a reflexdo e a identificacdo dos problemas, ja os
alunos sédo envolvidos na solucdo dos problemas e na avaliagdo dos resultados

alcancados.

Ainda comparando esse resultado apresentado com outras pesquisas, pode-se
observar que Piscalno e Veiga Simdo (2014b) mostraram em seus dados que a
competéncia de autorregulacdo dos educadores, bem como a das criangas pesquisadas,
que participaram de uma intervencdo teve uma melhora significativa. Esses autores
indicaram a utilizacdo de instrumentos de apoio a pratica pedagdgica como promotora

de competéncias autorregulatérias.

Ainda nas categorias de respostas da execucdo do jogo “Passando pelos
Obstaculos” apenas 4 grupos apontaram que “Na atividade alguns colegas apressaram
0s outros, 0 que atrapalhou a concentracdo na realizacdo do jogo”. Infelizmente, ainda
houve grupo em que os alunos ndao souberam respeitar a diferenca do outro. Pode-se
inferir que esses grupos precisem de mais atividades como essas para que dé
continuidade ao trabalho de autorregulacdo da aprendizagem e sejam vistas como uma

continuidade educativa como mostrou a pesquisa anteriormente citada.

Nas categorias de respostas da avaliacdo do jogo “Passando pelos Obstaculos”,
observou-se que a maioria dos grupos relatou que “O planejamento deu certo, todos

cumpriram com o combinado. Foi um 6timo jogo, bem desafiador”. Nessa Ultima
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resposta 0s grupos demonstraram mais seguranga, apresentando que o0s alunos
realizaram a atividade com sucesso. A atitude cooperativa foi indispensavel para que
eles pudessem alcancar o resultado apresentado, assim como Silva e Neto (2015)
expdem em sua pesquisa, que os valores integrativos e a atitude cooperativa foi tida
como essencial, principalmente por contribuir para a aprendizagem e para a convivéncia

tranquila entre as pessoas.

Os resultados das avaliagdes dos 36 grupos, expostas na “Ficha de Avaliagdo em
Grupo” de acordo com o Modelo PLEA, mostraram que houve um aumento no nlmero
de grupos que conseguiram realizar a proposta do Jogo 1 para 0 Jogo 2 e um aumento
do Jogo 3 para 0 Jogo 4 e que manteve no Jogo 5 0 mesmo resultado apresentado no
Jogo 4. Isso mostra uma evolucdo na pratica efetuada. Esse resultado demonstra que 0s
alunos conseguiram melhorar suas estratégias de jogo, tiveram percep¢do da maneira de
atuar em equipe respeitando as diferencas e entenderam que existem diferentes formas
de alcancar um objetivo proposto. Esse resultado vai ao encontro do obtido por Rosario
et al. (2005) que consideraram que a criatividade na formacéao de alternativas educativas

pode ser estimulada na escola.

O segundo objetivo desta pesquisa foi o de analisar a participacdo do
aluno em grupo por meio dos jogos cooperativos a partir de uma ficha de observacao
semiestruturada da pesquisadora. Elas foram quantificadas e os resultados das
observacbes foram apresentados demonstrando aumento na média do Jogo 1 para o
Jogo 2 e do Jogo 4 para 0 Jogo 5. Somente no Jogo 3 “Esteira Cooperativa” a média
diminuiu, supostamente porque nessa atividade os alunos demonstraram dificuldade na
sua realizacdo e tiveram que trocar as estratégias para alcancarem o0s objetivos
propostos. Todas as vezes que os alunos paravam para ajudar o colega ou trocar de
estratégias eles ndo ficavam satisfeitos, manifestavam ansiedade para comecar o jogo e
terminar sem interferéncia. Com a mediacdo do professor e as orientacBes dadas,
percebeu-se que alguns alunos ficavam contrariados, talvez por que nao tivessem
alcancado o resultado esperado. Por isso a observacdo do professor desempenhou um
papel fundamental na melhoria da qualidade do ensino e da aprendizagem por meio da
avaliacdo do desempenho e do progresso das criancas, reforcando a confianca e
incentivando lacos com os colegas. Numa situacdo apresentada pelos alunos de

insatisfacdo, a intervencdo do professor é primordial para que seus alunos reflitam como
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participaram e percebam como podem melhorar o comportamento na realizagéo de uma

atividade futura adquirindo bons resultados.

Para atingir o terceiro objetivo, de analisar a participa¢do do aluno em grupo por
meio dos jogos cooperativos a partir de uma ficha, foi realizada uma analise das
respostas nas atividades. Essas fichas de autoavaliagdo permitiram aos alunos avaliar
como foi sua atuacdo nas aulas em grupo, fazendo com que percebessem suas
capacidades de atuacdo. Elas foram quantificadas e as respostas mostraram que as
medias das atividades, mostradas aumentaram da atividade 1 para a 2 e da 4 para a 5.
Pode-se observar que somente na atividade 3 a média diminuiu, como apontado
anteriormente. Pode-se inferir que ao preencher as fichas, o sentimento de
descontentamento interferiu ao resultado apresentado. Os alunos apresentaram
dificuldade na execucdo desse jogo com relagdo aos outros. Rosario (2005) afirma que
ndo sdo todas as criangas que realizam as propostas mostrando envolvimento. Pode ser
entdo que porque alguns colegas ndo tenham se comprometido na realizacdo do jogo, o
grupo ficou prejudicado, apresentando insatisfacdo. Durante o0 processo de
autoavaliacdo, ¢ importante que cada um possa analisar como foi seu comportamento.
Ela é uma maneira de promover a autonomia dos alunos fazendo com que eles tenham a

percepcao de melhorar cada vez mais seu desempenho.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Foram realizados cinco jogos cooperativos nesta pesquisa, a Queimada Maluca,
0 Saco Cooperativo, a Esteira Cooperativa, a Ponte de Corda e Passando pelos
Obstéculos e em todos eles eram utilizados diferentes objetos. No primeiro jogo
cooperativo era necessario um espago grande para que os estudantes pudessem correr e
foram utilizadas bolas para deixar o jogo dindmico. No segundo foram usados grandes
sacos confeccionados com tecido especifico. J& na terceira atividade foram usadas
algumas lonas, as quais os alunos ficaram dentro e cones que delimitavam o espaco do
jogo. No quarto jogo cooperativo foi utilizada uma corda grande de material especifico
para a realizacdo da atividade e no ultimo jogo tecidos foram cortados em quadrados
para os alunos pisarem em cima e diferentes materiais que serviram como obstaculos

para os alunos passarem, dentre eles step, jump, plinto, colchonete, cordas e cones.

Os materiais utilizados foram 0s mesmos em ambas as escolas e foi de
responsabilidade da pesquisadora providenciar todos os itens necessarios. Observou-se
que na escola particular havia a maioria dos objetos para a realizacdo da atividade, mas
na escola publica era preciso leva-los. Essa situacdo apresentada mostra que é
necessario o professor ter criatividade para elaborar seu planejamento, utilizando os
objetos de diferentes maneiras, pois a escola publica apresenta pouco equipamento. O
professor dessa escola relatou que ele providenciava os materiais utilizados por conta

propria em suas aulas.

A montagem dos grupos para a participacdo nos jogos cooperativos foi feita pela
pesquisadora, cada turma tinha uma lista com 0s nomes dos alunos em ordem alfabética
e a pesquisadora analisava o ndimero de alunos para dividir os grupos. Os grupos
divididos na primeira atividade permaneceram até o Ultimo jogo para que as analises e
observacOes dos objetivos propostos pudessem acontecer. Para os alunos de quarto ano
tanto da escola pablica quanto da particular essa divisao foi realizada com sucesso, 0s

alunos compreenderam e tiveram aceitacao.

Os estudantes do quinto ano da escola particular questionaram a divisdo dos
grupos, eles queriam montar para ficarem juntos com os colegas que tinham mais
afinidade e amizade. Observou-se resisténcia no inicio da pesquisa, alguns alunos ndo

demonstraram interesse em participar junto com colegas que ndo se conheciam direito,
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perdendo a oportunidade de fazer novas amizades. Foi preciso conversar varias vezes
como meio de conscientizagdo, para que todos pudessem participar da atividade
percebendo sua atuacgdo ajudando e pedindo ajuda para o colega.

Esses comportamentos apontados servem como reflexdo para uma roda de
conversa em que todos tém a liberdade de falar e perceber a atuacdo do colega. O
convivio com o outro € um meio de aprendizagem em que 0s colegas observam a
maneira de agir, falar e se expressar, filtram o que é bom e adquirem novas estratégias

de aprendizagem.

Se os alunos tivessem a oportunidade de escolher seus préprios grupos, pode ser
que o resultado fosse diferente, eles poderiam se empenhar mais e mostrar maior
dedicacgéo na realizacdo da tarefa proposta ou a intimidade entre os participantes poderia
causar menos planejamento. A pesquisadora optou por montar 0s grupos aleatoriamente
para agilizar o preenchimento das fichas e estimular o trabalho em equipe com colegas

diferentes, os quais ndo tinham tanto convivio e permitir novos relacionamentos.

Os jogos cooperativos aplicados nas duas escolas mostraram que todos sé@o
capazes de participar e quando um colega apresentava dificuldade na realizacdo da
tarefa, o grupo poderia ajudar para que todos juntos atingissem o objetivo proposto. Nas
duas escolas foram realizados os mesmos jogos cooperativos, a participacdo dos alunos
nas atividades foi fundamental para que todos 0s grupos conseguissem realizar.
Observou-se que na escola particular a pesquisadora tinha que motivar a atividade o
tempo todo, os alunos demonstraram inseguranca quando percebiam que 0 jogo ndo era
tdo simples. Nessa mesma situacdo alguns colegas queriam desistir e era preciso

encorajar os alunos para que eles pudessem perceber suas capacidades.

Na escola pablica, os jogos cooperativos eram vistos como novidade, pois, a
cada semana utilizavam novos materiais, 0s alunos esperavam ansiosos que a
pesquisadora chegasse para matarem a curiosidade de como seria a atividade daquele
dia e para que eles pudessem brincar de um jeito diferente. J& nesse mesmo contexto 0s
alunos participavam com vontade de vencer, e era a minoria dos colegas que
apresentavam inseguranca, existiu situacdo semelhante, mas com uma frequéncia bem
menor. Os préprios alunos procuravam ajudar e auxiliar o colega que demonstrava
dificuldade na realizacdo do jogo. A mediacdo do professor ocorria 0 tempo todo nas

situacOes que apresentavam esta necessidade.
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Os jogos cooperativos no ambiente escolar oportunizaram a criagdo de novas
amizades, fazendo com que os alunos convivessem uns com outros percebendo suas
diferencas e respeitando-as. As metas propostas pelos jogos serviram também como
superacdo de desafios e conhecimento de suas capacidades, pois alguns alunos néo
apresentavam seguranca no inicio da pesquisa, sentiam-se inibidos. E claro a

autorregulacédo esteve presente nos jogos numa interacéo perfeita.

A autorregulacdo da aprendizagem foi apresentada aos alunos por meio do
modelo PLEA, o qual auxiliou os alunos a colocarem no papel as caracteristicas a serem
realizadas e as atitudes concluidas nas aulas de educacao fisica. As fichas foram vistas
como novidades, pois, as aulas de educacdo fisica sempre foram referenciadas como
praticas e os alunos estavam acostumados a ouvir as explicacdes e ja realizar sem ter o

contato com a escrita das acdes realizadas.

No primeiro momento foram explicadas todas as fichas e mostrada a importancia
de cada uma delas. Os alunos mostraram interesse e um auxiliava o outro quando era
apresentada uma duvida. Como era algo diferente preencher as fichas, as criangas
demonstraram inseguranga no primeiro jogo ao preencher as fases de execucdo e
avaliacdo. Nesse momento a pesquisadora precisou explicar novamente a diferenca

entre uma fase e outra e os alunos perceberam a distingéo entre elas.

Nos jogos seguintes os alunos ja estavam habituados com o0s papéis e se
mostravam proativos em reunir 0s grupos com agilidade para que aproveitassem o
tempo brincando, escreviam nas fichas com mais detalnes em cada fase de
planejamento, execucdo e avaliacdo, caprichavam no comportamento no decorrer das
atividades com seus colegas de grupo e com 0s outros companheiros. Essas
caracteristicas apresentadas sdo referentes da autorregulacdo da aprendizagem e fizeram

com que os alunos percebessem suas acdes e desenvolvimento.

Um aluno da escola publica, que ndo gostava de participar das atividades das
aulas de educacéo fisica, foi indicado como ajudante pela pesquisadora. Ele auxiliava
todos os grupos com os materiais utilizados, apoiava os colegas no preenchimento das
fichas, entregando os lapis e as borrachas e ainda ajudava a pesquisadora no que ela
precisasse. No final da pesquisa ele quis participar com os colegas e preencher as fichas
como 0s outros. Isso foi relatado como uma evolucédo pelo professor de educacao fisica,

pois esse aluno sé ficava sentado em suas aulas, sem participar das atividades.
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Percebe-se que houve melhora no comportamento dos participantes e que 0s
alunos gostaram de participar dos jogos, conseguiram realizar com éxito as propostas e
se empenharam para conviver bem com os parceiros das aulas. Pode-se pensar em lidar
com 0S jogos cooperativos em outras séries escolares, os beneficios seriam
experimentados por novos alunos e estes teriam a oportunidade de se autorregularem
com os estimulos apresentados.

No decorrer deste trabalho ficou clara a interacdo entre as praticas do jogo
cooperativo, da area da educacdo fisica, e da autorregulacdo da aprendizagem, construto
da psicologia. Percebeu-se o quanto os estudos de campos do saber diferentes podem
propiciar experiéncias ricas em conteido que propiciem a cooperacao entre 0s colegas,
a autorreflexdo sobre as atitudes e a sistematizacdo da aprendizagem.

Espera-se que outras pesquisas possam ser realizadas com amostras maiores, de
diferentes tipos de escolas, em diferentes Estados e com criancas de outros anos
escolares para superar as limitacdes deste estudo. Alem disso, elas poderdo contribuir
para a ampliagdo dos conhecimentos nas areas da educacdo fisica, psicologia e da
educacdo para aprimorar as praticas educativas que levem os estudantes a fortalecer a

cooperacao entre eles e sua autorregulacao na aprendizagem.
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APENDICE A

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu Laura Moreira Amaral, mestranda em Educagdo e minha orientadora, Prof® Dra. Neide de
Brito Cunha estamos realizando uma pesquisa cientifica, intitulada: “A autorregulagdo da aprendizagem e
jogos cooperativos nas aulas de educag@o fisica”. Quero a participagdo do(a) seu(sua) filho nesta
importante pesquisa para a educacdo. O objetivo € investigar a atuacdo do aluno nas aulas de educagdo
fisica, em jogos cooperativos, por meio do modelo PLEA da autorregulagdo da aprendizagem. Trata-se de
uma pesquisa de campo em que serdo aplicados diferentes jogos cooperativos a fim de obter informacGes
relevantes sobre a participacdo do aluno em grupo, em que cada grupo tera que definir um planejamento
por meio de uma meta a ser alcancada, executar o planejamento e por fim avaliar se deu certo a maneira
como planejaram.

Embora aceite que seu(sua) filho(filha) participe deste projeto, estara garantido que podera
desistir, sem qualquer prejuizo ou penalizacdo, a qualquer momento, bastando para isto informar sua
decisdo. Foi esclarecido ainda que, por ser uma participagdo voluntaria e sem interesse financeiro, ndo
terd direito a nenhuma remuneragdo. Poderdo ocorrer riscos minimos como, por exemplo, algum
desconforto ao participar dar tarefas propostas, mesmo assim sem lhe causar prejuizos ou danos. Mesmo
ndo tendo beneficios diretos em participar, indiretamente estara contribuindo para a compreensdo do
fenémeno estudado e para a producdo de conhecimento cientifico.

Assim, declara que foi esclarecido de que, participando desta pesquisa, seu(sua) filno(a) esta
participando de um estudo de cunho académico-cientifico. Para tanto, solicitamos que colabore com esta
pesquisa.

Numa posterior publicacdo dos resultados desta pesquisa, a identidade da instituicdo e dos alunos
participantes serd mantida no mais rigoroso sigilo, omitindo-se todas as informacGes que permitam
identifica-los. Os dados serdo guardados por 5 anos em banco de dados pelos pesquisadores responsaveis,
localizado no Centro de Estudos e Pesquisas em Educacdo da UNIVAS, na unidade Campus Fatima, da
Universidade do Vale do Sapucai, apds os quais serdo eliminados.

Este documento foi revisado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Pro-Reitoria de Pds-
Graduagio e Pesquisa da Universidade do Vale do Sapucai situado na UNIDADE FATIMA, Av. Pref.
Tuany Toledo, 470, Pouso Alegre/MG, o qual podera ser contatado pelo telefone (35) 3449-9271 ou pelo
e-mail: pesquisa@univas.edu.br. Os procedimentos previstos obedecem aos Critérios de Etica na
Pesquisa com Seres Humanos, conforme Resolucdo n° 196/96 do Conselho Nacional de Salde.
Quaisquer duvidas relativas a pesquisa poderdo ser esclarecidas pela pesquisadora Laura Moreira Amaral
por meio do telefone: (35) 99957-7837 ou e-mail: lauraeducacaofisica@gmail.com.

Apo6s declarar seu consentimento, vocé terd acesso aos instrumentos.

Agradecemos a sua colaboracéo.
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Consentimento Livre e Esclarecido

Tendo em vista os itens apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, manifesto meu consentimento em
permitir a participagéo do(a) meu(minha) filho(a)na pesquisa:

Assinatura do Responsavel

Pesquisadora: Laura Moreira Amaral
CPF: 08877982683

PROPES em Educagéo / UNIVAS

Orientadora responsavel: Dra. Neide de Brito Cunha
CPF:05045625845

PROPES em Educacéo / UNIVAS
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APENDICE B
Termo de Assentimento

Eu aceito

participar da pesquisa “A autorregulacdo da aprendizagem e jogos cooperativos nas

aulas de educacao fisica”.

Declaro que a professora Laura Moreira Amaral me explicou todas as questdes
sobre o estudo que vai acontecer na propria escola, nos horarios de aula de educacéo
fisica, nos quais serdo realizados jogos cooperativos. Por meio dos jogos cooperativos, a
professora avaliard o comportamento dos alunos em grupo e permitird que o grupo

planeje, execute e avalie por meio do modelo PLEA os objetivos a serem alcancados.

Compreendi que ndo sou obrigado (a) a participar da pesquisa, eu decido se

quero participar ou néo.
A professora me explicou também que 0 meu nome ndo aparecera na pesquisa.

A professora me informou que os meus pais deram autorizagdo para que eu

participasse da pesquisa.

Dessa forma, concordo livremente em participar do estudo, sabendo que posso

desistir a qualquer momento, se assim desejar.

Assinatura da crianca:

Ass. Professor pesquisador:

Dia/més/ano: /  [2016.



APENDICE C

FICHA DE OBSERVACAO DO PROFESSOR
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Nome, sobrenome, curso e grupo:

Nunca

Pouco

Bastante

Pede ajuda aos colegas

Oferece coisas ou presta ajuda aos colegas

Comunica-se com os colegas

Orienta os colegas

Propde solucbes




APENDICE D

FICHA DE OBSERVACAO EM GRUPO

85

Grupo Conseguiu realizar a tarefa N&o conseguiu realizar a
tarefa conforme planejaram

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

Grupo 4

Grupo 5




APENDICE E

FICHA DE AUTOAVALIACAO
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Nome, sobrenome, curso e grupo:

Nunca

Pouco

Bastante

Ajudei meus colegas a melhorar

Meus colegas me ajudaram a melhorar

Participei ativamente das atividades

Respeitei os turnos estipulados cedendo a vez

Gostei de trabalhar desse jeito com meus

colegas.
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MODELO PLEA DA APRENDIZAGEM AUTORREGULADA

PLANEJAMENTO

-Analisar a tarefa
especifica,

-Verificar os
recursos pessoaise
ambientais

-Estabelecer
objetivos

- Estabelecero
plano

EXECUCAO

- Utilizar
estratégias para
atingir resultado

- Auto-
monitorizar-se

AVALIACAO

- Analisar a
rela¢do entre
produtoe
plano

Fonte: Detalhamento do modelo te6rico PLEA (ROSARIO, 2004b)
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ANEXO 2

FACULDADE DE CIENCIAS
MEDICAS DR.JOSE ANTONIO ‘GG ™
GARCIA COUTINHO -

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A autorregulacédo da aprendizagem e jogos cooperativos has aulas de educacéo fisica

Pesquisador: LAURA MOREIRA AMARAL

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 61444016.3.0000.5102

Instituicdo Proponente: FUNDACAO DE ENSINO SUPERIOR DO VALE DO SAPUCAI
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 1.872.399

Apresentacgao do Projeto:

Trata-se de uma pesquisa de campo em que serdo aplicados diferentes jogos cooperativos a fim de obter
informagdes relevantes sobre a participagéo do aluno em grupo, em que cada grupo tera que definir um
planejamento por meio de uma meta a ser alcangada, executar o planejamento e por fim avaliar se deu certo
a maneira como planejaram. Depois da aula realizada, todos os alunos fardo uma roda de conversa,
expondo quais estratégias deram certo e quais ndo deram. Para finalizar a aula, os alunos receberdo uma
ficha de autoavaliagdo que devera ser preenchida. Nesse momento eles terdo a oportunidade de observar
como foi seu comportamento na execugdo da atividade, fazendo uma reflexdo do que podem melhorar para
a proxima atividade. Serdo avaliadas as informagdes obtidas por meio de abordagem quanti-qualitativa.
Nesse sentido, sera associada a analise estatistica a reflexdo sobre os resultados obtidos, o que permite
uma melhor compreenséao e interpretacdo dos dados. Em seguida os dados obtidos serdo tratados
qualitativamente.Participardo deste estudo aproximadamente 200 alunos do Ensino Fundamental |,
matriculados no quarto e quinto ano de escolas publicas e particulares de Pouso Alegre- MG, de ambos os

sexos, com idades variando de nove a doze anos.

Enderego: Avenida Prefeito Tuany Toledo, 470

Bairro: Campus Fatima | CEP: 37.550-000
UF: MG Municipio: POUSO ALEGRE
Telefone: (35)3449-9270 E-mail: pesquisa@univas.edu.br
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FACULDADE DE CIENCIAS
MEDICAS DR.JOSE ANTONIO “Ggrazal - ™
GARCIA COUTINHO -

Continuagao do Parecer: 1.872.399

Objetivo da Pesquisa:

- O presente estudo tem por objetivo geral investigar a atuagio do aluno nas aulas de educacgéo fisica, em
jogos cooperativos, por meio do modelo PLEA.

- Avaliar as fases do Modelo PLEA da aprendizagem autorregulada de cada grupo, em cada atividade
proposta;

- Analisar a participagédo do aluno em grupo por meio dos jogos cooperativos, a partir de uma ficha de
observagdo semiestruturada do professor;

- Verificar se os alunos conseguem atingir o objetivo da aula com o planejamento e sua execugo.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Beneficios: explorar por meio de jogos cooperativos possibilidades corporais, interagdo com outros sujeitos
e incremento no desenvolvimento cognitivo, motor e afetivo-social das criangas.

RISCOS: Por se tratar de jogos cooperativos em aulas de educagéo fisica escolar, pode haver

constrangimento por parte das criangas ao participarem das atividades nos grupos.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Sem comentarios.

Consideragdes sobre os Termos de apresentacio obrigatoéria:
Todos os termos foram apresentados de maneira correta e adequada.

Recomendagdes:
Sem recomendacdes.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:

Sem pendéncias ou inadequagdes.

Consideragoes Finais a critério do CEP:
Enviar relatério ao CEP ao final do estudo.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacdes PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 07/12/2016 Aceito

Endereco: Avenida Prefeito Tuany Toledo, 470

Bairro: Campus Fatima | CEP: 37.550-000
UF: MG Municipio: POUSO ALEGRE
Telefone: (35)3449-9270 E-mail: pesquisa@univas.edu.br

Pagina 02 de 03
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. - A Platafor
MEDICAS DR.JOSE ANTONIO @M .
GARCIA COUTINHO -
Continuag&o do Parecer: 1.872.399

Basicas do Projeto  |ETO_813634.pdf 15:39:53 Aceito

Declaragéo de Institucional.docx 07/12/2016 |LAURA MOREIRA Aceito

Instituicdo e 15:38:49 |AMARAL

Infraestrutura

Projeto Detalhado / | projeto_Laura_revNeide_07_12.docx 07/12/2016 |LAURA MOREIRA Aceito

Brochura 15:30:28 |AMARAL

Investigador

TCLE / Termos de |TCLE_06_12.pdf 07/12/2016 |LAURA MOREIRA Aceito

Assentimento / 15:29:25 |AMARAL

Justificativa de

Auséncia

Declarago de concordancia_institucional.jpg 26/10/2016 |LAURA MOREIRA Aceito

Instituicdo e 14:51:28 |AMARAL

Infraestrutura

Declaragéo de concordancia_institucional_particular.jpg| 26/10/2016 |LAURA MOREIRA Aceito

Instituicéo e 14:50:47 |AMARAL

Infraestrutura

Cronograma CRONOGRAMA.docx 26/10/2016 |LAURA MOREIRA Aceito
14:41:48  |AMARAL

Folha de Rosto folha_de_rosto_ass.pdf 26/10/2016 |LAURA MOREIRA Aceito
14:40:20 |AMARAL

Projeto Detalhado / | projeto_Laura_revNeide_13_09.docx 26/10/2016 |LAURA MOREIRA Aceito

Brochura 14:33:07 |AMARAL

Investigador

TCLE / Termos de |Assent_Laura.docx 26/10/2016 |LAURA MOREIRA Aceito

Assentimento / 14:31:04 |AMARAL

Justificativa de

Auséncia

TCLE/ Termos de |termo_consent_Laura.doc 26/10/2016 |LAURA MOREIRA Aceito

Assentimento / 14:27:18 |AMARAL

Justificativa de

Auséncia

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

Endereco:

UF: MG
Telefone:

POUSO ALEGRE, 16 de Dezembro de 2016

Assinado por:

Rosa Maria do Nascimento

(Coordenador)

Avenida Prefeito Tuany Toledo, 470

Bairro: Campus Fatima |
Municipio:

(35)3449-9270

CEP: 37.550-000
POUSO ALEGRE
E-mail:

pesquisa@univas.edu.br
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TERMO DE PERMISSAO PARA PUBILICACAO (cessdo de direitos)

Declaro, com este Termo, permitir a publicacdo da dissertacdo de minha autoria pela
Universidade do Vale do Sapucai, em versdo eletronica e (para fins de uso
exclusivamente académico) a ser disponibilizada no site oficial desta Universidade.

Titulo da dissertagio: JOGOS COOPERATIVOS E AUTORREGULACAO DA
APRENDIZAGEM NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA

Autoria; Laura Moreira Amaral

Por ser verdade assino o presente Termo em meu nome.

Assinatura:

Pouso Alegre, de de 2018.




