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1. INTRODUÇÃO
	Pensar em Educação pública, atualmente, faz-se necessário entender que alguns paradigmas precisam ser sanados. Se focarmos nos desafios diários, presentes nas rotinas diárias escolares, inviabilizamos ações relevantes que podem facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Mas quando a “zona de conforto” nos incomoda práticas inovadoras surgem com o intuito de mudarmos nossa atuação dentro da sala de aula. 
	Para Cortella (2014), o cenário educacional resume-se: as metodologias são século XIX, os docentes com formações no século XX e os discentes pertencentes ao século XXI. Com essa realidade, logo vem o questionamento: como podemos vencer certos tabus até então tidos como verdades absolutas? Inicialmente devemos entender as características que pertencem às metodologias baseadas no ensino tradicional e analisar quais os aspectos que ainda podem ser utilizados, atualmente, e que atendam as reais necessidades dos educandos. 
Com isso, precisamos compreender que para alcançarmos os quatro pilares da educação: saber ser, saber conhecer, saber fazer e saber conviver, faz-se necessário compreendermos os verdadeiros anseios e necessidades dos discentes, que são os protagonistas do processo educativo. Assim, entendemos que os docentes devem instigar a curiosidade e fazer com que o estudante passe a ser autônomo, criativo e reflexivo, responsável por sua própria aprendizagem.
	Acreditamos que a relação professor-aluno deve ser baseada na dialogicidade e o processo educativo deve ser contínuo, onde ambos possam sentir-se capazes de transformar a realidade ao qual estão inseridos. Contudo, percebemos a relevância que as metodologias ativas podem promover com relação à aprendizagem coletiva, onde o conhecimento será construído a partir de relatos, depoimentos reais e experiências trazidas por todos os envolvidos no processo educativo.  Quando isso ocorre, e não só através de aulas expositivas, os alunos conseguem uma aprendizagem significativa, pois ele participa ativamente e atribui um sentido ao conteúdo ou problema enfatizado. 	No ano de 2019, a EEMTI Adahil Barreto Cavalcante, localizada no município de Maracanaú, no Estado do Ceará, inova com a aplicabilidade das Metodologias Ativas, durante as aulas de Educação Física, na construção do “novo” Nexialuno. Acreditamos que a utilização das metodologias ativas e dos jogos cooperativos na educação, facilita a aprendizagem significativa, pois o conhecimento será construído coletivamente a partir de relatos de experiências trazidos por todos envolvidos no processo.  
1.1 Metodologias Ativas: mudando paradigmas no contexto escolar
Cada vez mais os discentes acabam por inserir em sua rotina diária a utilização de tecnologias, que muitas vezes auxiliam em seu processo formativo. Um dos desafios maiores dos docentes na atualidade é o aperfeiçoamento de suas funções diante do processo educacional: o ensinar. Assim, podemos nos questionar: como podemos ensinar “melhor” os educandos? Quais os recursos metodológicos que podemos adquirir para que os educandos possam ter uma aprendizagem significativa? Que habilidades ou competências são essenciais ao aluno no processo de ensino e de aprendizagem?
Questionamentos assim promovem uma reflexão sobre o vocábulo, paradigma, tão bem definido por Cortella (2014), onde o autor afirma que muitas vezes utilizamos o termo de forma equivocada, com relação ao seu sentido original. Para o autor paradigma é a união de dois termos de origem grega: para, que significa “ao lado” e digma, que quer dizer “mostrar”. Contudo, paradigma é “mostrar ao lado”, isto é indicar o modo de fazer, exemplo, modelo. E ainda acrescenta que a emergência de múltiplos paradigmas é o alerta de que precisamos olhar de outro jeito e alterar o modo como fazemos e pensamos tudo que nos cercam.  
Acreditamos que ao “quebrarmos” certos paradigmas no contexto escolar, rompemos com metodologias arcaicas e que de certo modo faziam sentido na sociedade em que foi idealizada. É repensar em promover novas metodologias centradas agora no aluno e não mais nas verdades absolutas dos professores. Quebrar paradigmas é assim inovar, ir além do que já foi apresentado. É recomeçar sempre que for preciso para que o processo educacional seja significativo aos envolvidos o processo. Para os educadores é refletir e melhorar nossas práticas dentro da Educação.   
Primeiramente, precisamos nos convencer que os alunos de hoje não são mais como os de antigamente e com isso precisamos nos apropriar dos pensamentos que norteiam a aprendizagem desta “nova geração”. Para Cortella (2014), os docentes não podem esquecer-se da relevância de se observar a realidade, pois a Educação lida com o futuro. Pensar no passado como sendo as soluções plausíveis para os desafios do presente é desconsiderar a evolução social. Podemos sim, fazer referências, mas reaplicar de forma fidedigna as metodologias tradicionais, no presente momento, por exemplo, é emergir ao fracasso escolar. 
Diante de tal cenário educacional, acreditamos ser pertinente a utilização das chamadas Metodologias Ativas (MA) no contexto escolar, com o intuito de “quebrar” certos paradigmas que possam atrapalhar o processo de ensino e de aprendizagem. As MA estão sendo desenvolvidas nas escolas com o intuito de superar o modelo tradicional de educação, que fundamenta suas metodologias em: professores com suas verdades absolutas; seus conteúdos fragmentados e descontextualizados; aulas expositivas e avaliações punitivas. Assim, as metodologias ativas surgem com uma proposta inovadora onde: a construção do conhecimento é coletiva; com a utilização da PRÁXIS educativa, que é integração permanente entre a teoria e prática dos conteúdos abordados em sala de aula; o processo educacional é centrado no educando; dentre outros. 
1.2 Jogos Cooperativos: uma proposta possível nas aulas de educação física
O jogo é atualmente bem aceito pelos educadores e educadoras que lecionam em escolas. Esses acreditam nos benefícios promovidos pelos jogos numa situação educativa, ao desenvolvimento integral do educando, além de promover uma aprendizagem social, cognitiva e de experiências positivas e prazerosas. O Jogo Cooperativo (JC), neste caso, surge com o intuito de promover uma interação com o outro, pois as metas são comuns a todos e precisam ser alcançadas conjuntamente. 
Acreditamos que os jogos cooperativos, apresentam-se como uma ferramenta de inclusão, já que TODOS devem colaborar de forma igualitária para alcançar os desafios propostos. Aqui as fraquezas de um pode ser a fortaleza dos outros e com muita criatividade, união e determinação constrói-se as estratégias necessárias para o alcance dos objetivos reais do jogo. Promover a mudança de atitudes egocêntricas, individualistas e autoritárias, por atitudes dialogadas, respeitosas e empáticas passa a ser objetivo central da utilização dos (JC) na escola. Para Almeida (2011), o jogo cooperativo é aquele que jogamos juntos e descobrimos como estamos no mundo, como percebemos o presente e idealizamos o futuro.
Instigar nos alunos a participação, criticidade e o trabalho em equipe, através da cooperação, favorece uma aprendizagem centrada na valoração de competências, habilidades e formação em valores humanos, que são essenciais para uma aprendizagem significativa. Mas para que o interesse e motivação dos alunos possam sempre se mostras elevadas necessitaram de uma prática profissional consciente de suas atribuições e que os docentes possam instigar sempre a curiosidade nos discentes. 
A disseminação das vivências dos jogos cooperativos nas aulas de educação física vem sendo bem mais aceita pelos profissionais da área, pois os mesmos acabam por acreditar nos benefícios que sua utilização pode promover aos seus discentes em seu processo de ensino e de aprendizagem, como por exemplo, a prática dos valores humanos. Existem atualmente vários autores (Velázquez, 2004; Jares, 2004, Almeida, 2011, dentre outros) que ressaltam a importância de se incorporar uma proposta inovadora que são os jogos cooperativos no âmbito formal de educação. Terry Orlick (1990), por exemplo, ressalta que os Jogos Cooperativos é uma prática libertadora, pois liberta da competição, da eliminação, de agressão e para criar.
Segundo Guillermo Brown (1994), os jogos representam uma das principais formas de expressão e aprendizagem não-verbal através da qual se manifestam muitas culturas. É preciso salientar que os jogos predominantes em nossa sociedade são os que visam a competição, desmerecendo assim os princípios e práticas dos processos libertadores de organização e educação. Assim, os jogos cooperativos nasceram há milhares de anos, quando membros das comunidades tribais se reuniam para celebrar a vida em volta de uma fogueira. E foi sistematizado, na década de 1950 nos Estados Unidos, através do trabalho pioneiro de Ted Lentz. Um dos maiores estudiosos do tema jogos cooperativos é, sem dúvida nenhuma, Terry Orlick, da Universidade de Ottawa, no Canadá, que pesquisou a relação entre o jogo e sociedade. Já no Brasil, o grande pioneiro é o professor Fábio Otuzi Brotto, que vem desencadeando uma nova geração de pessoas mais felizes e cooperativas.
De acordo com o quadro abaixo, mostramos o conceito dos Jogos Cooperativos segundo alguns autores: (Ver quadro 1).
	AUTOR
	CONCEITO

	Terry Orlick (1990)
	“Ressalta que os Jogos Cooperativos é uma prática libertadora, pois liberta da competição, da eliminação, de agressão e para criar.”

	Barreto (2000)
	”Jogos cooperativos são dinâmicas de grupos, que têm por objetivo, em primeiro lugar, despertar a consciência de cooperação, isto é, mostrar que a cooperação é uma alternativa possível e saudável no campo das relações sociais; em segundo lugar, promover efetivamente a cooperação entre as pessoas, na exata medida em que os jogos são, eles próprios, experiências cooperativas.”

	Le Boulch (1988)

	“A cooperação exige que a criança possa colocar-se sob o ponto de vista do colega, que descubra suas potencialidades com relação à situação e que capte suas intenções.”

	Brotto ( 1999)

	“Jogos Cooperativos são uma abordagem filosófico-pedagógica criada para promover a ética da Cooperação e a melhoria da qualidade de vida para todos, sem exceção.“


Quadro 1: Conceito de jogos cooperativos
Fonte: Livro Jogos cooperativos para Educação Infantil / SOLER (2003)
Os jogos cooperativos foram criados com objetivos de promover a auto-estima e a convivência, sendo dirigidos para a prevenção de problemas sociais, antes de se tornarem problemas reais. Não devemos negar a concepção dos jogos competitivos, mas não devemos utilizá-los como meios para todos os objetivos a serem alcançados
 (
41
)A Educação Física precisa enxergar as pessoas como um todo, ou seja, se preocupar com a formação do ser humano integral, mais autônomo, livre, responsável, solidário e cooperativo. Podemos provar que a vitória não depende da derrota dos outros. Aprendendo a compartilhar as nossas habilidades e notando que todos são importantes dentro do jogo, e da vida. As principais habilidades desenvolvidas são: intelectuais, interpessoais, em relação aos outros, físicas e pessoais. 
No jogo cooperativo o professor passa a ser simplesmente um facilitador. Ele deve criar um ambiente para o jogo, deve acender o fogo. Se um facilitador sugere um jogo seco e desinteressante, o grupo não vai responder. É preciso mostrar com alegria, entusiasmo e riso que o jogo é cooperação e celebração. Segundo Brown (1994), os facilitadores têm que apresentar as seguintes características: comunicativo; amável-amigo; criativo; flexível; alegre; sensível; e paciente. A relação entre o professor e os alunos deve ser horizontal e não vertical. O facilitador não deve deixar que o jogo aconteça de qualquer jeito, mas sim, estar interferindo, ajustando e contando com a colaboração e sinais que partem do grupo que joga.

2. OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral
Verificar os aspectos positivos e negativos, para os discentes, sobre a aplicabilidade das metodologias ativas e os jogos cooperativos no processo de ensino e aprendizagem. 
2.2 Objetivos específicos
1. Conhecer as competências que os ingressos, na escola em 2019, acreditam ser essenciais para o seu processo de ensino e de aprendizagem;
2. Vivenciar metodologia ativa: Grupo de Verbalização (GV) e Grupo de Observação (GO), sobre as competências comuns às áreas de conhecimento;
3. Vivenciar, um jogo cooperativo de tabuleiro que enfatiza as competências necessárias para a construção do “novo” aluno, o Nexialuno.
4. Analisar a opinião dos discentes sobre aspectos positivos e negativos das fases do projeto. 

3. METODOLOGIA
No ano de 2018, foi restabelecida a parceria com Centro de Estudos Sobre Ludicidade e Lazer (CELULA), do Instituto de Educação Física e Esportes (IEFES), da Universidade Federal do Ceará (UFC), na pessoa do Professor Doutor Marcos Teodorico Pinheiro de Almeida, e a EEMTI Adahil Barreto Cavalcante, escola pública do Estado do Ceará, residente no município de Maracanaú. Tal parceria resultou no planejamento e execução do projeto, desenvolvidos nas aulas de Educação Física, com duração de 50 minutos, que objetivava inicialmente a discussão sobre as principais competências que deveriam ser reconhecidas e adquiridas pelos alunos das turmas de primeiro ano, que ingressaram em 2019 na escola. As atividades propostas foram desenvolvidas em áreas diversificadas: na sala de aula e na quadra poliesportiva, de acordo com a necessidade de cada fase. 
[image: C:\Users\Luana\Desktop\Camera\20190923_155753.jpg]A investigação é do tipo qualitativa, onde utilizamos para a construção das informações, as seguintes técnicas: observação participante e aplicação de questionários. Assim, elaboramos quatro fases de nossas ações: na primeira fase, aplicamos um questionário aos alunos, com o intuito de termos um conhecimento prévio sobre as principais competências essenciais para o processo educativo. Logo depois, na segunda fase, os participantes envolvidos no processo vivenciaram uma metodologia ativa: Grupo de verbalização (GV) e Grupo de Observação (GO), sobre o tema competências, onde foram construídos conceitos pertinentes à aquisição do conhecimento. Já na terceira fase, focamos na vivência e reflexão sobre o jogo cooperativo de tabuleiro, que enfatiza as competências essenciais aos discentes, denominado de Nexialuno. A quarta e última fase possibilitou verificarmos a opinião dos envolvidos no processo, sobre como se sentiram ao participarem das fases citadas anteriormente. 




4. RESULTADOS/ DISCUSSÃO
Tomamos como conhecimento prévio, para o presente estudo, a primeira fase, realizada no início do ano letivo de 2019. As demais fases foram realizadas no segundo semestre do referido ano. Na primeira fase, os 128 alunos participantes, deveriam elencar dentre as competências apresentadas, as que eles achassem relevantes para seu processo de aprendizagem, assim obtivemos: 15% Freqüentar as aulas; 14% Prestar atenção; 11% Ser participativo; 6% Nunca ficar com Dúvidas; 12,5% Fazer todas as atividades propostas; 9% Ter uma rotina de estudo; 10% Usar a internet como ferramenta de estudo; 4% Ter um hobby; 7% Ter uma rotina saudável; 11,5% Possuir metas futuras reais e promissoras. Observamos que nenhum aluno marcou todas as opções. 
Já no segundo semestre, durante as fases propostas, os alunos conseguiram um diálogo relevante entre os pares, pois a estratégia escolhida possibilitou adquirir conceitos construídos de forma coletiva, o que passou a assumir um sentido para eles, por isso obteve-se uma aprendizagem significativa. Observamos também, a dificuldade dos alunos em concentra-se num jogo cooperativo e na falta de interesse em contribuir com os representantes da turma. Assim, percebemos que maioria apresenta características individualistas e egocêntricas, pois ajudar o outro para “vencermos” os desafios do jogo, ainda apresentam alguns entraves que só através de novas vivências é que podem adquirir atitudes mais cooperativas. Fundamentamos ainda mais a investigação, com os resultados obtidos da aplicabilidade do questionário, na quarta fase, que contou com a participação de 103 alunos, foram eles: 

	PERGUNTAS
	RESPOSTAS

	Essa foi a primeira vez que você vivenciou uma aula de Metodologias ativas?
	Sim – 100% 
 Não – 0%

	Você gostou de vivenciar as Metodologias ativas?
	Sim – 96%  
Não – 4%

	Você prefere aulas com Metodologias ativas no lugar de aulas tradicionais?
	Sim - 88% 
Não – 12%

	Você gostaria que seus professores adotassem as metodologias ativas?
	Sim - 95% 
Não – 5%

	Você sabe o que são Jogos Cooperativos?
	Sim – 95%
Não – 5%

	Gosta de vivenciar Jogos Cooperativos nas aulas de educação física?
	Sim - 90%
Não – 10%

	Você gostou de vivenciar o Jogo cooperativo Nexialuno?
	Sim - 83%
Não -17%

	O jogo cooperativo Nexialuno ajudou a você entender quais as competências gerais para o processo de ensino e aprendizagem?
	Sim - 92%
Não – 8%


Analisando os resultados obtidos na quarta fase, percebemos que: com relação às metodologias ativas, os alunos em sua totalidade nunca haviam tido uma vivência; que a maioria dos alunos gostaram de tais vivências; preferem aulas que utilizem tais estratégias no lugar das metodologias tradicionais e gostariam que seus professores adotassem essas metodologias. Agora, com relação aos jogos cooperativos maioria dos discentes sabe o que significa e desejam que seja um conteúdo presente nas aulas de educação física. Já com relação ao jogo cooperativo de tabuleiro, criado pelos discentes juntamente com a professora de educação física, os alunos gostaram de vivenciar e afirma que o mesmo possibilitou a aquisição de novos conhecimentos com relação as competências necessárias para o processo de ensino e aprendizagem. 
Contudo, projeto passa a ser algo relevante à comunidade escolar por disseminar, as competências fundamentais que todos os discentes deveriam apresentar ao ingressarem no ensino médio e que em sua maioria, não internalizaram durante os anos escolares anteriores. Sendo assim, o projeto acaba por promover momentos de discussão e de reflexão, sobre os conceitos construídos coletivamente e que assumem um sentido para cada um dos envolvidos. A experiência foi tão significativa que percebemos a necessidade de realizarmos algumas reflexões com outras turmas da escola. 
Em todas as atividades previamente estabelecidas percebemos como é relevante promover momentos ricos que possibilita a troca de experiências e construção do conhecimento, a partir das experiências trazidas pelos os envolvidos no processo. 
Percebemos com esta investigação que os alunos conhecem de certa forma as competências fundamentais para que seu processo de ensino e de aprendizagem possa ser munido de êxito, mas desconhecem os conceitos que fundamentam tais competências, por exemplo, eles conhecem a palavra respeito, mas não conseguem definir seu conceito. “Respeito é respeitar os outros” (aluno X, 15 anos), por isso os idealizadores buscaram outros tipos de competências que apresentam conceitos bem mais elaborados. 
Assim, concluímos que os professores de Educação Física escolar podem e devem sempre promover vivências através das metodologias ativas e dos jogos cooperativos, para instigar a curiosidade e promover uma aprendizagem significativa.  


5. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Concluímos com o estudo, que necessitamos urgentes de práticas “inovadoras”, na escola, que possibilitem uma construção coletiva entre todos os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem e que possibilite uma contextualização dos conteúdos ensinados, pois só assim, através da criação de um sentido é que a aprendizagem significativa pode ocorrer munida de êxito. Faz-se necessário também, a união entre todos os componentes da comunidade escolar (familiares, discentes, docentes, funcionários e núcleo gestor), pois a escola é fundamentada pela ação direta de cada integrante, pois através da união dos pensamentos podemos encontrar soluções que diminua o fosso existente entre o ensino dos docentes e aprendizagem dos discentes. 
Atualmente, o que encontramos nas escolas são verdadeiras “ilhas” do conhecimento, onde cada área específica desenvolve suas atividades de forma isolada e que ainda insistem em fragmentar o conhecimento, pois “dar menos” trabalho. Quando falamos em inovar nas escolas, muitos docentes acabam associando ao aumento de atribuições e isso acaba atrapalhando a utilização de novas metodologias adotadas pelos mesmos diariamente. O que precisamos de fato é instigar a curiosidade dos alunos e mediante a utilização das metodologias tradicionais, pouco conseguimos a participação efetiva dos discentes. Através da investigação percebemos que os alunos desejam aulas mais dinâmicas e que sejam contextualizadas. Assim, precisamos de projetos que consigam unificar e fortalecer estratégias que ajudam no alcance da aquisição do conhecimento dos discentes. 
Contudo, acreditamos, que o papel relevante desempenhado, dentro da escola, pelo professor de Educação Física pode sim promover uma reflexão que interfira nas atitudes dos mesmos ao utilizarem as metodologias ativas e os jogos cooperativos durante suas aulas. Percebemos que os protagonistas do processo, os discentes, mostraram-se interessados nas “inovações” propostas pelo projeto. Enaltecemos também, sempre realizarmos uma ação, seguida de uma reflexão, para resultarmos numa ação melhorada e relevante ao processo educacional. 
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