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ste texto nasceu do(s) didlogo(s) entre os autores de um
projeto de extensdo da UFRGS e alunos envolvidos nas
atividades da escola. Estes didlogos foram redesenhando o
projeto durante o seu percurso e fencionaram seus autores
a novas aprendizagens. Neste senfido, convidamos os leitores
deste artigo a dialogar conosco, a “estender” ideias e desejos nas
tentativas de criarmos espacos de aprendizagem que reconstruam
cofidianamente os lugares de quem ensina e de quem aprende.
Estar & disposicdo do aprender ndo é sé tarefa do aluno:
o lugar de quem aprende deveria ser também desejado pelo
professor. A fronteira enfre aquele que “sabe” e aquele que “ndo
sabe” é completamente borrada quando abandonamos as
cartilhas diddticas do curriculo conteudista. Este € o movimento ao
desnaturalizar a funcdo docente na criacdo de vertentes e desafios
para reconstruir conhecimentos.

As politicas educacionais, que hoje vém configurando o
campo da educacdo, definem normativas que estabelecem o
codigo oficial da escola, excluindo assim todos os sujeitos que ndo
se enquadram nele. Este processo de inclusdo/exclusdo, a partir
de padrdes de ensino/aprendizagem, acaba por instituir um tipo
de sujeito que atenda aos projetos normativos da modernidade.
Nesse sentido, sob o tom da modernidade, o sujeito inacabado,
incompleto, alcancard através do projeto educativo moderno
— e ai estd a escola para efetivé-lo — sua plenitude, sua esséncia,
constituindo-se, assim, no modelo instituido pela filosofia ocidental,
um sujeito alfabetizado, consciente, centrado, reflexivo e critico.

Em 2013, desenvolvemos o Projeto de Extensdo Jogos
de raciocinio légico na escolarizacdo de surdos: promovendo
movimentos no curriculo com a intenc@o de levar esta discussdo
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para a formacdo de professores e para acdes junto aos alunos da
Escola Municipal de Porto Alegre de Educacdo Bilingue Salomdo
Watnick. O Projeto propds o desenvolvimento de atividades com
jogos logicos de tabuleiros em escola de surdos, intencionando
viabilizar acdes diferenciadas no curriculo para o registro de
estratégias menos convencionais de aprendizagem formal.

Construir espacos para jogos légicos de tabuleiro pode
contribuir para um outro jeito de arquitetar espacos escolares,
inventar registros e disponibilizar a atengcdo, direcionando o olhar
para o encontro do professor com o aluno. Sentar em uma mesma
mesa, dispor um tabuleiro de jogo, aprender a ser estrategista, a
dialogar, a prever, a desafiar sdo acdes para ainvencdo de algumas
possibilidades na quebra institucional da hierarquia dos saberes e
na busca de pequenos rompimentos com o disciplinamento do
conhecimento escolarizado. No livro organizado pelo professor Lino
de Macedo', diferentes pesquisas sdo apresentadas com destaque
para o desenvolvimento da aprendizagem através dos jogos:

..jogos e desafios podem favorecer
observacdes a esse respeito e possibilitar
andlises, promovendo processos favordveis
ao desenvolvimento e a aprendizagens de
competéncias e habilidades dos alunos para
pensar e agir com razdo diante dos contetdos
gue enfrentam em sua educacdo bdsica. Mais
que isso, supomos que por meio deles podem
encontrar — simbolicamente — elementos para
refletirem sobre a vida e, quem sabe, realizd-la
de modo mais pleno.

Em processos de escolarizagcdo, o raciocinio légico pode
ser desenvolvido e estimulado através de brincadeiras, desafios,
enigmas, quebra-cabecas, entre outras atividades que exigem certo
exercicio mental. Este exercicio tem impacto direto no aprendizado
de conteldos que requerem associacdes ldgicas, ndo apenas

1. MACEDO, 2009, P. 08
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relacionados & drea de exatas, como matematica, fisica e quimica,
mas também com outras disciplinas talvez menos evidentes, mas
que também possuem uma relacdo légica bem definida entre
seus topicos, como observamos com portugués e histéria. Portanto,
desenvolver o raciocinio légico significa aumentar a capacidade
pessoal de avaliar situacdes do cotidiano, fomar decisdes, aprender
novos contelUdos (adquirir conhecimentos com mais facilidade).

Para o projeto de extensdo que desenvolvemos, os jogos
sdo apresentados em uma sequéncia diddtica de complexidade
crescente, em que a cada etapa procura-se acrescentar um novo
conceito de associacdo logica. Diferentes jogos, com distintos
cendrios, regras e complexidade, sdo apresentados e praticados
com o intuito de evitar a polarizacdo (foco) em um Unico jogo.
Dessa forma, procura-se evitar a especializacdo do participante em
relacdo a um determinado jogo, fato que naturalmente tenderia
a fazer a mente exercitar a memorizacdo de padroes, estratégias,
técnicas do jogo em questdo e movimentos repetitivos, e ndo
necessariamente o raciocinio légico em si. A variagdo dos cendrios e
regras fazcom que oindividuo tenha que entenderum novo contexto
e desenvolver rapidamente suas préprias estratégias para alcancar
o0 objetivo determinado naguele momento, sem necessariamente
ter estudado com antecedéncia esta dada situacdo.

Este comportamento é andlogo ao que vivenciamos a todo
momento, quando planejamos as nossas acdes didrias, por exemplo,
e temos que tomar decisdes em relacdo a situacdes inesperadas.
Movimentos no curriculo formal da escola tem tencionado trabalhar
novas estratégias e processos de avaliacdo escolar, outras maneiras
de perceber que a aprendizagem e o conhecimento acontecem
em diferentes cendrios e em diferentes contextos.

A prdtica de jogos légicos de tabuleiro proporciona o
desenvolvimento de conceitos, principios, estratégias e padrées que
0 cérebro passa a associar a outras atividades do nosso cotidiano,
mesmo que de forma involuntdria ou ndo esponténea. A aquisicdo
desta habilidade mental acaba sendo mais eficaz quando hd
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envolvimento emocional, conforme discutido em Friedrich e
Preiss?2. Este envolvimento emocional pode ser proporcionado e
intensificado, por exempilo: (a) através da disputa entre os jogadores
com semelhante capacidade de raciocinio; (b) jogadores que
tenham uma relacdo interpessoal prévia que promova a disputa,
assim como a participacdo em torneios; (c) contato com um novo
jogo (novo cendrio e/ou novasregras) onde hd o efeito da novidade.

Uma novidade gue trazemos neste projeto € a prdtica dos
jogos logicos de tabuleiro em diferentes dimensdes, resultando
em beneficios e aprendizados diferenciados em cada um. S&o
eles: o tradicional jogo com o tabuleiro sobre a mesa, o jogo no
computador, o jogo “gigante” com pecgas grandes, e o jogo “vivo”
ou “humano”.

O jogo tradicional com o tabuleiro sobre mesa mantém
o jogador mais atento a um cendrio de cerca de 30 cm de lado.
A atencdo do jogador e, por conseguinte, do seu cérebro ndo é
dispersada pelo movimento corporal e a visdo consegue faciimente
observar de uma sé vez todo o cendrio do problema légico a ser
resolvido. Nesta modalidade, o jogo individual contra o adversdrio
intensifica a situacdo de disputa inferpessoal que pode representar
uma medida de forca, bem como o sentimento de sucesso e
fracasso frente ao duelo realizado.

No caso do jogo no computador, este pode ser realizado
diretfamente confra a mdquina ou contra outras pessoas através
do "jogo-em-rede” ou “jogo online”. Nesta modalidade a relagcdo
interpessoal é inexistente (no caso do jogo contra o computador) ou
minimizada (no jogo em rede), uma vez que a interface para jogar
(que é o computador) pode ser desligada, inicializada ou ignorada
a qualqguer instante do jogo. Ou seja, o jogo no computador acaba
se transformando mais em um desafio individual, um quebra-cabeca
ou um problema légico a serresolvido, do que uma disputa como se
caracteriza em um jogo tradicional de tabuleiro.

2. FRIEDRICH; PREISS, 2006
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Aterceiramodalidade, o “jogo gigante”, é praticada sobre um
tabuleiro de até 1 metro de lado, aproximadamente, conforme visto
na Figura 1, com pecas que devem ser movimentadas afravés de
uma acdo corporal maior. A visdo espacial do jogo é bem diferente
do tabuleiro sobre a mesa, e o movimento das pecas, mais lento. A
tendéncia nesta modalidade de jogo é de haver mais dificuldades
para se prever os lances subsequentes, tanto do jogador quanto do
seu adversdrio. E interessante realizar o jogo gigante entre duplas ou
mesmo trios, de forma que as jogadas de cada equipe tenham que
ser negociadas e acordadas enfre os parceiros.

Por fim, a quarta modalidade, o “jogo vive" ou “jogo
humano”, em que as pessoas sdo as préprias pecas do tabuleiro,
conforme mostrado na Figura 1. Se ndo houver interferéncia externa
na decisdo dos movimentos de cada equipe, ou seja, as pessoas
ndo sdo meras marionetes em um jogo gigante comandado por
um participante externo, a visdo do problema a ser resolvido,
a montagem das estratégias e a decisdo do movimento a ser
realizado torna-se mais dificil. Além do fato de que cada equipe
deve acordar sobre o melhor movimento da mesma sem permitir
que a equipe adversdria acompanhe esta negociacdo e perceba
a estratégia da primeira. As relacdes interpessoais sdo intensificadas
neste modelo, e a estratégia a ser montada pelo raciocinio légico
tende a perder em qualidade.

Jogo Gigante Jogo Vivo ou Humano
Figura 1 - Jogos légicos de tabuleiro nas modalidades “gigante” e “vivo™.
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O Projeto de Extensdo Jogos de raciocinio légico na
escolarizacdo de surdos: promovendo movimentos no curriculo
foi constfituido dentro da perspectiva da construcdo social do
conhecimento, da escola como um espaco de diferentes saberes,
diferentes praticas, tempos e modos de aprender. Para tanto, nas
oficinas sdo aplicados jogos légicos de tabuleiro origindrios de
vdrios lugares do mundo, criados em diferentes periodos da histdria
da humanidade, e vinculados a aspectos socioculturais préprios.
Esses jogos sdo agrupados segundo os principios de funcionamento
e objetivos envolvidos, formando mddulos diddticos. Dentro de
cada mddulo, os jogos ou sequéncias sdo ordenados segundo a
complexidade de suas regras, facilitando a sua compreensdo e
permitindo que a atencdo do aluno esteja focada apenas em um
novo conceito por vez.

Ao planejarmos estratégias de intervencdo para a
escolarizacdo de criangas, jovens e adultos é importante conceituar
e compreender processos cognitivos envolvidos na aquisicdo e
desenvolvimento das aprendizagens. Neste sentido, embora seja
dificil isolar definicdes de conhecimento, memdria e raciocinio,
pois a interferéncia e interdependéncia entre elas sdo inevitdveis,
perceber suas diferencas e caracteristicas proprias nos auxilia a
avalid-las em um contexto mais restrito e focado. Para avaliar a
intensidade e o alcance de nossas proposicdes pedagdgicas faz-
se necessdrio compreender as relacdes destes trés elementos
da aprendizagem, destacando a subjetividade dos processos
individuais, sem o determinismo dos padrdes de tempo e modo de
aprender instituidos pelo discurso da normalidade contempordnea.

O envolvimento lUdico do ‘jogar’ permite que a informacdo
seja assimilada de forma gradativa e com envolvimento emocional,
quando a mesma é retida de forma consistente. Este € o mesmo
principio aplicado nos jogos de videogame, por exemplo, em que
passar uma fase de um jogo significa normalmente adquirir uma
nova informagdo: um novo poder, um novo desafio, e um novo e
mais complexo objetivo.
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Os Jogos pesquisados e aplicados até o momento estdo
divididos em seis médulos®. O primeiro médulo inicia-se com o jogo
coreano Pong-hau-k'i, dito ser o mais simples do mundo, e tfermina
com o Jogo do Moinho (ou Trilha), passando por jogos de bloqueio,
como o Madelinette e o Mu Torere, e de alinhamento, como o Picaria,
o Tapatan, o Three Men's Morris € o Shisima, conforme ilustrado na
Figura 2. Trata-se de uma trajetéria divertida e desafiadora onde, a
cada 10 ou 15 minutos, muda-se o cendrio ou acrescenta-se alguma
nova regra simples, e novas estratégias devem ser desenvolvidas
sem o freinamento ou a especializacdo prévia do jogador.

e B

PONG HAL K1 MADELINETTE MUTORERE

Jogos de Bloqueio

S HICGR

ar THREE MEXN'S ALTAN .
PICARLA TAPATAN MORRIS XARAACAJ SHISIMA
Jogos de Alinhamento

Figura 2 - Jogos légicos de tabuleiro organizados no primeiro médulo.

3. ALLUE, 2002; BURNS, 1998; KIENE; KUTSCHERA; CARY, 1976; RIPOLL; CURTO, 2011
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O segundo moédulo é associado ao principio do movimento
rédpido até um destino, podendo praticar saltos para acelerar o
deslocamento das pecas do jogo. Ele apresenta aos alunos o jogo
alemdo Halma e o Halma Estrelado, conhecido na América como
Xadrez Chinés ou Damas Chinesas. O terceiro médulo desenvolve
o principio da colocacdo estratégica de pecas, sem incluir o
movimento dessas. Inicia-se com o conhecido Jogo-da-Velha,
passando por Quatro-em-Linha e Reversi, até chegar ao famoso jogo
japonés Gomoku. O quarto médulo estd relacionado a captura das
pecas adversdrias. Talvez um dos jogos mais antigos nesta categoria
seja o Alquerque, e o mais conhecido aftualmente seja o jogo de
Damas. No quinto médulo, sdo apresentados os jogos de caca,
em que os adversdrios encontfram-se em condigcdes desiguais de
disputa. Esses jogos estdo presentes no mundo todo, em diferentes
culturas, e geralmente com nomes associados a animais, como o
Urubu e os Corvos, os Tigres e as Vacas, a Raposa e as Galinhas,
entre outros. Este mddulo inclui também o Unico jogo de tabuleiro
encontrado entre os indigenas brasileiros, o Jogo da Onca. Por fim,
o sexto mdédulo estd relacionado ao Xadrez. Um método inovador
de ensino do Xadrez foi desenvolvido para permitir que as pessoas
(criancas e adultos) aprendam a jogar de forma simples, rdpida
e sem a necessidade de decorar o grande nUmero de regras e
informacdes associadas a este complexo jogo. Paraisso, vdrios novos
jogos com algumas pecas e regras do Xadrez foram desenvolvidas e
sdo aplicados de maneira sequencial, lUdica e diddtica.

As atividades na Escola Salomdao Watnick foram desenvolvidas
em diferentes momentos, ao longo do ano de 2014. Nos quatro
meses do primeiro semestre letivo, os professores passaram por
uma formacdo de 20h, distribuidas em 10 encontros quinzenais,
quando fomaram conhecimento deste projeto, dos jogos em si, suas
regras e prdatica, e sua aplicagcdo no cendrio escolar. Em paralelo,
alunos do ensino fundamental e do EJA (educacdo de jovens e
adultos), participaram da aplicacdo dos seis mddulos descritos
acima, em encontros semanais (totalizando 15 encontros) de 1 hora
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de duracdo. No segundo semestre, os alunos da Escola Salomdo
participaram da "semente” de um Clube de Xadrez, com encontros
semanais de 1 hora de duracdo, em que tiveram a oportunidade de
desenvolver melhor suas habilidades neste jogo especifico. Em outro
momento, esses mesmos alunos atuaram como instrutores dos jogos
aqui apresentados, incluindo o Xadrez, para uma turma de alunos
da Escola Especial para Surdos Frei Pacifico, de Porto Alegre. Este
processo culminou na participacdo dos alunos de ambas as escolas
em um Encontro de Xadrez (mini-torneio), juntamente com alunos
da Escola Municipal de Porto Alegre Nossa Senhora de Fatima e da
anfitrid AABB Comunidade de Porto Alegre. Veja a Figura 3.

Figura 3 — Encontro de Xadrez, na AABB Comunidade de Porto Alegre, em 10 de
dezembro de 2013.

Desta forma, encerramos as atividades deste ano, refomando
o principio de que o aprendido n&o se reduz ao NOsso ensinar, Pois
aprender é descobrir um tesouro, cujo segredo jamais nos serd
revelado, aprender é acontecimento na identidade do outro e na
sua infimidade. E assim seguimos entendendo que uma pedagogia
do acontecimento pressupde romper com a ideia da educacdo
como o apagar do outro, como sua inexisténcia. A educacdo deixa
de ser, simplesmente, um local de hospedagem para excluir ou para
incluir o outro. Acontecimento é alguma coisa imprevisivel, é algo
que provoca o pensamento: “irompe na continuidade temporal e
atrai a nossa atencdo. Quebra a nossa tendéncia a um saber j&
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dado. Nos obriga a comecar desde o principio”™.

Para continuidade deste frabalho, seguiremos com as agcdes
de formacdo com professores de outras instituicdes, objetivando a
constituicdo de multiplicadores em uma rede de trabalho e parceria
para a qualificagdo dos processos de escolarizagdo através das
estratégias e dos recursos enriquecidos pelos jogos ldgicos de
fabuleiro. No caso das atividades em parceria com a Escola Salomdo
Watnick, o préximo passo é a estruturacdo de um espaco para a
atividade regular desses jogos, fornando-se eles parte do cotidiano
da escola, e a formacdo do Clube Bilingue de Xadrez, sempre
aberto a novos integrantes, com a monitoria e o ensinamento dos
alunos “veteranos”.
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