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1. Introducéo

O raciocinio l6gico 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 conteudos que requerem associacoes
l6gicas, ndo apenas relacionados a area de exatas como matematica, fisica e quimica, mas
também com outras disciplinas talvez menos evidentes mas que também possuem uma
relacdo logica bem definida entre seus topicos, como observamos com portugués e historia.
Portanto, desenvolver o raciocinio l6gico significa aumentar a capacidade pessoal de avaliar
situacbes do cotidiano, tomar decisdes, aprender novos contetdos (adquirir conhecimentos
com mais facilidade).

O Projeto de Extensdo Jogos de raciocinio ldgico na escolarizacdo de surdos:
promovendo movimentos no curriculo propdem o desenvolvimentos de atividades com jogos
l6gicos/tabuleiros em escola de surdos, intencionando viabilizar acdes diferenciadas no
curriculo para o registro de estratégias menos convencionais de aprendizagem formal. Os
jogos sdo apresentados em uma sequéncia de complexidade, onde a cada etapa procura-se
acrescentar um novo conceito de associacdo légica. Diferentes jogos, com distintos cenarios,
regras e complexidade, sdo apresentados e praticados com o intuito de evitar a polarizacao
(foco) em apenas um jogo.

Dessa forma, procura-se evitar a especializacdo do participante em relagdo a um jogo
especifico, fato que naturalmente tenderia a fazer o raciocinio légico a exercitar memorizacéo
de padr@es, estratégias, técnicas do jogo em questdo, e movimentos repetitivos. A variacao
dos cenarios e regras faz com que o individuo tenha que entender um novo contexto e
desenvolver rapidamente suas proprias estratégias para alcancar o objetivo determinado
naquele momento, sem necessariamente ter estudado com antecedéncia esta dada situacao.

Este comportamento é analogo ao que vivenciamos a todo momento quando planejamos
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nossas acbes diarias, e temos que tomar decisdes em relagdo a imprevistos e situacdes
inesperadas. Movimentos no curriculo formal da escola, tem tencionado novas estratégias e
processos de avaliagdo escolar, outro jeitos de perceber que a aprendizagem e o conhecimento

acontecem em diferentes cenarios e diferentes contextos.

2. Jogos de tabuleiro: desafios que movimentam o aprender

Ao consideramos a existéncia dos jogos a partir de um contexto cultural, passamos a
compreendé-lo como um fato social transmitido pela linguagem e aplicado ao real. O brincar
e 0 jogar sdo acOes indispensaveis para a apropriacdo da cultura e dos modos de perceber e se
relacionar com o mundo. Desde o século XVIII o jogar e o brincar sdo tomados como
atividades de ensino na escolarizacdo de criancas e adolescentes, atividades que de maneira
geral estdo interligadas, por compreenderem estratégias, combinacdes e regras, mas diferem
na possivel flexibilizacdo, nos arranjos possiveis do gerenciamento de quem joga ou brinca.
Tizuko Kishimoto (2005,p.108) apresenta uma importante diferenciacdo entre as acdes do
brincar e do jogar:

Diferindo do jogo, o brinquedo supde uma relacdo com a crianga e uma
abertura, uma indeterminagdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um
sistema de regras que organizam sua utilizacdao. O brinquedo esta em relacdo
direta com uma imagem que se evoca de um aspecto da realidade em que o
jogador pode manipular. Ao contrario, jogos, como xadrez,(...) implicam, de
modo explicito ou implicito, o desempenho de certas habilidades definidas
por uma estrutura preexistentes no proprio objeto e suas regras.

No Brincar, a criatividade e a fantasia permitem construir situagdes novas (e ‘irreais’)
segundo a construcdo do conhecimento e o desejo de cada um. No Jogar, as regras sao mais
rigidas, e desenvolve-se um processo de desafio, competicéo, superacdo e de objetivo. Dessa
forma, o envolvimento emocional no Jogar tende a ser mais intenso, inclusive com a questao

da desisténcia da atividade antes do seu término.

Em relacdo ao Jogar, mais especificamente, ha diversas categorias que podem ser
identificadas, cada uma com caracteristicas e contribuicdes especificas. Pode-se pensar, por
exemplo, nos jogos fisicos, onde a habilidade motriz, a forca e a resisténcia corporal séo
fatores predominantes. Jogos de azar, por sua vez, reduzem a liberdade de intervencdo do
jogador na disputa, entregando a outros fatores (sorte ou destino) o resultado final. Neste caso,
as habilidades pessoais pouco contribuem para a determinacdo do vencedor ou premiado da

atividade. Ha ainda os jogos de raciocinio l6gico, em que apenas a capacidade mental do
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jogador é o fator determinante do resultado da disputa ou desafio. Percebe-se que essas trés
caracteristicas (habilidade fisica, habilidade mental e sorte) podem ser encontradas

isoladamente ou combinadas nos mais diversos jogos criados pelo homem.

Em relagdo aos jogos que requerem a habilidade mental (memdria e raciocinio), pode-se
separar diferentes perfis de atividades quanto ao nimero de participantes: (1) os desafios
individuais, como quebra-cabegas; (2) as disputas aos pares, como jogos de tabuleiro; (3) as
disputas em grupo, como o0s jogos de sociedade. Pode-se distinguir também o0s jogos
tradicionais dos mais atuais jogos eletronicos. Nos jogos eletronicos (ou ‘games’) também Se
identifica a questdo do nimero de participantes (individual, aos pares e em grupo, como jogos
em rede), sendo que no caso do jogo individual este pode ser caracterizado por um desafio
para um unico jogador ou por uma disputa contra o computador. Mas uma diferenca
importante entre 0s jogos presenciais e 0s eletrénicos sdo as relagdes interpessoais que séo
reduzidas no caso dos ‘games’. Nos jogos presenciais a postura € o comportamento dos
jogadores pode ter influéncia significativa no resultado final da atividade. Enquanto que nos
jogos eletrénicos, principalmente quando jogados contra o computador, o efeito da pressao
psicoldgica da disputa € minimizado com um simples clique para reinicio ou desisténcia do

jogo.

A prética de jogos légicos proporciona o desenvolvimento de conceitos, principios,
estratégias e padrdes que o cérebro passa a associar a outras atividades do nosso cotidiano,
mesmo que de forma involuntaria ou ndo espontanea. A aquisicdo desta habilidade mental
acaba sendo mais eficaz quando ha o envolvimento emocional, mencionado acima. Este
envolvimento emocional pode ser proporcionado e intensificado, por exemplo: (a) através da
disputa entre oponentes com capacidade de raciocinio semelhante; (b) oponentes que tenham
uma relacdo interpessoal prévia que promova a disputa, assim como a participacdo em
torneios; (c) contato com um novo jogo (novo cenario e/ou novas regras) onde ha o efeito da

novidade.

Por fim, os jogos logicos de tabuleiro podem ser praticados em diferentes dimensdes,
resultando em beneficios e aprendizados diferenciados em cada um. O jogo tradicional com
um tabuleiro sobre uma mesa mantém o jogador mais atento a um cenario de cerca de no
méaximo 50 cm de borda. A atencdo do jogador e, por conseguinte, do seu cérebro ndo é
dispersada pelo movimento corporal e a visdo consegue facilmente observar todo o cenario

do problema légico a ser resolvido. Um segundo modelo € o do tabuleiro gigante (até uns 4
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metros de lado) com pecgas que devem ser movimentadas usando o corpo todo. A viséo
espacial do jogo é bem diferente do tabuleiro sobre a mesa, e 0 movimento das pegas mais
lento. A tendéncia deste modelo de jogo é de haver mais dificuldades para se prever os lances
subsequentes tando do jogador quanto do seu adversario. O terceiro modelo € o0 jogo vivo ou
jogo humano, em que as pessoas sdo as proprias pecas do tabuleiro. Se ndo houver
interferéncia externa na decisdo dos movimentos da cada equipe, ou seja, as pessoas ndo sao
meras marionetes em um jogo gigante comandado por um participante externo, a viséo do
problema a ser resolvido, a montagem das estratégias e a decisdo do movimento a ser feito
fica mais dificil. Além do fato de que cada equipe deve acordar sobre 0 melhor movimento da
mesma, e ndo permitir que a equipe adversaria acompanhe a negociacgdo e perceba a estratégia
da outra equipe. As relacGes inter-pessoais sao intensificadas neste modelo, e a estratégia a ser
montada pelo raciocinio l6gico perde em qualidade.

As pesquisas (Preiss;Friedrich, 2006) tem comprovado que o cérebro humano retém
melhor e por mais tempo a informacdo adquirida durante um periodo de carga emocional,
mesmo que momentanea. A neurociéncia demonstrou isso atraves do comportamento
fisiologico do cérebro, que durante este periodo emotivo produz uma enzima que auxilia na
formacdo e sedimentacdo das sinapses. Por este motivo, o ludico é importante e eficaz no

processo pedagdgico, principalmente com criangas atraveés do Brincar e do Jogar.

Ao planejarmos estratégias de intervencdo para a escolarizacdo de criangas, jovens e
adultos é importante conceituar e compreender processos cognitivos envolvidos na aquisicao
e desenvolvimento das aprendizagens. Neste sentido, embora seja dificil isolar defini¢bes de
conhecimento, memdria e raciocinio, pois a interferéncia e interdependéncia entre elas sao
inevitaveis, perceber suas diferencas e caracteristicas proprias nos auxilia a avalia-las em um
contexto mais restrito e focado. Para avaliar a intensidade e o alcance de nossas proposicdes
pedagdgicas faz-se necessario compreender as relagdes estes trés elementos da aprendizagem.
Destacando a subjetividade dos processos individuais, sem o determinismo dos padrbes de

tempos e modos de aprender instituidos pelo discurso da normalidade contemporanea.

O Conhecimento ou contetdo adquirido estd diretamente associado a informacéo
obtida em um determinado processo, € que naturalmente ird se conectar com as demais
informacGes recebidas em outros momentos. Estes conhecimentos podem vir de livros,
professores, meios de comunicacdo, como também podem ser percebidos pelo individuo

através da observagdo, da experimentacdo ou mesmo acidentalmente. Portanto, o Brincar
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proporciona a aquisicdo do conhecimento uma vez que a crianga passa a associar as
informagdes adquiridas do meio. A Memoria, por sua vez, estid associada & guarda da
informacdo no cérebro, mesmo aquela informagdo que tenha sido adquirida de forma
involuntaria, apenas pela atuacdo dos nossos sentidos sem a percep¢do ou interpretacdo
momentanea. O Raciocinio pode ser associado a capacidade de resolu¢do de problemas,
associacOes logicas, decisdo do sequenciamento de tarefas, decisdo de como atuar, se portar

Ou mesmo se comunicar em determinadas situacfes, contextos e cenarios.

Caso se queira avaliar (quantificar) o grau de capacidade ou desenvolvimento de cada
um desses trés aspectos (conhecimento, memdria e raciocinio), é muito dificil isola-los dos
demais devido a sua forte inter-relacdo. Testes de memdria devem evitar que o raciocinio
I6gico dos acontecimentos e padrdes observados auxilie nas escolhas dedicadas unicamente a
memoria. Avaliacdo do conhecimento, sem considerar a questdo da memdria (ou da
memorizagdo), é como elaborar uma prova de uma determinada disciplina escolar
conseguindo identificar que aprendeu e quem de decorou a matéria. E o raciocinio? Como
avaliar a capacidade de raciocinio de um individuo sem considerar 0 seu conhecimento de
conteddo escolar, por exemplo? Métodos eficazes de quantificacdo da capacidade do
individuo em relacdo a cada um desses aspectos sdo fundamentais para a avaliacdo da

eficiéncia de processos pedagogicos.

Por outro lado, se tais processos pedagogicos conseguirem dar foco a um dos aspectos
mencionados por vez (conhecimento, memodria e raciocinio), o resultado serd muito
provavelmente mais significativo em relacdo a dimensdo abordada. 1sso ndo significa que
atividades que envolvam esses trés aspectos simultaneamente ndo sejam importantes. Mas
para maximizar a evolucao de um deles, geralmente o mais carente no individuo, o exercicio
especifico trara resultados mais rapidos. Fazendo uma analogia, uma crianca destra que joga
futebol e ndo sabe chutar com a perna esquerda, se esta fizer um exercicio de ficar chutando
bola em uma parede apenas com a perna esquerda durante uma hora por dia, por sete dias,
provavelmente ira desenvolver uma habilidade de chute com esta perna tdo boa quanto a

outra.

Uma forma de desenvolver o raciocinio logico é através de jogos, onde ha
evidentemente o carater emocional que auxilia na organizacao das sinapses cerebrais, € onde a
resolucdo de problemas acontece a cada lance que o jogador precisa realizar. Além disso, para

minimizar o efeito da memoria, € interessante trabalhar como jogos novos, nunca antes
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praticados pelo individuo. Os jogos normalmente tém linhas bem claras dos principios
aplicados e das estratégias envolvidas, seja de bloqueio, captura, alinhamento, ou outro. O
jogo deve ter uma complexidade tal que o cérebro seja desafiado ou estimulado no seu limite.
Se o desafio é muito simples isso significa que o cérebro ja entendeu perfeitamente aquele
conceito e as estratégias envolvidas. Se o desafio parecer complicado demais é porque o
cérebro ndo chegou ainda naquela fase de raciocinio e precisa passar por processos prévios de
estimulacdo especifica dos pré-conceitos faltantes. O mesmo vale para a escolha do(s)
concorrente(s) que participam do jogo. Para maximizar o resultado do processo pedagdgico,
idealmente, todos deveriam estar no mesmo nivel de desenvolvimento do raciocinio légico.

E quem é o publico alvo para atividades pedagdgicas que tém por objetivo o
desenvolvimento da capacidade de raciocinio das pessoas? Pode-se pensar em Varios e
bastante diversificados grupos. Inicialmente, percebe-se que pais e professores procuram
introduzir os jogos logicos de tabuleiro para criangas de 8 a 12 anos, quando se quer aumentar
o rendimento escolar principalmente em matematica. Neste caso, o objetivo é desenvolver a
capacidade cognitiva que esta em processo de amadurecimento nesta faixa etaria. Porém,
poderia-se trabalhar com criancas de 3 a 5 anos, na fase pré-escolar, no momento onde o
desenvolvimento da linguagem € mais intenso, no entanto nesta fase € fundamental
flexibilizar a definicdo das regras.

Criancas com questdes de aprendizado muitas vezes apresentam ganhos significativos
com trabalhos especificos em conceitos que ainda ndo haviam adquirido. Este processo
também esta fortemente associado a autoestima da crianca, e que pode ser recuperada através
de jogos. Outro perfil que pode ser beneficiado com a descoberta dos jogos sdo criangas com
hiperatividade ou com questdes relacionadas ao comportamento. Percebe-se que o
envolvimento com o jogo cativa a crianca e a mantém focado naquele cenario por alguns
minutos, enquanto se desenrola a disputa com o adversario. E evidente, tanto neste caso
guanto nos demais, que a questdo da frustracdo pessoal da derrota e outras relacdes
interpessoais que se formam através dos jogos devem ser trabalhadas de forma cuidadosa e

responsavel durante o processo pedagogico.

3. Curriculos e saberes na educacéo de surdos

As politicas educacionais, gque hoje vem configurando o campo da educacéo, definem
normativas que estabelecem o codigo oficial da escola, excluindo assim, todos 0s sujeitos

que ndo se enquadram nele. Este processo de inclusdo/exclusdo a partir de padrbes de
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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, alcancara através do projeto educativo moderno — e ai esta a escola
para efetivd-lo — sua plenitude, sua esséncia, constituindo-se assim, no modelo instituido
pela filosofia ocidental: um sujeito alfabetizado, consciente, centrado, reflexivo, critico,

E imprescindivel que um projeto educacional tome para si a compreensio da surdez
ndo como uma questdo de salde, reduzida a um diagnostico audiométrico de perda da
audicdo e sim como uma compreensdo antropolégica do ser Surdo. Uma compreensao que
abandona o viés patolégico e resgata a perspectiva politica, cultural e linguistica,
promovendo a discussdo das politicas educacionais a partir da Pedagogia da Diferenca.

A possibilidade de o outro surdo narrar a si proprio, dentro do espaco de fronteira ou
do espago pés-colonial, acontece, quando, por exemplo, os surdos se narram de uma forma
oposicional as narrativas ouvintes, a partir das quais sdo inventados. Colocando sob
suspeita as narrativas ouvintes sobre sua lingua, sua comunidade e suas produgdes
culturais, os surdos apontam outras possibilidades para se pensar a surdez. Uma
possibilidade que desmistifica as narrativas predominantes que falam em sujeitos que
necessitam de correcédo, recuperacdo, reabilitacdo para se tornarem o quanto mais parecido

com a normalidade ouvinte possivel.

A educacgdo de surdos marca um debate fundamental dentro da implementacdo das
politicas de educacdo inclusiva. Em destaque: o proprio significado do termo, quem disse
que estar incluido é vivenciar a escola de ouvintes? Ha outros significados da inclusdo que
precisam ser discutidos enquanto condicdo social de viver os bens culturais que oferece a
cidade. A escola que constitui um empreendimento humano, uma organizagédo historica,
politica e culturalmente marcada, deve ser entendida como um territério em que individuos
e grupos de diferentes interesses, preferéncias, crencas, valores e percepcdes da realidade

mobilizam poderes e elaboram processos de negociacdo, pactos e enfrentamentos.

A alteridade surda, inventada e excluida, a partir dos preceitos da normalidade, é
produto de uma histéria colonial que pensa sobre o Outro, fala sobre o Outro e produz o
Outro. Uma histéria traduzida nos textos oficiais que, na sua maioria, narram a vida dos
surdos atraves do ponto de vista dos ouvintes. Uma histéria traduzida no cotidiano da escola,
que tolera, com hostilidade nacionalista, as linguas e as culturas da alteridade. Uma escola que
‘permite’ e assiste ao estrangeiro, com olhares de excentricidade. Que pela norma captura e

nomeia este estrangeiro.
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Nos territorios da escola, para ser entendida e aceita, a alteridade deve despedir-se de
suas marcas de identidade, deve ser como os demais, deve ser normal. Assim 0s principios
normalizadores da escola, travestidos com diferentes roupagens nos diferentes tempos,
espreitam de longe, regulam e controlam ao fazer de conta que o Outro ndo indaga, que nao
resiste e, portanto, que ndo existe. A educacdo, que tem em si a preocupacgao com a producéo,
com competéncias institucionalizadas, conhecimento aceitos, produz educadores em uma
vocacdo de totalidade, de presenca e de permanéncia; um educador que sabe e que institui
saberes. E com seu saber, seu poder e sua vontade pretende projetar e fabricar a vida, o tempo,
as palavras, o pensamento e a normalidade no outro. Educadores, que abracados em projetos
missionarios, projetam sua vida na vida futura, seu tempo no tempo futuro e sua humanidade

na humanidade futura (Larrosa, 2001).

No entanto, as praticas seculares de colonizacdo dos surdos perdem referéncias no
surgimento dos movimentos de resisténcia das comunidades surdas. Movimentos
questionadores das representacdes ouvintistas sobre as mentes e 0s corpos surdos,
manifestacdes de contra cultura que pautam sua escolarizacdo, os espacos de trabalho, lazer,
muito para além do ‘reconhecimento’ e ‘oficializagcdo’ da lingua de sinais. Movimentos que

rompem com as politicas hegemonicas de representacdo da alteridade surda.

A pretensdo soberana do educador na sua vocacgdo de totalidade se conclui em acGes
totalizantes e totalitarias. Poréem, quando a educacdo se relaciona com o descobrir, com as
impossibilidades, quando ela tem a ver ndo com a producdo do outro, quando o educador é
alguém atravessado pela finitude e pela auséncia, se abandona os preceitos da propriedade, do
dominio sobre o saber do outro. SO é capaz de dar uma outra vida, aquele que aceita a morte
de sua prépria vida; s6 é capaz de dar um outro tempo, aquele que aceita a morte de seu
proprio tempo; s6 é capaz de dar outra palavra, aquele que aceita a morte de suas proprias
palavras; s6 é capaz de dar um outro pensamento, aquele que aceita a morte de seu préprio
pensamento; s6 € capaz de dar uma outra humanidade, aquele que aceita a morte de sua
propria humanidade. “Porque sé aceitando essa morte e essa auséncia que as faz fecundas,
essa vida, esse tempo, essas palavras, esse pensamento ¢ essa humanidade tém porvir”
(Larrosa, 2001, p. 293-294).

O aprendido ndo € propriedade do educador, € é isso que mantém os alunos na escola.
O aprendido ndo se reduz ao nosso ensinar que impdem. Aprender é descobrir um tesouro,
cujo segredo jamais nos sera revelado, pois aprender é acontecimento na identidade do outro e

na sua intimidade. Uma pedagogia do acontecimento pressupde romper com a ideia da
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educacdo como 0 apagar do outro, como sua inexisténcia. A educacdo deixa de ser,
simplesmente, um local de hospedagem para excluir ou para incluir ao outro. Acontecimento
¢ alguma coisa imprevisivel, ¢ algo que provoca o pensamento: “irrompe na continuidade
temporal e atrai a nossa atencdo. Quebra a nossa tendéncia a um saber ja dado. Nos obriga a
comecar desde o principio” (Zamboni apud, Skliar, 2002, p. 12).

Propor movimentos e experimentagcfes curriculares na educagdo de surdos, tem nos
motivado na constituicdo de projetos de extensdo. Estabelecer parcerias da universidade com
as escolas constitui um diadlogo permanente de formacdo docente. E esta tem sido nossa
intencdo nos encontros para jogar, para aprender, para nos desafiar. Professores e alunos
aprendendo juntos a conhecer e dominar estratégias das pecas e do tabuleiro, a aprender em
outro espaco e sob outras formas de interacdo onde se perde o referencial tutelado da
“hierarquia” do professor que sabe e do aluno que aprende. Aqui estamos todos aprendendo,

na mediag&o, onde a ag¢do do interlocutor nos desafia.

4. Promovendo movimentos no curriculo: jogos de tabuleiro na educacéo de surdos

Os problemas que existem hoje nas escolas para surdos, e nas escolas em geral,
correspondem muito mais a uma defini¢do ideoldgica de educacdo do que a uma simples
organizacgdo estrutural das salas de aula. A postura educacional bilingue, instituida atraves de
experiéncias distintas, traz para o debate educacional o reconhecimento da condicdo da surdez
como diferencial linguistico - cultural que deve ser introduzido nas praticas institucionais. Em
um centro de construcdo de conhecimento, por exceléncia funcao da escola, deve-se ter como
principio basico o resgate de um ensino compartilhado entre os significados individuais,

social e culturalmente estabelecidos.

A responsabilidade de estabelecer uma definicdo intersubjetiva que permita iniciar o
processo de construcdo de significados compartilhados recai em grande parte sobre o adulto,
pois € ele que conhece o contexto mental do aluno e ndo ao contrario. A colaboragéo entre
pares enriquece a interacdo, valorizando a participacdo ativa no grupo como um processo de
colaboracdo e demonstrando que as criangas tem maior possibilidade de aprender conceitos

quando trabalham em grupo do que individualmente.

A possibilidade de negociar interpretacdes e significados no transcurso das atividades
conjuntas com o0s adultos ou com outras criang¢as conduz a crianca a ascensao progressiva das

representaces e significados dos contetdos culturais. A interagdo do surdo com outros surdos
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mais capacitados cria um espaco real de aprendizagem, os colegas e o adulto surdo, neste
contexto, ocupa um destacado papel. O ensinar que se propde emancipatorio tem na pratica da
liberdade uma relacdo contréria a sintese, a totalizacéo, a generalizacdo. A amizade no ensinar
e aprender consiste em estar inquietado pelo mesmo. O mesmo que ndo se traduz na forma
Unica do saber

A esséncia do ato de compartilhar conhecimento requer como principio basico a
maxima em que “duas pessoas passam saber o que antes uma sO sabia”, ¢ se ocupa da
comunicacdo como real possibilidade de, através da reunido das experiéncias, chegar a um
novo nivel de compreensdo, superior ao que possuiam antes. A teoria histérico cultural,
construida sob os postulados de seu mentor Lev Vygotsky (1896 - 1934) e de seus
colaboradores, nos fornece os aportes esclarecedores no entendimento da aprendizagem
como processo de construgéo social do conhecimento. Os escritos de Vygotsky (apud Van der
Veer e Valsiner, 1996) sobre a formacdo de conceitos compreendem a parte mais conhecida
de seu trabalho, mas raramente sdo interpretados levando em consideragdo o contexto

historico e a heterogeneidade dos experimentos desenvolvidos.

O Projeto de Extensdo Jogos de raciocinio l6gico na escolarizacdo de surdos:
promovendo movimentos no curriculo foi constituido dentro da perspectiva da construcao
social do conhecimento, da escola como um espaco de diferentes saberes, diferentes praticas,
tempos e modos de aprender. Para tanto, nas oficinas séo aplicados jogos ldgicos de tabuleiro
originarios de varios lugares do mundo, criados em diferentes periodos da historia da
humanidade, e vinculados a aspectos socioculturais bem proprios. Esses jogos sdo agrupados
segundo os principios de funcionamento e objetivos envolvidos, formando médulos didaticos.
Dentro de cada modulo, os jogos ou sequéncias sdo ordenados segundo a complexidade de
suas regras, facilitando a sua compreensao e permitindo que atencdo do aluno esteja focada
apenas em um novo conceito por vez.

O envolvimento lidico do ‘jogar’ permite que a informagdo seja assimilada de forma
gradativa e com envolvimento emocional, quando a mesma é retida de forma consistente. Este
€ mesmo principio aplicado nos jogos de video-game, por exemplo, onde 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. As oficinas sdo inicialmente divididas em seis
modulos.

O primeiro modulo inicia-se com 0 jogo coreano Pong-hau-k’i, dito ser o mais

simples do mundo, e termina com o Jogo do Moinho (ou Trilha), passando por jogos de
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bloqueio como o Madelinette e o Mu Torere, e de alinhamento como o Tapatan, o Three
Men’s Morris ¢ o Shisima. Trata-se de uma trajetoria divertida e desafiadora onde, a cada 10
ou 15 minutos, muda-se o0 cenario ou acrescenta-se alguma nova regra simples, e novas
estratégias devem ser desenvolvidas sem o treinamento ou a especializa¢do prévia do jogador.
O segundo modulo ¢ associado ao principio do movimento rapido 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
mddulo esta relacionado a captura das pecas adversarias. Talvez um dos jogos mais antigos
nesta categoria seja 0 Alquergue, e 0 mais conhecido atualmente seja o Jodo de Damas. No
guinto modulo, sdo apresentados 0s jogos de cacga, onde os adversarios encontram-se em
condicOes 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 médulo inclui também o Unico jogo de
tabuleiro encontrado entre os indigenas brasileiros, o Jogo da Onga. Por fim, o sexto modulo
esta 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, rapida e sem
a necessidade de decorar o grande numero de regras e informacdes associadas a este
complexo jogo. Para isso, varios novos jogos com algumas pecas e regras do Xadrez foram
desenvolvidas e sdo aplicados de maneira sequencial, ludica e didatica.

O projeto seguira movimentando curriculos. Na continuidade deste trabalho, a escola
parceira do projeto organizara oficinas para alunos de outras escolas e, nestas oficinas, 0s
professores serdo os alunos que ja concluiram os seis modulos e é muito provavel que o0s
professores da escola sejam alunos das oficinas. Professores na condicéo de alunos de seus

alunos, esta é com certeza uma boa “movimentagao’ na escola.
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