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Resumo

Este artigo analisa os dados da primeira fase da pesquisa Jogos Légicos de Tabuleiro: imersdo no
territorio escolar, que propde um estreito vinculo entre a extensdo universitdria e o ensino na
promoc¢do de encontros de formagdo docente, estudo e experimentacdo de curriculos mais abertos e
menos disciplinares. Os registros seguem a orientacdo do método cartografico, constituindo-se em um
movimento processual, correlacional e colateral, de construcio de mapas, observagdes, anotagdes,
interferéncias e inferéncias que se entrecruzam em meio as atividades propostas. Em 2014,
participaram mais de 1.200 estudantes da educagdo bésica, sendo cerca de 80 professores formados e
40 escolas envolvidas. Os indicadores apontam a aceitagdo dos alunos pelos jogos propostos, bem
como a incorporagdo desses nas escolas, reinventando e redescobrindo novas formas de
aprendizagem,além da mudancga de visdo dos professores em relagdo aos alunos que “ndo aprendem”,
“desinteressados” ou “que perturbam”, tencionando outras formas de construir conhecimento.
Palavras-chave: Jogos l6gicos de tabuleiro. Formagao de professores. Curriculo. Raciocinio
l6gico.

LOGIC BOARD GAMES: IMMERSION IN THE SCHOOL YARD

Abstract

This paper presents the analysis of the first stage of this research Board Logical Games: immersion in
the school grounds that suggests a close link between the university extension activities and education,
the promotion of teacher™s qualification, study and experimentation of more open and less disciplinary
curricula. The research records follow the guidance of mapping method, consisting in a procedural,
correlational and collateral movement, building maps, comments, notes, interference and inferences
crossing through the proposed activities. In 2014, over 1,200 students of elementary school
participated, representing around 80 teachers trained and 40 public schools involved. The indicators
have shown the acceptance of students for such a kind of games, as well as their incorporation by
schools, reinventing and discovering new ways oflearning, changing the teachers™ view to students
that "do not learn", "disinterested" or "disturbing", intending to build other forms of knowledge.
Keywords: Logic board games. Teacher*s training. Curriculum. Logical reasoning.

JUEGOS LOGICOS DE TABLERO: LA INMERSION EN LOS ESPACIOS DE LA
ESCUELA

Resumen
Este trabajo analiza los datos de la primera fase la investigacion Juegos de Logicos de Tablero: la
inmersion en los terrenos de la escuela, que sugiere una estrecha relacion con la extension
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universitaria y la educacion, la formacién del profesorado, el estudio y la experimentacién de planes
de estudios mas abiertos. Los registros siguen la orientacidon del método de asignacién, que consiste en
un movimiento correlacional, la construccién de mapas, notas, las interferencias y las inferencias que
se cruzan a través de las atividades propuestas. En 2014, participaron mds de 1.200 estudiantes de la
escuela primaria, representando alrededor de 80 docentes capacitados y 40 escuelas publicas
implicadas. Los indicadores apuntana la aceptacion de los estudiantes para los juegos, asi como suin
corporacion po rlas escuelas, la reinvention y el descubrimiento de nuevas formas de aprendizaje,
cambiando el punto de vista de los profesores a los alumnos que "no aprenden", "desinteresado” o
"perturbadores", con la intencién de construir otras formas de conocimiento.

Palabras-Clave: Juegos l6gicos de tablero. Formacion del profesorado. Curriculum. Razonamiento
l6gico.

1. A EXTENSAO, A PESQUISA E O ENSINO: CONTEXTUALIZACAO DA
PROPOSTA

A Faculdade de Educacdo e o Instituto de Informatica da Universidade Federal do Rio
Grande Sul (UFRGS) vém desenvolvendo, desde 2012, o Projeto de Extensao “Jogos Logicos
de Tabuleiro”. Este projeto tem realizado atividades junto as escolas na formagdo de
professores, em espacos comunitdrios com criangas e adolescentes € em projetos com a maior
idade. No ano de 2014, as atividades foram reunidas em um Programa de Extensdo e deu-se
inicio ao registro dos dados através da pesquisa “Jogos Logicos de Tabuleiro: imersdo no
territorio escolar”. As atividades de formacdo de professores estdo sendo desenvolvidas junto
a rede municipal de Porto Alegre e na regido noroeste do Estado do Rio Grande do Sul, nas
redes municipais de Santa Rosa, Girud e Santo Cristo, em uma parceria com o Instituto
Federal Farroupilha.

Este projeto envolve atividades com jogos 16gicos de tabuleiro, também conhecidos
por jogos abstratos de estratégia, desde os cldssicos Xadrez e Damas até alguns menos
conhecidos como o PongHauK’i e o Shisima. E quase uma centena de jogos organizados de
forma didatica em ordem crescente de complexidade e agrupados segundo seus principios de
funcionamento, compondo moédulos. Ha atualmente seis moddulos preparados: jogos de
bloqueio e alinhamento, jogos de deslocamento, jogos de posicionamento, jogos de captura,
jogos de caca e jogos relacionados ao Xadrez.

Seguimos para este trabalho a compreensao do jogo desenvolvida por Johan Huizinga
(2007), onde jogar compreende uma atividade ou ocupacdo voluntdria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (pag 33). O jogo
pressupde uma entrega ao movimento da brincadeira e um deslocamento do espago, da ordem,
as medidas, dos hordrios, do disciplinamento, uma possibilidade de criar de forma

compartilhada aprendizagens.
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O envolvimento ludico do ,,jogar” permite que a informacgao seja assimilada de forma
gradativa e com envolvimento emocional, quando a mesma ¢é retida de forma consistente
(FRIEDRICH E PREISS, 2006). Este mesmo principio € aplicado nos jogos de videogame,
por exemplo, onde passar uma fase em um jogo significa geralmente adquirir uma nova
informacdo, um novo poder, um novo desafio ou um novo e mais complexo objetivo.

Neste sentido, os jogos l6gicos de tabuleiro, mais especificamente os jogos abstratos
de estratégia, como Xadrez, Damas, Trilha (Moinho) e Jogo-da-Velha, se apresentam como
um instrumento pedagdgico de grande potencial e valia pelos indmeros beneficios associados
ao raciocinio 16gico e a interacdo interpessoal. Além dos mais conhecidos, mencionados
acima, hd uma infinidade de outros jogos encontrados no mundo todo e das mais variadas
origens e épocas, como Shisima, Tapatan, Fanorama, Go, Mancala, entre tantos outros
(ALLUE, 2002).

Neste trabalho descrevemos a aplicacdo de tais jogos em escolas publicas de Porto
Alegre e do interior do Estado do Rio Grande do Sul. As atividades foram realizadas ao longo

de 2014 e em trés modalidades diferentes: o jogo na mesa, o jogo vivo e o jogo gigante. O

artigo apresenta e discute os resultados e percepgdes preliminares desta pesquisa.

2. OBJETO DE TRABALHO: JOGOS LOGICOS DE TABULEIRO

Os encontros de formacdo foram realizados presencialmente uma vez ao més com
professores da rede publica que, na sequéncia, aplicariam os jogos em suas escolas. Para a
formacdo foram apresentados os jogos organizados em uma sequéncia didética, atendendo
uma formatacdo em moddulos, e nas diferentes modalidades de interacdo incluindo o
tradicional jogo com o tabuleiro sobre a mesa, o jogo ,,gigante™ com pecas grandes feitas com
garrafas de 2 ou 5 litros de dgua coloridas com corante de tinta, e o jogo ,,vivo™ ou ,,humano
onde as pecas sdo os proprios jogadores.

O jogo tradicional com o tabuleiro sobre uma mesa mantém o jogador mais atento a
um cendrio restrito de cerca de 30 cm. A atencdo do jogador e, por conseguinte, do seu
cérebro ndo € dispersada pelo movimento corporal e a sua visdo consegue facilmente observar
de uma s6 vez todo o cendrio do problema logico a ser resolvido. Nesta modalidade, o jogo
individual contra o adversdrio intensifica a condi¢do de disputa interpessoal que pode
representar uma medida de for¢a, bem como o sentimento de sucesso ou fracasso frente ao
duelo realizado.

A segunda modalidade, o ,,jogo gigante®, ¢ praticado sobre um tabuleiro de mais ou

menos 1 metro de lado, com pecas que devem ser movimentadas através de uma acgdo
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corporal maior. A visdo espacial do jogo € diferente do tabuleiro sobre a mesa, € 0 movimento
das pecas mais lento. A tendéncia nesta modalidade de jogo € de haver mais dificuldades para
prever ou planejar os lances subsequentes tanto do préprio jogador quanto do seu adverséario.
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 entre os parceiros.

Por fim, a terceira modalidade, o ,,jogo vivo™ ou ,,jogo humano®, em que as pessoas
sdo as proprias pecas do tabuleiro. Se nao houver interferéncia externa na decisdao dos
movimentos de cada equipe, ou seja, as pessoas ndo sao meras marionetes em um jogo
gigante comandado por um participante externo, a visdo do problema a ser resolvida, a
montagem das estratégias e a decisdo do movimento a ser realizado torna-se mais dificeis.
Além disso, cada equipe tem a dificuldade de acordar sobre o seu melhor movimento sem
permitir que a equipe adversdria acompanhe esta negociacdo e perceba a sua estratégia.
Embora a estratégia a ser montada pelo raciocinio légico tende a perder em qualidade, as
relacOes interpessoais sdo intensificadas nesta modalidade.

Os cursos de formacdo de professores contabilizam 90 a 120 horas, com encontros
presenciais bem com a realizacdo e o registro de atividades promovidas por esses em suas
escolas. Os professores produzem relatérios mensais e publicam imagens compartilhando com
os colegas o trabalho desenvolvido. O formato do trabalho nas escolas é definido por cada
professor. Alguns realizam as atividades em sua disciplina, outros em momentos de
compartilhamento de disciplinas, em atividades de oficinas, laboratérios de aprendizagem ou
mesmo durante o periodo do recreio.

Cada escola, ao iniciar a atividade dos jogos com os alunos, aplicou um questiondrio
com questdes de multipla escola que correspondia a coleta de dados da primeira fase da
pesquisa, objetivando fazer um mapeamento do conhecimento dos jogos pelos alunos e da
presenca ou nao de jogos na escola. Por fim, o questiondrio incluia duas questdes de 16gica
com a finalidade de verificarmos o percentual de alunos que tentou encontrar a solugdo, para
posteriormente compararmos com outras questdoes semelhantes a serem aplicadas no
questiondrio final da pesquisa, procurando assim identificar se houve um melhor desempenho
nas respostas comparativamente ao primeiro.

Além do registro dos dados do questiondrio inicial, também fomos registrando os
relatos orais dos professores nos encontros presenciais. Os relatos foram gravados e
posteriormente transcritos, constituindo assim dados de pesquisa. Somado a estes materiais
temos os relatdrios escritos que foram enviados pelos professores mensalmente contendo a

descricdo das atividades desenvolvidas, dificuldades e perspectivas da extensdo do trabalho na
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escola.

A pesquisa proposta seguiu a orientacdo do método da cartografia, acolhendo a
experimentacdo como instrumento de investigagdo. Um método descrito por Gilles Deleuze e
Félix Guattari (1995) que visa acompanhar o processo, conhecer o caminho de constitui¢cdo do
objeto. Entende-se a cartografia como um mergulho, um encharcar-se no campo da pesquisa,
implicando-se nas acdes promovidas. Ao produzirmos os dados, as andlises, as inferéncias,
estamos interferindo de modo transversal no curriculo, na escolarizac¢do e na aprendizagem de
alunos. Implicaremo-nos, com planejamento e acdes efetivas junto a professores e alunos,
nesta pesquisa-intervencio® de modo 2 cartografar possibilidades, na medida do possivel,
eficientes e inventivas para a escolarizacao de criangas e adolescentes.

As experiéncias da aplicagdo dos jogos nas escolas foram registradas nos encontros de
formacao e nos relatorios escritos pelos professores e, apresentadas no grupo, potencializando
a discussdo dos resultando das experimentacdes pedagdgicas. Um dos procedimentos, entdo,
que se assumiu nesta pesquisa, para a cartografia de um curriculo potencial e promissor para
invengdes e aprendizagens, foi a proposicdo de espacos de experimentacdes dos jogos em

diferentes tempos e espacos na escola.

Dialogando com os dados do questionario

Ao propormos a realizagdo do Programa de Extensao LOBOGAMES: Jogos Logicos
de Tabuleiro para 2014 consideramos fundamental que as atividades fossem acompanhadas da
pesquisa, sendo os dados de andlise uma fonte de informacao para retroalimentar e avaliar as
atividades de formacd@o propostas. Para a pesquisa, foi aplicado um questiondrio via Internet
com o grupo de alunos com que estariam envolvidos com os jogos durante o periodo da
formacdo docente. Cada professor em sua escola, antes de iniciar as atividades com os jogos,
levou sua turma ao laboratdrio de informatica para responder o questionario. Nossa inten¢ao,
nesta primeira fase de coleta, era mapear o conhecimento dos alunos sobre os jogos, a relacao
com propostas vivenciadas na escola, a relacdo com as disciplinas e, por fim, promover um
ensaio de respostas que envolviam algumas questdes de raciocinio légico.

O questionario foi aplicado para 1235 criancas, desde a educacdo infantil até o ultimo
ano do ensino fundamental, das escolas participantes deste programa de extensdo. Com

relacdo ao conhecimento sobre os jogos, conforme observado no Grafico 1, identificamos que

3 Na concepgio de pesquisa-intervencdo caracterizam-se sujeitos, tanto o pesquisador quanto os pesquisados e
ambos t€m um papel ativo no processo da pesquisa. Moreira (2008) destaca como principios norteadores da
pesquisa- intervencdo: a consideracdo das realidades sociais e cotidianas € o compromisso ético e politico da
producdo de préticas inovadoras.
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hd um predominio de jogos mais tradicionalmente conhecidos como o Jogo-da-Velha, o
Xadrez e a Dama, sendo esses 0s jogos que estdo mais presentes no contexto escolar e cultural

dos alunos.

GRAFICO 1 — Jogos mais conhecidos pelos alunos.
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Ao questionarmos sobre a presenca dos jogos nas atividades da escola observamos que
um percentual significativo dos alunos ndo pratica (ou brinca com) jogos légicos de tabuleiro
na escola, conforme visto no Gréfico 2. E quando ele aparece no item ‘“sala de aula” ¢é
destinado ao tempo apds o encerramento da atividade da disciplina, o conhecido “tempo
livre”.

GRAFICO?2 — Jogos presentes nas escolas.

Vocé joga esses jogos de tabuleiro na escola?
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B  No intervalo
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m Nio joga

Uma das respostas que mais nos mobilizou foi relacionada a percep¢ao que os alunos
tém de si mesmos. A questdo referia-se a como o aluno se percebia inteligente ou esperto.
Conforme o Gréfico 3, apenas 25% dos alunos que responderam o questiondrio consideram-se
“muito” inteligentes ou espertos. H4 um discurso recorrente de que o aluno ndo tem
correspondido as expectativas da escola, as demandas de conteidos e aos processos de
avaliacdo. Este discurso produz narrativas nos proprios alunos de ‘“ndo saberes” escolares.
Alguns ainda destacaram que eram “‘espertos”, mas que para serem “inteligentes” dependiam

de quanto se dedicassem aos conteidos da escola. H4 uma concentracdo maior nas criangas
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dos primeiros anos do ensino fundamental que se consideram inteligentes, esta percepcao de
si parece tender a mudar nos adolescentes.

GRAFICO 3 — Autoavaliacio quanto inteligéncia e esperteza.
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Este dado nos conduz a reflexdao do quanto as institui¢des escolares produzem sujeitos,
na medida em que os conduzem a uma representacdo de si proprios. Esta representacdo é
marcada pela condicdo de sucesso ou fracasso contabilizada pelas respostas aos contetidos
disciplinares definidos por um curriculo, na grande maioria das vezes, normalizador e que se
desafia muito pouco ao reinventar outros contextos de aprendizagem.

Por outro lado, hd respostas positivas dos alunos para disciplinas consideradas
tradicionalmente mais “dificeis” como, por exemplo, a matematica. Na questdo relacionada a
escolha da disciplina, conforme visto no Grafico 4, a matematica ndo aparece como o vildo da
aprendizagem. Mais de 56% dos alunos escolheram a matemadtica como uma das disciplinas
que mais gosta de estudar, desmistificando que estudantes ndo gostam de conteidos que os
fazem pensar. Esta € uma relacdo que se confirma na questdo relacionada a disciplina que os
alunos nao gostam de estudar, onde a matemdtica ndo ocupa o primeiro lugar, conforme
observado no Gréafico 5. Apesar deste projeto ndo vincular conhecimento 16gico
exclusivamente ao conhecimento matemdtico, destacamos este dado para exemplificar que
muitos discursos sobre a aprendizagem sdo produzidos pela escola, por seus professores na
condicdo de avaliadores e propositores de formas e jeitos de ensinar. A questdo central € a de
como criar possibilidades de ensino de contetidos/conceitos de forma a relaxar as tensdes e

durezas do conhecimento disciplinar centrado no professor.
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GRAFICO 4 — Disciplinas preferidas dos alunos.
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GRAFICO 5 — Disciplinas que os alunos menos gostam.
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Neste sentido, a promo¢do dos jogos ldégicos de tabuleiro em processos de
escolarizacdo retoma a concep¢do de que o raciocinio 1l6gico 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
conteddos que requerem associagdes logicas, ndo apenas relacionados a drea das exatas, como
matematica, fisica e quimica, mas com outras disciplinas talvez menos evidentes que, por sua
vez, também possuem uma relacdo 16gica bem definida entre seus topicos, como observamos
com portugués e historia. Portanto, desenvolver o raciocinio l6gico significa aumentar a
capacidade pessoal de avaliar situacdes do cotidiano, tomar decisdes, aprender novos
contetdos, adquirir conhecimentos com mais facilidade.

E este conhecimento, apesar de estar historicamente centrado na drea da matemaética,
pode e deve ser uma capacidade atribuida a diferentes dreas do conhecimento. Neste sentido,
ao oferecermos esta formagdo docente através do programa de extensdo para as escolas,
destacamos a importancia de constituirmos um grupo com professores de diferentes dreas para
assim estabelecer um didlogo sobre as aprendizagens para além do conteido. Desta forma,

intencionamos constituir um grupo interdisciplinar que se dispde a promover acdes em suas
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escolas, independente da sua drea de atuacao.

Ao planejarmos estratégias de intervengdo para a escolarizacdo de criangas, jovens e
adultos, € importante conceituar e compreender processos cognitivos envolvidos na aquisi¢ao
e desenvolvimento das aprendizagens. Embora seja dificil isolar definicdes de conhecimento,
memoria e raciocinio, pois a interferéncia e interdependéncia entre ela 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 proposi¢oes
pedagbgicas, faz-se necessdrio compreender as relacdes destes trés elementos da
aprendizagem, destacando a subjetividade dos processos individuais sem o determinismo dos
padrées de tempos e modos de aprender instituidos pelo discurso da normalidade
contemporanea.

O aprendido ndo se reduz ao que nosso ensinar impde. Aprender € descobrir, aprender
¢ um acontecimento singular e na relacdo com o outro. Uma pedagogia do acontecimento
pressupde romper com a ideia da educagdo como o apagar do outro, como sua inexisténcia. A
educagdo deixa de ser, simplesmente, um local de hospedagem para excluir ou para incluir o
outro. Acontecimento € alguma coisa imprevisivel, € algo que provoca o pensamento.

A esséncia do ato de compartilhar conhecimento requer como principio bdsico a
maxima em que duas pessoas passam a saber o que antes uma sO sabia, e se ocupa da
comunicacdo como uma real possibilidade de, através da reunido das experiéncias, chegar a
um novo nivel de compreensao superior a0 que possuiam antes.

Neste sentido, o desenvolvimento desta pesquisa e das atividades de extensdo vinculas
a ela, seguem os principios propostos por Ranciere, em O mestre ignorante: cinco licoes
sobre a emancipagao intelectual (2002). Defendendo a idéia de uma educagdo emancipatoria,
com métodos de ensino que levariam a autoconstrucdo do sujeito e as abordagens
diferenciadas. Para tanto, temos adotado a concep¢do de aprendizagem mediada (Vygostky
1991).

Vygostky (1896-1934) apresenta a aprendizagem como uma experiéncia social,
mediada pela utilizacdo de instrumentos e signos para o desenvolvimento dos chamados
processos mentais superiores: planejar acdes, conceber conseqiiéncias para uma decisdo,
imaginar objetos etc... O professor deve mediar a aprendizagem utilizando estratégias que
levem o aluno a tornar-se independente e estimule o conhecimento potencial, de modo a criar
Zonas de Desenvolvimento Potencial a todo momento (1991).

Tomando a nocdo de Zona de Desenvolvimento Potencial e dos dados iniciais dos

questiondrios da pesquisa, seguimos na implementacdo das acdes de formacao de professores,
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cartografando em cada encontro suas experiéncias e relatos de suas aprendizagens e as de seus
alunos. Acreditamos que assim, teremos possibilidades de construirmos juntos, respeitando

cada contexto, espacos para o desejo de aprender coisas novas, outras coisas...

3. Conversa com os professores: encontros e relato
Em cada novo encontro com os professores em formacdo, além da imersdao em novos
jogos de tabuleiro, interagindo com os materiais, aprendendo as regras e jogando com seus
colegas, também destinamos um tempo para nossas conversas, registrando o relato dos
professores referente as atividades desenvolvidas com seus alunos na relagdo com o projeto.
Ao iniciarmos os encontros de formacdo, falas recorrentes surgiam no discurso dos

professores: as demandas da escola, seus tempos e certa “soliddo’ no trabalho.

E muita coisa que eu vou ter que correr atrés e, além disso, tu tens as aulas, a
gente tem que personalizar, é toda uma demanda muito grande de trabalho,
mas ai eu pensei “vou tocar, vou tocar”’. Fiz xerox, desenhei as coisas, ai
imagina como € que eu vou fazer essas linhas no chio.Pensei na histéria do
cal, do pincel, arrumei tudo, levei para a escola a garrafa e fui tocando, fui
enfrentando toda a histéria pensando o que vai dar para fazer. E foi legal. Eu
fui vendo que essas dificuldades que eu imaginava inicialmente, elas
rapidamente eram resolvidas e superadas. (relato de professor)

As politicas educacionais, através dos tempos, t€m constituido territérios escolares
formatados por estratégias seculares de ensino, desde a arquitetura escolar a selecdo dos
chamados contetidos obrigatdrios, em detrimento de conhecimentos extramuros e de formatos
menos normalizadores de docéncia. H4, com grande frequéncia, a preocupagdo constante em
“vencer” conteudos, em cumprir com o programa, o que deixa muitas vezes o professor em
uma tensdo constante, sentindo-se impotente frente a projetos que mudam seu cendrio de

atuacao.

A fita crepe nds ndo tinhamos pra fazer no chdo. No corredor tem 8 jogos
desenhados j4, mas foi feito com tinta, o funcionario estd desenhando. Os
pequenos ainda ndo tiveram acesso aos jogos mais dificeis, e perguntam
sempre “como € que se joga?”, “eu também quero jogar”. Estamos
espalhando os jogos pela escola, sdo alternativas que a gente usa, eles vao
chegar na escola e se as garrafas estdo 14, eles vao jogar. (relato de professor)

Estar a disposi¢do do aprender ndo é s6 tarefa do aluno, o lugar de quem aprende
deveria ser também desejado pelo professor. A fronteira daquele que “sabe” e daquele que
“ndo sabe” ¢ completamente borrada quando abandonamos as cartilhas didaticas do curriculo
conteudista. Este ¢ o movimento ao desnaturalizar a fun¢ao docente na criacao de vertentes e
desafios para reconstruir conhecimentos. Nesta perspectiva, tem-se tencionado discussdes

para reinventar curriculos que rompam com a légica da fragmentacdo disciplinar e que
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permitam possibilidades de diferentes aprendizagens. Este movimento se intensifica nas
proposi¢des de alternativas curriculares que movimentam os tempos e 0s espagos da escola,
que se propdem em experimentacdes de fazeres, seguindo a perspectiva das possibilidades de
encontro de saberes, assim como nos propde Tomaz Tadeu da Silva (2002, p.55):“e se o

curriculo (...) fosse concebido como um encontro, uma composi¢ao? Isso ndo mudaria tudo?”

E assim eles se ddo bem, vendo os outros, ganham dos outros, a gente
percebe que sdo, parece uma coisa que desperta eles. Por exemplo, em sala
de aula eles ndo sabem ler e escrever, nds temos dois casos assim que sao
mais especificos e que tem uma dificuldade muito grande na leitura e na
escrita, e no momento do jogo eles se superam. Eles sdo muito melhores do
que alunos ditos inteligentes. (relato de professor)

O modelo atual segue estabelecendo normativas que definem o cdédigo oficial da
escola, mantendo a relagdo de poder de quem ensina e de quem aprende, excluindo assim os
sujeitos que ndo se enquadram neste modelo. Este processo de inclusdo e exclusio, a partir de
padrdes de ensino e aprendizagem, acaba por instituir um tipo de sujeito que atenda aos
projetos normativos da modernidade. Encontrar e reconhecer que o conhecimento também
estd em cendrios e contextos menos disciplinares cria possibilidades para outras

aprendizagens.

Levei garrafas, essas coloridas, a gente introduziu, ja to deixando no pétio e
foi aquele monte de crianga pedindo mais. Eu vejo que essa fase inicial eu
fico meio assustado, sera que vou conseguir dar conta? Em funcdo de toda
demanda que a gente tem no dia a dia. Eu vejo que as coisas estdo se
acomodando, que os alunos estdo interagindo com o trabalho e a coisa estd
se multiplicando. (relato de professor)

Nomear o que fazemos em educagdo é mais do que simplesmente empregar palavras.
As lutas pelos significados e pelo controle das palavras, a imposicdo de certas palavras
compreende um jogo mais do que as palavras falam. Capturar e regular o estrangeiro
tranquiliza a escola, acalma as diferencas e mantém o corpo curricular precioso dos saberes de
verdade. Uma pedagogia que se reinventa pressupde despojamento dos educadores do
conhecimento normativo das suas cartilhas de formacdo, abandono da tutela do saber e
promocao de acOes protagonistas do ensinar na mediacao entre com saberes distintos, tempos
e jeitos de aprender.

... um grupo que tem sido apontado como um grupo muito dificil de
desenvolver uma atividade, entdo escolhemos esse grupo pra
desenvolver a atividade. Pra nossa surpresa foi um grupo que
contrariou tudo o que os professores diziam sobre ele. A maneira
como eles se comportaram em sala de aula, a maneira que eles
interagiram com os jogos, ndo levantaram uma vez das mesas. NOs
preparamos o espago € s orientamos que eles entrassem nas salas e
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sentassem, tanto que eles nao tiveram como escolher os parceiros,
foram sentando e aqueles eram os parceiros. Colocamos as orientagdes
no quadro, desenhamos os tabuleiros com as regras, os professores
simularam no quadro os jogos. NOs comecamos com os tabuleiros
mais simples porque nds temos alunos que ndo sabem jogar nem
domind, um jogo que a gente considera muito basico, porque eles ndo
tém essa cultura em casa, ndo tem comunicacdo com a maioria das
familias. A gente achou que tinha que comecgar com coisas muito
bésicas, pegando s6 dois tipos de tabuleiro como mais bdsico pra levar
s6 o conceito de bloqueio e movimento. Demos todas as orientagdes e
eles nos surpreenderam no sentido de que eles absorveram as regras
muito rdpido, eles jogaram muitas vezes durante um periodo de
45min. Eles queriam um tabuleiro que desafiasse mais, eles ja estavam
prontos pros outros tabuleiros, isso surpreendeu os professores.”
(relato de professor)

Sabemos muito pouco sobre nossos alunos, ou melhor, pensamos que sabemos sobre
eles e definimos seus limites. Precisamos estar disponiveis para nos surpreendermos sempre,
disponiveis para aprendermos juntos com eles, disponiveis para uma escola que nos encante,

nos motive e nos mobilize para reinventar jeitos de ensinar.

5. Nossas aprendizagens: movimentos do grupo de formacao

Os curriculos sdo encontros de movimentos, entradas e saidas para novos
acontecimentos, outros percursos para outras formas de existéncia, incidéncias sobre inéditas
possibilidades de viver (CORAZZA, 2013). E assim vamos, sempre em movimento,
reinventando os lugares e jeitos do curriculo existir. Nossa aposta tem sido em transformar o
maximo as experiéncias chamadas de extracurriculares em tempos do curriculo formal.
Continuamente, devemos estar disponiveis a fazer experimentacdes pelo e no curriculo, pois
“ndo ha um curriculo que ndo abale as proprias representacoes, arrastando-se até os seus
limites, avesso ou fora. Nao ha curriculo que produza sé invariantes. Nao hd um, que se
repita, sem o fazer diferentemente” (CORAZZA, 2013, pag.2).

Embora pareca ser um relato cada vez mais frequente de professores sobre o
desinteresse dos alunos em relacdo aos conteddos escolares, acredita-se que esses ainda
gostam de estar na escola pelo simples fato dela existir, e nela encontrar saberes e
brincadeiras, permitindo e criando possibilidades de encontros. Entdo, nos desafiar a construir
propostas pedagdgicas que questionem a norma do disciplinamento das dreas, com a
“mistura” dos saberes e com pequenas rupturas da arquitetura escolar, nos motiva na
articulacdo entre ensino, pesquisa e extensao.

A promog¢do da aprendizagem tem tencionado a discussdo e a construcdo de

alternativas para o curriculo escolar. A inten¢do do Programa de Extensio LOBOGAMES:
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Jogos Ldgicos de Tabuleiro é reunir diferentes informagdes e produzir uma diversidade de
conhecimentos para, através da formacao continuada de professores, auxiliar na construgdo de
mecanismos que viabilizem um curriculo que permita outras aprendizagens e outros tempos.
Em conformidade com a pesquisa, o projeto “Jogos Logicos de Tabuleiro: imersao no
territério escolar” intensificard a andlise de dados e a producdo de inferéncias acerca da
disponibilidade para novas aprendizagens dos sujeitos envolvidos na formagdo docente e dos
alunos que vivenciarao as atividades propostas.

Um programa de formacdo que incorpore a discussio de curriculos-mapas®, que se
configurem em enfrentamentos ao formato normalizador que a institucionalizagdo do
conhecimento produziu na escola. Um curriculo composto por transitos de forgas,
intensidades e multiplicidades. Um curriculo, que abale o modelo linear, disciplinar, seriado,
com sua lista extensa e complexa de conteudos. Inimeras experiéncias tém surgido na

tentativa promover curriculos em que os conteidos de aprendizagem ndo se pautem

exclusivamente por critérios disciplinaress. Os conteddos disciplinares sdo imprescindiveis,
mas nao sdo a base para decidir a sequéncia diddtica em sala de aula. Atualmente, € necessdria
uma cooperag¢do interdisciplinar, um esforco para relacionar as disciplinas entre si.

Nesta compreensdo de trabalho pedagdgico, submetemos a atividade dos jogos de
tabuleiro na escola as préticas de um curriculo de significacdo nas suas relagdes de poder que
produz identidades sociais no compartilhamento de saberes historicamente constituidos ou
reinventados por novas possibilidades de criagdo e reconhecimento das diferentes formas de

aprender.
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