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Texto:
A educação que temos em mente

A educação na escola como prática da liberdade, segundo Freire, não pode ser o ato de depositar, ou transmitir “conhecimentos” e valores aos alunos, como se esses fossem meros receptores no processo da comunicação.  A educação que estamos tratando é questionadora, colocando a exigência da superação da contradição entre o aluno e o professor no processo pedagógico, provocando a relação educativa do diálogo e tendo como meio os conteúdos culturais, éticos, políticos e sociais do momento histórico em que estão inseridos seus atores.

O diálogo, como meio de comunicação, começa na busca do conteúdo programático e não no encontro do professor e alunos em uma situação pedagógica, mas antes, quando o professor se pergunta em torno do que vai dialogar com os seus alunos. Esta inquietação em torno do conteúdo do diálogo que será objeto de nosso trabalho.

O ensino e a aprendizagem

O diálogo na relação educativa interfere em como se dá o ensino e a aprendizagem, ou seja, nas opções didáticas, métodos, atividades, organização do tempo e do espaço.  Assim, a opção por uma proposta de ensino e aprendizagem pode oferecer em maior ou menor medida o desenvolvimento da autonomia e o aprendizado da cooperação e da participação social, valores fundamentais para que as crianças e jovens se percebam como sujeitos e cidadãos.

A aprendizagem está sempre associada a um contexto, mas é essencialmente um processo pessoal de construção e compreensão. Por este motivo a aprendizagem por memorização não é considerada neste trabalho, o que não significa que ela não tenha valor. Existem várias situações em que usar a memória é uma habilidade útil, mas a memorização e a compreensão não são a mesma coisa.

O que queremos é que a aprendizagem de nossos alunos seja significativa. Existem diferentes noções sobre a aprendizagem significativa, aquela que está presente nesta proposta é a apresentada por Coll (1994)
. Para esse autor falar de aprendizagem significativa equivale a pôr em destaque o processo de construção de significados como elemento central do processo ensino e aprendizagem. Observa que o significado que o aluno atribui ao conceito aprendido não significa o mesmo para o professor, não tem as mesmas implicações, nem o mesmo poder explicativo para ambos. 

Segunda a visão de Piaget, poderíamos dizer que construímos significados integrando ou assimilando o novo material de aprendizagem aos esquemas que já possuímos de compreensão da realidade.

Como a aprendizagem nesta visão está relacionada com os jogos?

Jogo recurso ou espaço lúdico

Nesta proposta vamos analisar o jogo, para isso vamos situá-lo na história e no desenvolvimento cultural da humanidade. A utilização de jogo pela humanidade vem de longa data. Pesquisas arqueológicas informam que existiam brinquedos em comunidades da idade da Pedra e em civilizações da Antiguidade, como o registro de um jogo encontrado em 2600 ac, numa sepultura na Babilônia, contendo um tabuleiro com peças e dados. Bolas, pinhões dados e bonecas eram os objetos lúdicos mais comuns.

O jogo para o homem significa alguma coisa, tem um determinado sentido, ou seja, uma função significante, Huizinga considera a essência do jogo o divertimento.

 O jogo é reconhecido fora da escola como um processo importante para o desenvolvimento social, emocional e intelectual da criança. Na escola, para Piaget (1970), tem importância funcional que adquire significado quando apoiada na noção de assimilação. Para o autor, por meio da atividade lúdica, a criança assimila ou interpreta a realidade a si própria, atribuindo ao jogo um valor educacional. Neste sentido a escola precisa proporcionar à criança um instrumental, por meio de jogos, de modo que ela assimile as realidades intelectuais e as integre em sua forma de pensar e interpretar as mesmas. 

O aluno vai jogando e vai aprendendo, o jogo sendo visto como meio funcional do processo ensino-aprendizagem e não apenas como um recurso para a aprendizagem de um determinado conteúdo.

Estudando os jogos nas escolas, como componente metodológico, Kamii e DeClark (1986) consideram que os adultos fazem uma grande diferença entre jogo e atividade escolar, e defendem que os pais precisam reconhecer o valor educacional dos jogos, pois as crianças aprendem bem mais em jogos de grupo do que em muitas atividades mimeografadas. (1990, pg.15),
Para Moura 
, foram às contribuições da psicologia de cunho sócio-interacionista que estabeleceram um novo paradigma para a utilização do jogo na escola. Acredita-se no papel do jogo na produção do conhecimento, na medida em que o indivíduo entra em contato com o jogo impregnado de conteúdos culturais se apropria de conhecimentos adquiridos socialmente. Dessa forma, está aprendendo conteúdos que lhe permite entender as práticas sociais.  

Esta concepção tem como pressuposto que a criança aprende e desenvolve suas estruturas cognitivas com jogos.
O trabalho específico com o xadrez, em sala de aula, passa por dois pontos críticos:

1. Mitos nos quais os alunos acreditam:

· Para jogar xadrez precisa ser bom em matemática;

· Só joga xadrez quem é gênio;

· O jogo é para alguns poucos escolhidos.

2. A certeza de que saber jogar xadrez não fará do enxadrista um “bom aluno de Matemática” mas, participando de atividades planejadas pelos professores poderá desenvolver habilidades que, com certeza serão úteis a todas as áreas do conhecimento (lateralidade, localização espacial, previsibilidade ou antecipação das jogadas e imaginação).
Metodologia: Características do jogo segundo Huizinga
. 

Ser livre - É uma atividade voluntária, ninguém é obrigado a jogar, essa atividade livre é diametralmente oposta à seriedade, é tomada conscientemente como uma atividade “não-séria” e exterior à vida habitual. É capaz de envolver o jogador de maneira intensa. Afirma: “As crianças e os animais brincam porque gostam de brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua liberdade” (p. 10).
Delimitado - É delimitado porque requer certos limites de tempo e espaço.
Regulamentado – É regulamentado, por ter regras, que são absolutas na medida em que vale dentro daquele mundo temporário e não permite discussões. O não cumprimento ou desrespeito às regras é um “desmancha-prazeres” que precisa ser expulso por destruir o mundo mágico. Além disso, dentro do domínio do jogo existe uma ordem específica e absoluta que deve ser observada, assim um jogo cria ordem e é ordem. 

Fictício - O jogo tem uma certa magia, e o autor declara que quando o jogo acaba, “o apito do árbitro quebra o feitiço e a vida ‘real’ recomeça” (p. 14). Isso demonstra a característica fictícia do jogo, por ser uma atividade que se realiza em um contexto de simulação, ou seja, o jogo “não é vida ‘corrente’ nem vida ‘real’ (...) trata-se de uma evasão da vida ‘real’ para uma esfera temporária de atividade com orientação própria” (p. 11). Acrescenta afirmando que na realização do jogo as leis e costumes da vida perdem a validade.

Tensão – A tensão significa incerteza, acaso que acaba conferindo ao jogo um valor ético, na medida em que coloca em prova as qualidades, habilidades do jogador, bem como suas capacidades que denomina de espirituais, sua “lealdade”, porque mesmo tendo o objetivo de ganhar, deve obedecer às regras. 

O xadrez é um jogo fascinante, possibilita inúmeras atuações, o jogador terá êxito se for ousado, astuto e planejar cada jogada, cada lance. Medindo as conseqüências e suas implicações, sem deixar de lado a preocupação em defender seu domínio dos ataques do adversário, mantendo e conquistando novas posições estratégicas.

Do ponto de vista pedagógico ele é desafiador, a cada jogada o enxadrista é colocado em uma situação única, para a qual existe um leque amplo de possibilidades de solução, e cabe a ele avaliar cada uma delas e decidir-se pela melhor na presente situação.

A capacidade de análise e previsão de jogadas são fundamentais para o jogo. O jogador deve ser capaz de prever e antecipar-se a cada jogada, criando defesas e contra-ataques.

Esse é um jogo, cuja paciência e perseverança, são elementos determinantes do sucesso, pois não vence aquele que tem o maior exército e sim quem tem a melhor estratégia, nunca subestime o adversário, por menor que seja ele pode ter pensamentos mais claros e objetivos melhor definidos.

É um jogo apreciado por pessoas de todas as idades e de boa aceitação – apesar de encontrarmos casos de alunos resistentes à sua prática.

Na prática escolar, devemos lidar com a situação de vitória e derrota de forma cautelosa, pois elas podem ser grandes desmotivadoras e inibidoras do jogo. 

A proposta foi: Como usar o jogo de xadrez para auxiliar no desenvolvimento do raciocínio lógico, abstração, concentração, respeito aos colegas e às regras e limites, enfrentar problemas bem como desenvolver a criatividade, imaginação e perseverança.

O desafio para a equipe de professores foi de ensinar as técnicas do jogo com pouco domínio do mesmo, buscando desenvolver atividades que atendessem a nossa proposta.

Inicialmente buscamos alguns referenciais bibliográficos, livros, apostilas e sites, em seguida passamos por uma capacitação com Davi D’Israel, que além de jogador e técnico de xadrez possui experiência no trabalho com xadrez no âmbito escolar.

Criamos então uma seqüência didática que consistia das seguintes etapas:

· Busca pelo conhecimento prévio do aluno sobre o jogo;

· Pesquisa sobre o jogo;

· Confecção de tabuleiros;

· Jogos pré enxadrístricos

· Jogo do xadrez.

Os professores buscaram atividades que adaptassem essa seqüência a diversidade da clientela: escolas particulares e públicas, séries iniciais e finais do ensino fundamental, disponibilidade de recursos das escolas.

Considerações finais:

O trabalho foi satisfatório, pois os educandos utilizaram conceitos matemáticos na resolução de problemas envolvendo o jogo de xadrez.

Pudemos perceber durante a realização das atividades o coleguismo, a disciplina, a concentração, o comprometimento dos alunos nas disputas dos jogos, o respeito com o adversário, o cuidado com cada peça para que não a estragasse e a responsabilidade de estar fazendo o melhor. 
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