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REsumo:

Este ensaio busca refletir sobre as acdes do projeto de extensdo “Os jogos como instrumentos educativos auxiliares 2 formagio moral
dos discentes de escolas no/do campo”, aprovado — em 2017 — no Programa de Bolsas de Extensio (PROBEX) da Universidade
Federal da Paraiba (UFPB). O objetivo foi aplicar jogos como recursos did4ticos favordveis & adogio ¢ & pratica de regras,
principalmente as que promovam o respeito mutuo e a autonomia. Docentes e discentes do Nucleo de Extensio Multidisciplinar
para o Desenvolvimento Rural (NEMDR), do Campus III da UFPB, utilizaram como fundamentagao tedrica Piaget (1973; 1964;
1994; 1994). Optou-se pela construgio e aplicagio dos jogos como boliche, formagio de palavras, em turmas multisseriadas de
quatro escolas rurais situadas em Pirpirituba — PB. Os resultados possibilitaram aos envolvidos trabalhar a obediéncia as regras,
tanto com base no respeito unilateral como no mutuo, superando o desafio, continuo, de intervir rumo 4 autonomia moral.

PALAVRAS-CHAVE: Recursos didaticos, Moral, Rural.

ABSTRACT:

This study seeks to reflect on the actions of the extension project “Games as Auxiliary Educational Resource for Moral Education
of Students of Rural Schools”, approved by the Extension Scholarship Program — PROBEX (Brazilian abbreviation) of the Federal
University of Paraiba (UFPB), in 2017. It aimed to use games as didactic resources to adopt and practice rules, especially those that
promote mutual respect and autonomy. Teachers and students of the Multidisciplinary Extension Nucleus for Rural Development
— NEMDR (Brazilian abbreviation) of UFPB Campus III used Piaget’s theory (1973; 1964; 1994; 1994). It was conducted
through the construction and application of games such as bowling, word formation, in multigrade classes of four rural schools
located in Pirpirituba, PB. The results made it possible for those involved to comply with the rules on unilateral and mutual respect,
surpassing the continuous challenge of intervening in moral autonomy.

KEYWORDS: Didactic resources, Moral, Rural.
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INTRODUCAO

De inicio, é importante informar que as agdes de extensio enfatizadas neste ensaio: (1) sio parte de um
conjunto de atividades ligadas ao Nucleo de Extensao Multidisciplinar para o Desenvolvimento Rural
(NEMDR) '; (2) tém base nos resultados e analises obtidos em pesquisas desenvolvidas por integrantes
do NEMDR, de agosto de 2013 a julho de 2017 (BARBOSA ect al., 2016; BARBOSA; LOPES, SILVA;
2017); e (3) compdem parte do trabalho de 2017 através do projeto de extensao intitulado "Os jogos como
instrumentos educativos auxiliares 3 formagio moral dos discentes de escolas no/do campo"*

Pretende-se refletir sobre oportunidades extensivas marcadas pela adogio de jogos como recursos
educativos, de forma a subsidiarem possiveis avangos no desenvolvimento cognitivo e moral de educandos
do mundo rural, de escolas no/do campo, em particular, as situadas na microrregido de Guarabira - PB. Para
tanto, apresentam-se os objetivos especificos que nortearam nossas a¢oes de extensao, durante a execugio do
projeto:

e Oportunizar, 4 equipe executora, estudos sobre o processo educativo voltado para a formagao moral,
focalizando tematicas relacionadas aos estigios de desenvolvimento e 4 prética de jogos, considerando as
singularidades dos estagios cognitivo/moral de cada um, assim como a diversidade do mundo em que vivem,
colaborando, em particular, com os processos de ensino e aprendizagem de regras, principios e valores
essenciais 4 vida no campo;

e Propor e executar agoes extensivas voltadas a formagao inicial e continuada de profissionais de educagao
de escolas rurais, nas quais os jogos educativos sejam utilizados enquanto instrumentos mediadores do
processo de aprendizagem de regras, principios e valores basicos na constru¢ao da identidade do sujeito do
campo;

e Permitir aos envolvidos, em particular aos discentes de graduacao da Licenciatura em Pedagogia do
Centro de Ciéncias Humanas, Sociais ¢ Agrarias (CCHSA) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB),
oportunidades essenciais a construgao de conhecimentos através da pratica cientifica, com a participagao em
acoes de extensao como bolsista ou voluntario;

o Divulgar os resultados obtidos através das agoes extensivas mediante elaboragao de relatdrios (parciais e
finais), de resumos e artigos publicados em anais de eventos e/ou periédicos.

Durante aimplantacio do projeto de extensao, foram essenciais os estudos que embasaram a equipe no que
se refere 2 importincia dos jogos enquanto instrumento didético essencial a construgao de regras, principios
e valores. Isso porque

podem ser empregados em uma variedade de propésitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos bésicos e muito
importante é a possibilidade de construir-se a autoconfianca. Outro é o incremento da motivagio [...] um método eficaz que
possibilita uma prética significativa daquilo que estd sendo aprendido. Até mesmo o mais simpldrio dos jogos pode ser empre
ado para proporcionar informagdes factuais e praticar habilidades, confenndo destreza e competéncias (SILVEIRA, 1998
apud BARBOSA; LOPES; SILVA, 2017, p.147).

Dessa forma, espera-se contribuir para a construgao de regras essenciais a moral dos educandos do campo,
através do uso de jogos como instrumentos diddticos, os quais, de forma transversal, possam facilitar o
trabalho pedagdgico, abordando questdes chave ligadas & moralidade, como o respeito mutuo. Sobre os jogos,
Celso Antunes (2003, p. 180) enfatiza:

O jogo ¢ o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, ,Permitindo que o individuo realize tudo que deseja. Quando
joga, passa a viver quem quer ser, organiza o que quer organizar, ¢ decide sem limitagoes. Pode ser grande, livre, e na aceitagio
das regras pode ter seus impulsos controlados. Brincando dentro de seu espaco, envolve-se com a fantasia, estabelecendo um
gancho entre o inconsciente ¢ o real.
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Logo, devemos desafiar o educando para que "aprenda com os jogos". Para tanto, o extensionista deve
"intervir e mediar esse processo, tendo esclarecido em seu planejamento os objetivos e as finalidades do
trabalho com o uso dos jogos, organizando-os de maneira intencional” (PERNAMBUCO, 1997). Como
principal base tedrica para as agoes extensivas com o uso de jogos, adotou-se a perspectiva de Piaget (1973;
1964; 1994; 1996) a respeito do desenvolvimento cognitivo e moral, a qual focalizaremos no item a seguir.

ALGUMAS REFLEXOES SOBRE O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO E MORAL E 0S JOGOS

Segundo Martins e Branco (2001, p- 170), por meio dos experimentos com criangas pequenas sobre jogos de
regras, Piaget defende uma interdependéncia entre a cognigao e o desenvolvimento moral, associando com a
"flexibilidade das criangas em realizar operagoes de descentragio e coordenagdes cognitivas entre seu ponto
de vista e o de outras pessoas”. Nesse sentido, tem-se, na postura/pensamento moral, uma expressao de "um
dos aspectos da organizagao estrutural da cognigao”.

Considerando a perspectiva piagetiana, adepender da cogni¢ao, nem todas as criangas possuem capacidade
cognitiva de operar/agir, em "jogos de regras”, de acordo com o proposto. Portanto, do ponto de vista
cognitivo, hd o exercicio de operagoes logicas, em particular a partir dos estédgios de desenvolvimento, de
operagdes concretas ¢ abstratas. Nessa dire¢ao, as criangas que se encontrem no estigio sensério-motor (de
zero até dois anos) ou no pré-operacional (dos dois aos seis/sete anos) ainda nio sio capazes de realizar
determinadas operagoes tipicas daqueles.

Um dos fatores-chave para compreender porque nem todas as criangas sao capazes de seguir o que propde
um determinado "jogo com regras” (PIAGET, 1964, p. 147) estd na forma de pensar, que predomina de
acordo com o seu estagio de desenvolvimento. Caso o individuo se encontre no estdgio sensério-motor (do
nascimento até os dois anos de idade), realiza jogos de exercicio simples, os quais implicam reprodugao, "fiel
¢ imediata”, de uma "conduta adaptada” (p. 150) para um fim utilitario. Dessa maneira, a pratica das regras
predominantes ¢ a do estigio motor e individual, que tem como marca esquemas ritualizados, e a dos jogos
individuais, motores, estabelecidos de acordo com o desejo e o ritmo das criangas.

Segundo Piaget (1964, p. 149), essa consolidagio dos "poderes sensério-motores”, apesar de predominar
nos dois primeiros anos, persiste durante toda a vida. Isso ocorre toda vez que se evidencia uma nova
capacidade cognitiva - na qual se apresenta um conjunto de movimentos. Como exemplo, esse autor cita o
processo cognitivo que ocorre quando aprendemos a ligar, desligar, sintonizar um radio, "sem mais finalidade
do que o prazer de exercer seus novos poderes".

Apds os dois anos de vida, ao se atingir o estigio pré-operacional (até seis/sete anos de idade), o pensar/
agir da crianga situa-se, de forma intermedidria, entre o individual do sensério-motor e a cooperagao
iniciada com a légica operacional. Para ela, hd interligacoes entre as significagdes (relagio signo, significante,
significado) que marcam a forma de pensar desse estdgio, com base nas trocas individuais marcadas pelo
egocentrismo (PIAGET, 1973). Ao agir de forma egocéntrica, na tomada de decisdes sobre seguir ou
nao as regras codificadas, predomina a adogao de exemplos, modelos. A crianga imita certos exemplos,
considerando as regras adotadas pelo(s) modelo(s), que passa a respeitar como sagradas e inatingiveis. Paraela,
o descumprimento sempre implica transgressao. Ao jogar com 0s outros, cada crianga joga para si (PIAGET,
1996).

Salienta-se, conforme Piaget (1964, p.146), que o pré-operacional ¢ marcado pela "representacio de
um objeto ausente, visto haver comparagao entre um elemento dado ¢ um elemento imaginado, e uma
representagao ficticia (porquanto essa comparagao consiste numa assimilagao deformante)”. Do ponto de
vista do desenvolvimento moral, em interface com o cognitivo, ¢ possivel a crianga trabalhar um segundo tipo
de jogo: o simbdlico. A marca ¢ o simbolismo, que passa a integrar-se a outros elementos ji proporcionados
pela percepcao e pela motricidade.
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Do ponto de vista do respeito que predomina nas criangas em estdgio pré-operatério, ressalta-se o poder
das coagoes intelectuais, por parte dos mais velhos ¢ dos adultos. Para La Taille (2006, p. 109), desde os
quatro anos de idade, uma crianga ji ¢, potencialmente, capaz de diferenciar a agao daquilo que deve fazer.
Ela obedece a uma regra "porque desenvolveu um sentimento de respeito pelas pessoas que apresentam tais
regras ¢ acentuam seu cardter de obrigatoriedade”.

Desse modo, ocorre o predominio do respeito unilateral, fazendo com que a crianga considere como
verdade o que lhe ¢ imposto desde o inicio da vida, seja através de alguém tido como autoridade, seja, ainda,
através de regras embasadas em valores repassados de uma gera¢io para outra. Nesse caso, hd um sentimento
de obrigatoriedade: "subordinando o bem e o verdadeiro a obriga¢ao de seguir um modelo, nao alcanca senio

um sistema de regulagdes e nao de operagoes” (PIAGET, 1973, p. 63).

Para o heterébnomo "ser moral ¢ seguir nio uma ideia ou um valor em si, mas o que os outros dizem ¢ fazem". E,
frequentemente, o heterdbnomo nao elege uma ou outra figura de autoridade, mas sim, 0 modo como as pessoas de sua
comunidade de fato se comportam. O grupo, a maioria, os costumes sio, para ele, a referéncia méxima. Entao se ninguém ¢
moralmente confidvel, por que ele havia de sé-lo? Dai a frequéncia que se ouve, aqui e ali, frases como "todo mundo faz isso
mesmo', proferidas por pessoas que procuram legitimar suas préprias ofensas & moral [§] Em suma, o heterénomo precisa
incessantemente de provas de que a moral &, de fato, respeitada por outrem, .Para que ele mesmo JIOSsa dobrar-se & suas
exigéncias ... ele precisard confiar nas qualidades morais das outras pessoas para ele préprio adota-las". (KOLBERG apud La
TAILLE, 2006, p.112).

Nesse sentido, para que haja obediéncia (por parte de quem age de forma heterénoma) como no caso
da crianga pequena, ¢ necessario que a mesma: (1) confie nas pessoas que elege como referéncia moral; (2)
perceba que as regras impostas sao seguidas pelos adultos, para que nao se sinta injusticada devido a obrigacao
de segui-las; (3) esteja atenta A integridade e as virtudes das figuras de autoridade (LA TAII-LE, 2006).

Piaget (1973, p. 95) salienta que "as operacdes ldgicas procedem da agio e, que a passagem da
acdo irreversivel as operagdes reversiveis, se acompanha necessariamente de uma socializagio das agoes,
procedendo ela mesma do egocentrismo a cooperagao”. Portanto, s6 a partir de seis/sete anos de idade, com

o estgio das operagdes concretas, tem-se "a légica do ponto de vista do individuo" como um sistema de

operagoes que consistem em "agdes tornadas reversiveis e compostas entre elas segundo 'agrupamentos'

diversos", que sao "a forma de equilibrio final atingida pela coordenagio das agoes, uma vez interiorizadas” (p.
96). Pensar dessa maneira possibilita fundamento para a adogao do respeito miituo, que s6 predomina com
a chegada ao terceiro e a0 quarto estdgios de desenvolvimento. O fundamento estd na intera¢io do sujeito
com o objeto de conhecimento e com os sujeitos do meio. Isso permite desenvolver operagoes logicas, as quais
possibilitam a participagao de jogos com regras marcados por relagdes com o mundo.

Segundo Piaget (1964, p. 183), a "regra ¢ uma regularidade imposta pelo grupo, e de tal sorte que a sua
violagio representa uma falta. Além disso, hd dois tipos de regras: aquelas que sao condutas comuns as
criangas e aos adultos”, repassadas de geragao em gerago; e as regras espontaneas, "de natureza contratual
¢ momenténea’. Os jogos com regras também contém os contetidos dos anteriores, os do exercicio ¢ os do
simbolo.

Ainda conforme o pensamento de Piaget (1973), espera-se que todos alcancem o tiltimo estdgio, ou seja,
o da autonomia, no qual predominam as condigoes de equilibrio de regras racionais, devido ao processo de
cooperacao. Ha todo um sistema de operagoes executadas em comum ou por reciprocidade. Tal cooperagao
"¢ a fonte dos 'agrupamentos' de operagoes racionais; prolonga, pois, sem mais, o sistema das agoes mesmas
e das técnicas”. (p. 64).

Da perspectiva de Piaget (1994), no quarto estdgio da pratica das regras, o qual ocorre por volta dos
onze/doze anos de idade, a crianga atribui énfase a0 conhecimento do "cédigo” do jogo e do "gosto por
discussoes juridicas”, sejam as profundas, sejam relativas aos simples procedimentos que surgem no momento
das dtvidas. Interessa a crianga/adolescente a regra em si mesma, envolvendo o prazer em tentar prever e
decodificar todos os casos possiveis. Assim, passa-se da autoridade exercida com base no respeito unilateral

172



NILVANIA DOS SANTOS SILVA, ET AL. 0S JOGOS COMO RECURSOS DIDATICOS PARA A ADOGAO E A PRATICA DE

para o respeito mutuo, marcado por "agrupamentos” de regras autdnomas de condutas. Dessa maneira, tanto
"no dominio moral, como no terreno das normas ldgicas, o equilibrio esta, pois, ligado a uma cooperagao,
resultante da reciprocidade direta das a¢oes” (PIAGET, 1973, p. 65).

A partir do que foi estudado a respeito do desenvolvimento cognitivo e moral, desenvolvemos algumas
agoes extensivas voltadas para o alcance do principal objetivo do nosso projeto de extensao - oportunizar
situacoes favoraveis ao uso dos jogos como recursos facilitares da prética de regras e, se possivel, principios
e valores que fundamentem agoes calcadas no respeito mutuo e na cooperagao. O caminho e os resultados
encontram-se listados no préximo item.

Os jogos nas escolas rurais de Pirpirituba (PB) enquanto recursos didaticos bdsicos ao processo de
construcao de regras

Com vistas a execucio das nossas agoes de extensao, escolhemos como locais de realizacio das atividades,
de forma nio aleatéria, as escolas situadas em 4reas rurais do municipio de Pirpirituba (PB), Brasil. Para esse
fim, levou-se em consideragao a demanda apontada por integrantes do NEMDR, assim como educadores que
participaram de formagoes e de eventos promovidos por esse Nucleo de Extensao nos anos anteriores a 2017.
Dessas atividades, participaram os docentes e os discentes de quatro turmas, todas multisseriadas, uma por
instituicao escolar. A seguir, tem-se 0 Quadro 1, com a identificagio e a localizagao das escolas, juntamente
com a das turmas, de forma ficticia nomeadas como "A", "B", "C" e "D".

Identificagio das
Escola Localizagao a%ﬂgadje Turmas*/ano (ensino
fundamental)
Escola Municipal de Ensine Fundamental| Sitio tamatai | 21/03/2017 | Turma "A"
Antonio Sinesio dos 3antos |2*e 3"
Escola Municipal de Ensino Fundamental| Sitic  Santa |0%/04/2017 | Turma “B"
Josinete Fraitas Laura 4° g 5°
Escola Municipal de Ensino Fundamental | Sitio 24/05/2017 | Turma "C"
Jodo XX Tanques 2°, 3% 4°e §°
Escola Municipal de Ensino Fundamental José | Sitio Nica 02/06/2017 | Turma *D"
Fartuna 1% ao 5°

Quadro 1 - Escolas nas quais foram desenvolvidas as agoes extensivas com jogo *
Fonte: Base de dados do NEMDR, 2017.

Para todas as atividades que envolviam jogos, seguimos o caminho descrito abaixo:

(1) Contato com a Secretaria de Educagao, com vistas a obter autorizagao para que fossem realizadas agoes
extensivas nas escolas, bem como informagoes a respeito do acesso (via estradas) as escolas e/ou contatos de
gestores e/ou professores das escolas;

(2) Agendamento, com gestores ¢/ou professores das escolas, das atividades extensivas;

(3) Solicitagao, junto a dire¢aio do CCHSA I UFPB, de automdveis ¢ outros recursos, estruturais ¢ de
pessoal (como motorista), para que a equipe pudesse se deslocar até a escola;

(4) Realizacao dos jogos nas Turmas "A", "B", "C" ¢ "D";

(5) Avaliagao e/ou divulgacao de agdes de extensio.

Saliente-se que todos os jogos foram construidos pela equipe de execugao do projeto, integrante do Nucleo
de Extensao Multidisciplinar para o Desenvolvimento Rural (NEMDR), com material doado através do: (i)
Campus I11 da UFPB, (ii) coordenador(a) do projeto e/ou (iii) membros desse nticleo. E importante enfatizar
que, apds a aplicagao dos jogos nas turmas (uma por escola) sempre dodvamos os jogos utilizados para a
respectiva instituicao. Significa dizer que, quando aplicivamos um jogo "X" em quatro turmas, tinhamos que
construilos, pelo menos, quatro vezes.

Destaque-se que, para a escolha dos jogos, levaram-se em consideragao aspectos tais como: os objetivos
que poderiamos alcangar com a aplicagao dos mesmos, principalmente no que se refere a pratica e a avaliagao
da obediéncia, do seguir as regras ou nao, considerando as peculiaridades do mundo rural; as possibilidades
concretas de obten¢ao dos materiais utilizados tanto no momento em que nossa equipe aplicava os jogos,
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como também quando o professor se dispunha a continuar fazendo uso de recursos didaticos como esses.
Para maiores informagdes, no Quadro 2, a seguir, constam a identificagao, os objetivos e o material de cada

um deles.

Identificacao

Objetivos

Material utilizado
no Jogo

«Resaolver problemas referentes a

Garrafa pet- eva [culuridu&;
a

adicdo; _ cola quente; nlmeros de
Boliche fn![nBL‘FEH!ZWEF o trabalho em equipe/a 9 impressos em papel Ad,
olicne | gir-

. Mati\.{ar o0 respeito entre 0s

envolvidos.

+Reconhecer os elementos da escrita |Momes dos animais

na relagdo palavras - figuras; impressos em papel Ad;
Bingo dos  [dentificar as diferentes !inuagens g |carelas poloridas
Animais 0S SeUS FECUrsos expressivos, (confeccionadas em

»Respeitar regras de jogo; cartolina) com espago para

o Lidar com o sentimento de perda; nove palavras.

s Propiciar a interagéo.

s Incentivar o respeito ao outro, Isopor; eva colorido; tampas

= Trabalhar a percepcdo visual & o de garrafa pet: cola quente:
Caga- racioc inio légico, nomes impressos em papel
palavras s Contribuir no processo de aguisicdo  |Ad4; ligas.

da linguagem e da escrita;
s Possibiliiar o trabalho em grupo.

« |dentificar 0s numeros;

» Compreender a sequéncia numérica;
» Desenvolver o racioc inio
légico-matem &tico;

«Promover a integracéo social, cultural
e cognitiva dentro do contexto escolar.
= Oportunizar a formag&o de palavras;
«Despertar & criatividade.

Cartolinas coloridas; lapis de
pintar; lapis hidrocor; figuras
lmEressas em papel Ad; dado
feito com isopor, cola quente

e eva coloridos.

Jogo da Trilha

Cartolinas coloridas;
cariolinas dupla-face pretas;

Egm?gs +Estimular a leitura; ~ |iita branca adesiva; letras
« Permitir a cooperacéo e a ocorréncia [digitadas emfolhas de papel
do ouvirrespeitar o outro. oficio.
*Promover a ariiculagéo, a interacéo; |Garrafas pet enumeradas de 0
= Favorecer a socializagao e o respeito |a 9; conduites para
Jogo das mUtuo entre os alunos, respeitando as (confeccionar as argolas;
argolas re}gras; o tesoura; cola quente; nimeros
» Aprimorar a identificacéo dos em eva; fita adesiva colorida.
numeros.
« [dentificar/relacionar o nome a figura; (Caixas de sapatos para
«Estimular a concentragéo; guardar o jogo, papel de
Jogo da s Favorecer o trabalho em equipe. presente para embrulhar a
memaria caixa, cartolinas, figuras dos

nomes, eva preto.

Quadro 2 - Identificagao, objetivos e materiais utilizados nos Jogos.
Fonte: Prépria (2017)

A apresentagio dos procedimentos, resultados e comentarios acerca da aplicagio de alguns dos jogos é feita
a seguir. No inicio, sempre perguntdvamos aos participantes se ja os conheciam. Em seguida, apresentamos
os procedimentos da atividade, focalizando as regras. Nosso intuito, neste trecho do estudo, é apontar a¢oes

nas quais, segundo Alves e Bianchin (2010, p. 282),

0 jogo ganha um espago como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que propée estimulo ao interesse do aluno.
O jogo ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva o professor 4 condigao de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

No Jogo do Boliche, caberia a cada equipe escolher um dos seus integrantes e encarregé-lo de procurar
derrubar com a bola 0 méximo de garrafas possiveis. Um integrante da equipe adversaria observaria quantas
garrafas haviam sido derrubadas e, em seguida, realizaria a operagio de soma dos valores contidos em cada
uma das que cairam. Durante o boliche, a maioria da Turma "A": demonstrava interesse por jogar; dava dicas
aos colegas de como jogar para derrubar todas as garrafas; de tao envolvida que estava em responder, acabava
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fazendo as contas e dizendo a solu¢ao da soma, mesmo sem ser da equipe incumbida da tarefa de realizar
a soma dos valores das garrafas que foram derrubadas. Dessa maneira, através do jogo, a turma envolvia-se
em resolver problemas relacionados a 16gica matematica, a partir de seus estigios de desenvolvimento - em
particular a soma - assim como trabalhava em equipe, alcangando os objetivos do jogo.

J4 no jogo do Bingo dos Animais, cada crianga recebia uma cartela e nove palavras com nomes de animais,
em vez de nimeros, como no bingo "tradicional”. Conforme era sorteada a palavra, a crianca verificava se a
mesma constava na sua cartela; em caso positivo, marcava-a. Também questiondvamos se os alunos tinham/
conheciam os animais sorteados. Entao, em caso de resposta afirmativa, perguntivamos como cuidavam
desses animais.

Para tanto, procuramos considerar o contexto da crianca. Os discentes ultrapassaram o uso dos sentidos
e da motricidade, recorrendo ao simbolismo, o qual permite desenvolver fungdes como "a compensagao,
a realizacdo dos desejos, a liquidagiao dos conflitos etc. Somam-se, incessantemente, ao simples prazer
de se sujeitar 4 realidade, a qual se prolonga, por si s6, o prazer de ser causa inerente ao exercicio
sensério motor” (PIAGET, 1964, p.147). Segue a Ilustracio 1, contendo imagens de cartazes e discentes
durante a atividade.

Iustragao 1 — Cartazes com as palavras (2 esquerda) sorteadas e

alunos da Turma "A" preenchendo suas cartelas no Bingo dos Animais
Fonte: Base de Dados do NEMDR, 2017.

Na Turma "A", o Bingo dos animais foi o segundo jogo desenvolvido. Percebeu-se que as criangas tinham
dificuldades em lerem os nomes dos animais. Decidimos entio apresentar a palavra num cartaz para, sé entio,
os alunos fazerem a associagao. Apesar das "dificuldades”, eles se esforcaram para fazer a leitura das palavras,
de forma a reconhecer os elementos da escrita, a partir das figuras. Fora de suma importincia a ajuda, seja dos
colegas, seja da nossa equipe, prestada aos outros, para marcarem as palavras sorteadas.

A partir da interagao, com a mediagio adequada dos extensionistas e do(a) professor(a) da turma, todos
participaram do jogo e responderam as perguntas. No final, conferiu-se a cartela ganhadora, com vistas a
verificar se estava correta, ¢ se 0 ganhador nao havia trapaceado - o que, felizmente, nao aconteceu -, isso
remetendo ao respeito entre os envolvidos e, igualmente, ao respeito as regras do jogo. Outro jogo aplicado foi
o da Trilha. Neste, formaram-se dois grupos em cada turma. O ganhador seria aquele que chegasse, primeiro,
ao final de uma trilha. O "avango" dependeria do nimero que surgisse ao langarem o dado e de "ordens" escritas
ao longo dos trechos da "estrada”. Assim, de forma alternada, cada integrante jogou o dado para, entio, ir
percorrcndo ocaminho. Durante o jogo,aequipe de extensionistas leu as questoes presentes em determinados
momentos da trilha, como, por exemplo: "Dividir o brinquedo com o colega ¢ certo ou errado?". Assim, a
depender da posi¢ao em que estivessem, poderiam ser questionadas e/ou voltar ou avangar nas "casas" da
trilha. A titulo de exemplo, ver llustragao 2:
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Hustragio 2 — Discentes das turmas “A” e “B” jogando a Trilha da Formagio Moral
Fonte: Base de dados do NEMDR, 2017

Na Turma "B", durante o jogo da trilha, pedimos que as equipes tivessem integrantes das duas séries/anos.
Inicialmente, conversamos sobre nossas atitudes perante o outro, sobre os temas ajudar, respeitar e dividir,
tendo todos afmnado que haviam compreendido o significado desses atos. Notou-se que todos cumpriram
as regras estabelecidas, respeitando a vez do outro, assim como compreenderam a sequéncia numérica e
realizaram operagdes concretas para seguir os "passos” da trilha.

Motivados pela vontade de vencer, acabavam, de forma lddica, desenvolvendo o raciocinio cognitivo
e dialogando sobre posturas morais. Também realizamos o Jogo Caga-Palavras, no qual cada um dos
integrantes, divididos em dois grupos, ganhava uma liga para juntar as silabas contidas na "prancheta” da sua
equipe, com as letras/silabas. Tal jogo tem como tarefa "cagar/formar" palavras. Na Ilustragao 3 hd o registro
de alguns dos momentos da aplicagao desse jogo.

Ilustragao 3 — Flash dos discentes das turmas “A” ¢ “B” durante o jogo Caga-Palavras.
Fonte: Base de dados NEMDR, 2017.

Quando as turmas utilizaram o caga—palavras, inicialmente, formaram as que esperévamos produzir, desde
o momento em que elaboramos o material do jogo, como, por exemplo: dividir, educagio, bom dia, boa noite.
Também fizeram uso da criatividade ¢ foram além. Por exemplo, na Turma "B", formaram o nome de peixe
que nos da equipe nio conheciamos, mas que fazia parte do contexto deles. Todos se ajudaram a0 mesmo
tempo.

Depois, dois integrantes foram escolhidos para, no quadro, registrar as palavras. O grupo ganhador seria o
que tivesse formado o maior niimero de palavras. Houve respeito aos outros, além de incentivo ao raciocinio
légico e a criatividade, principalmente no que diz respeito a escrita e a leitura. Também utilizamos o Jogo da
Memoéria. Dentre as regras, destacaram-se: respeitar a vez do outro; desobedecer 4 quantidade de vezes que
se deveria jogar implicaria puni¢do, ficando uma rodada sem jogar; ganharia o grupo que acertasse o maior
numero de pares de palavras. Quem quebrasse a regra ficaria uma rodada sem jogar. Ver a préxima ilustragio.
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Ilustragao 4 — Docente com discentes da turma “C” e integrante do NEMDR

(2 esquerda); e discentes da turma “D” ( direita) durante o jogo da Meméria
Fonte: Base de dados NEMDR, 2017.

Na Turma "C", havia discentes do 2° ao 5° ano. O que remete a um provével aumento na diversidade
de estdgios cognitivo e moral. Talvez, por isso, durante a realiza¢io desse Jogo da Meméria, havia alunos
que nio estavam concentrados no jogo. Entdo os colegas de equipe pediam atengdo, para o grupo nio
perder. A interagao aqui foi ponto chave para que os colegas, os quais, aparentemente, estivessem em estigios
superiores pudessem intervir, fazendo uso do respeito para com os mais novos. Havia, entre os mais velhos,
uma preocupagio em nio perder o jogo e, consequentemente, obedecer as regras ¢ ajudar aos demais, em
momentos de duvida indicando a peca certa.

Outro exemplo de desrespeito a vez do colega ocorreu nessa turma. Repetidas vezes, uma aluna jogou na
frente dos colegas de equipe. Mais do que quebrar a regra do jogo, ela parecia ainda nao ser capaz de se colocar
no lugar dos seus colegas, com isso nao cooperando com a equipe, haja vista que seria punida. Na Turma "D",
também houve casos de "trapaga” por parte de alguns alunos, indicando posturas tipicas do pré-operacional,
com predominio do respeito unilateral. O modelo por ela seguido nao era o previsto, ou nao exercia poder
de coagio, no momento do jogo. De acordo com Macedo, Petty e Passos (2005, p. 105),

Jogar nio ¢ simplesmente apropriar-se das regras. E muito mais do que isso! A perspectiva do jogar que desenvolvemos
relaciona-se com a apropriacio da estrutura das possiveis implicagdes e tematizagoes. Logo, nio é somente jogar que importa
(embora seja fundamental), mas refletir sobre as decorréncias da agao do jogar, para fazer do jogo um recurso pedagégico que
permite a aquisi¢io de conceitos e valores essenciais & aprendizagem.

A seguir, na [lustragao 5, imagens ligadas 4 aplicagao desse jogo nas turmas "C" e "D".

Hustragio 5 — Alunos jogando “Formar Palavras” nas turmas “C” ¢ “D”
Fonte: Base de Dados do NEMDR, 2017.

Também, realizou-se o Jogo de Formar Palavras, no qual, inicialmente, eram apresentadas questoes aos
alunos, cujas respostas, por sua vez, consistiam em palavras que deveriam ser "formadas”. Também, eram
fornecidas dicas, como a quantidade de letras da palavra que seria a solugao da pergunta. Por exemplo: "O que
devemos fazer para nio ser egoista?- com sete letras”, "Se eu ndo devo mentir! o que preciso dizer sempre? -
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com sete letras”, "Quando uma pessoa precisa de nossa ajuda, o que devemos fazer? - com seis letras". Saliente-
se que, conforme as criangas forneciam as respostas, dialogdvamos com elas sobre a importancia do outro nas
nossas vidas, assim como do respeito para a convivéncia harmoniosa.

Na introdugao do jogo de formar palavras, na turma "D", pedimos que as criangas sentassem em seus
lugares. Logo apds, anunciamos que seriam feitas algumas perguntas do tipo: "Somos todos Iguais?". Por um
tempo, elas permaneceram caladas, mas depois responderam que "nao". Afirmaram que todos na sala eram
diferentes, que tinham cabelos diferentes, uns eram altos e outros baixos, e que a cor da pele era diferente etc.
Durante o jogo, conforme eram lidas as perguntas, as criancas formulavam as respostas, a exemplo de: justica,
verdade, ajudar, dividir. Uma das equipes nao conseguiu se organizar para formar as palavras, ao contrario
da outra que, rapidamente, conseguiu. Talvez pelo fato de o jogo pedir uma ldgica, sé as criancas maiores
conseguiam.

Por fim, neste artigo, mencionaremos o Jogo das Argolas, cujo objetivo ¢ jogar a argola e capturar a garrafa
com o numero maior de pontos. As garrafas estavam enumeradas de O a 9. Os nimeros que estivessem nas
garrafas "capturadas” com as argolas valiam pontos. De forma alternada, os integrantes dos dois grupos iam
jogando as argolas. Ganhava a equipe que, ao final, obtivesse mais pontos. Com isso, organizamos os grupos
em filas. Saliente-se: outra regra do jogo proibia alguém de passar na frente dos seus colegas, ou de jogar duas
vezes seguida. Aquele que assim procedesse ficaria sem jogar da préxima vez. Vejamos a Ilustragao 6, contendo
imagens da atuagdo das turmas "C" e "D" enquanto aplicivamos este jogo.

Ilustragao 6 — Professora, alunos da Turma “C” ¢ “D” ¢ integrantes do NEMDR no Jogo das Argolas.
Fonte: Base de Dados do NEMDR, 2017.

Na turma "D", a maioria ji conhecia o jogo das argolas. Devido a isso, durante a atividade, também
houve casos de desrespeito quanto a esperar a vez do colega, juntamente com uma grande euforia quanto
ao sentimento de injusti¢a. A todo momento, a professora da sala e, nds bolsistas, éramos chamados para
receber reclamagées. Tem-se aqui mais um exemplo da importancia de um modelo e da intervengao para que
as criangas heterdnomas pudessem agir de forma disciplinada.

Na turma "D", a maioria ja conhecia o jogo das argolas. Devido a isso, durante a atividade, também
houve casos de desrespeito quanto a esperar a vez do colega, juntamente com uma grande euforia quanto
ao sentimento de injusti¢a. A todo momento, a professora da sala e, nds bolsistas, éramos chamados para
receber reclamagées. Tem-se aqui mais um exemplo da importancia de um modelo e da intervengao para que
as criangas heterdnomas pudessem agir de forma disciplinada.

Dessa maneira, em turmas marcadas pela diversidade, por serem multisseriadas e compostas de discentes
de vérias idades e, consequentemente, encontrando-se em diversos niveis do desenvolvimento cognitivo e
moral, faz sentido se deparar com posturas marcadas pelos jogos do exercicio e do simbélico, em detrimento
dos jogos de regras. Nesse processo, em face do seu egocentrismo, a crianga acredita que partilha do ponto de
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vista dos demais, no entanto se fecha no seu préprio mundo. Por essa razio, nesse estagio, "enquanto nao tive
conseguido socializar seu pensamento, ela nao aprenderd nem o valor da verdade nem a posteriori a obrigacao
daverdade" (PIAGET, 1996, p. 27).

Por mais que, no jogo anterior, tivesse sido discutido o tema respeito, tendo eles concordado que deviam
respeitar o outro, durante o jogo das argolas, alguns mostraram atitudes diferentes do que fora acordado.
Isso remete ao predominio, em alguns momentos, do egocentrismo. Diante do exposto, notamos o quanto
¢ importante trabalhar com jogos, pois os alunos se expressam e agem como pensam. Trabalhar com eles
a formagao moral, por meio desse recurso, torna-se muito mais vidvel para intervir no desenvolvimento da
moral da crianca.

Durante todas as a¢oes citadas anteriormente, contamos com a participa¢ao da maioria dos alunos. Com
relagao aos professores, eles tanto participaram em sala como também demonstraram o interesse de ficar
com os jogos, afirmando que gostavam da proposta de trabalhar a formagao moral da crianga por meio de
jogos. Ressaltamos que nio ¢ o mero uso do jogo, mas a interagao, fundamentada numa didética favoravel ao
"didlogo, que implica um pensar critico, capaz, também, de gerd-lo. Sem ele nao hd comunicagao e sem esta
nio hd verdadeira educagio” (FREIRE, 2011, p. 115).

ALGUMAS CONSIDERAGOES

As agoes extensivas, durante o ano de 2017, com os jogos nas escolas campesinas do municipio de Pirpirituba -
PB, permitiram verificar a contribui¢ao dos recursos diddticos essenciais 4 formulagao de principios e valores
significativos para a vida no mundo rural, em particular com vistas a proporcionar a autonomia dos sujeitos.
Mais importante do que falar sobre valores com a crianga - agao também de grande relevéncia - ¢ coloca-los
em situagdes que os possam fazé-los vivenciar de fato.

As agoes extensivas, durante o ano de 2017, com os jogos nas escolas campesinas do municipio de
Pirpirituba - PB, permitiram verificar a contribui¢iao dos recursos didéticos essenciais 4 formulagao de
principios e valores significativos para a vida no mundo rural, em particular com vistas a proporcionar a
autonomia dos sujeitos. Mais importante do que falar sobre valores com a crianga - agao também de grande
relevincia - ¢ colocd-los em situagdes que os possam fazé-los vivenciar de fato.

Ressalta-se a perseveranga dos integrantes do NEMDR diante das dificuldades encontradas durante a
execugao do projeto, aqui entendidas como desafios favordveis a aprendizagem, a exemplo de: limitagao do
numero de agoes extensivas por escola, devido 4 demanda de transporte e de motorista no Campus m da
UFPB, para atender a todas as agoes (administrativa, de ensino, pesquisa e extensio); reducio do ntimero de
escolas que participaram do projeto de extensio, pois duas das institui¢des de ensino (constantes na lista de
proposta) no inicio de 2017 nao estavam mais funcionando; obtencao de materiais necessirios a construgao
dos jogos.

Ressalta-se, ainda, que foi constatada a presenga de outros jogos em algumas das quatro salas de aula, nas
quais desenvolvemos as atividades. Tal fato pode ser entendido como "um convite" para que educandos e
educadores ajam sobre o objeto do conhecimento, de forma que sejam sempre questionados, por meio do
didlogo, fazendo com que os alunos reflitam e mudem suas a¢oes, em busca da cooperagao e da autonomia.

Em geral, percebeu-se como a aplicagao dos jogos pode proporcionar, aos envolvidos, uma experiéncia
riquissima para a aprendizagem. Almejamos contribuir para que as escolas no/do campo utilizem mais esses
recursos didaticos no ensino, contribuindo com a formagao integral do cidadao. Para isso, nao devem ser
ignorados aspectos relacionados as singularidades e a diversidade do sujeito, o qual vive em sociedade e convive
com diversas culturas e saberes, sendo indispensavel um educar marcado pelo respeito mutuo.

A experiéncia pela qual passamos nos conduziu, primeiro, a um reconhecimento, seguido de inimeros
agradecimentos aos profissionais de educagio e aos discentes das escolas onde desenvolvemos as agoes
de extensao, servindo para o inicio do processo de lapidagio do diamante dos saberes que, enquanto
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extensionistas, tivemos a chance de comegar a construir. Segundo, havia um comprometimento por parte da
nossa equipe em desenvolver novas agoes extensivas e, também, de pesquisa e de ensino, de forma a aprimorar
nossos conhecimentos relacionados as situagdes educativas, que facilitem a autonomia dos sujeitos do mundo
rural.
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1 O Nucleo de Extensio NEMDR desde a sua criagio em 2011, tem proporcionado agoes de extensio interligadas &
pesquisa e ao ensino, essenciais & formacio inicial e continuada de profissionais da educagao, em particular aquelas
voltadas 4 educagio de sujeitos do mundo rural, inclusive a ofertada em escolas rurais. Para maiores informagoes, acesse
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disponivel em: bttp://nemdr.galoa.com.br/br/node/407.

2 Aprovado no Programa de Bolsas de Extensio (Pré-Reitoria de Extensdo e Assuntos Comunitarios, PRAC/UFPB, em
2016 -2017), com o site http://www.prac.u.tpb.br/.
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3 "Um 'agrupamento’ ¢ um sistema de operagoes tal que o produto de duas operagdes do sistema seja ainda uma operagio
do sistema; tal cada operagio comporta um inverso; tal que o produto de uma operagio direta e seu inverso equivale
a uma operacio nula ou idéntica; tal que as operagoes elementares estejam associadas ¢ tal que, enfim, uma operagio
composta com ela mesma nio seja modificada por esta composicio.' (PIAGET, 1973: p. 97).

4 Sio levados em consideragio os anos letivos dos alunos presentes e que participaram dos jogos.
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