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Abstract

The use of the logic board games has been presented as an alternative curriculum and as an
educational tool in schools through teacher training program and the creation of a unique format
for school Olympics. Two years with annual training in two regions of the State of Rio Grande do
Sul, in Porto Alegre and in the Northwest region. What accounted for around 110 trained
teachers, 60 schools involved, and more than 1,000 students in direct contact with the games
and activities proposed by Extension Program of UFRGS named LoBoGames. This project is
going on,having been already reedited for the next biennium 2016/2017, keeping the actions
described in this article and with the main focus on the production of support materials and
improving website (www.inf.ufrgs.br/lobogames) to promote the dissemination and adoption of
these games in the school routine.

Keywords: school curriculum, board games, teacher training, olympics, logical thinking, socia-
lization.
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Curriculo Escolar: compartilhar experiéncias

O curriculo, na contemporaneidade, deixou de ser compreendido apenas
como um conhecimento técnico, centrado em procedimentos e métodos. Nossa
discussao parte do entendimento de curriculo como um artefato social e cultural
(Moreira; Tadeu, 2013). E é neste sentido que pensamos as articulagdes entre a
formacao docente e o compartiihamento de experiéncias entre alunos e professores,
através do uso de jogos ldgicos de tabuleiro.

Os jogos de tabuleiro estdo carregados de uma pedagogia cultural popular
que, por tempos, foidesconsiderada pela escola como objeto de aprendizagem. Henry
Giroux e Roger Simon destacam que “apesar da profuséo dos estudos culturais publi-
cados na ultima década, o discurso dominante ainda define a cultura popular como o
que sobra apds a subtracdo da alta cultura da totalidade das praticas culturais” (p. 107,
2013).

Tencionando a inversdo destas praticas, carregamos em nossas acoes de
formacao docente o ideario de que o curriculo precisa dialogar com o mundo para
além do conteudo utilitario. Os jogos légicos de tabuleiro tem se prestado a isso,
através da inclusdo despretensiosa de jogos, na combinacdo entre estimulo ao
raciocinio l6gico, com estratégias e antecipacao na resolugédo de problemas, e autono-
mia para tomada de decisdes acordadas com o coletivo (Oliveira, 2004).

Embora pareca ser um relato cada vez mais frequente de professores sobre o
desinteresse dos alunos em relagdo aos conteudos escolares, acredita-se que esses
ainda gostem de estar na escola pelo simples fato dela existir, e nela encontrar
saberes e brincadeiras, permitindo e criando possibilidades de encontros. Neste senti-
do, o desafio de construir propostas pedagdgicas que tencionem a norma do disci-
plinamento das areas, com a “mistura” dos saberes e com pequenas rupturas da
arquitetura escolar, nos motiva a trabalhar com a formagdo de professores.A
promogdo da aprendizagem tem fomentado a constituicdo de nossos projetos de
formacao docente. O Programa de Extensao Jogos Légicos de Tabuleiro, através da
formacao continuada de professores, intenciona auxiliar na constru¢ao de mecanis-
mos que viabilizem um curriculo que permita outras aprendizagens e outros tempos.

Estar a disposicao do aprender ndo é so tarefa do aluno, o lugar de quem
aprende deveria ser também desejado pelo professor. A fronteira daquele que “sabe”
e daquele que “ndo sabe” é completamente borrada quando abandonamos as carti-
Ihas didaticas do curriculo conteudista. Assim, vamos desnaturalizando a funcgao
docente na criagao de linha de fuga para reconstruir jeitos de acessar os conhecimen-
tos historicamente produzidos. Nesta perspectiva, tem-se tencionado discussdes para
reinventar curriculos que rompam com a légica da fragmentagao disciplinar e que
permitam possibilidades de diferentes aprendizagens.

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.2, p. 97-107, 2016.
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Este movimento se intensifica em alternativas curriculares que discutem os
tempos e os espacos da escola. Alternativas traduzidas em experimentacdes, em aulas
abertas misturando criancas e adolescentes, em patios e pragas, que permitam um
corpo livre. Para isso, em nosso projeto de formacao docente seguimos a perspectiva
apontada por Tomaz Tadeu da Silva (2002), quando nos propdem pensar no curriculo
como um encontro, uma composi¢ao.

Um exemplo importante deste trabalho tem sido a realizagdo das Olimpiadas
Escolares de Jogos Ldgicos de Tabuleiro. Na primeira edicao, reunimos 300 criangas e
adolescentes da educacéo infantil e ensino fundamental na cidade de Santa Rosa, RS.
A atividade foi realizada em parceria com o Instituto Federal Farroupilha, com a Prefei-
tura Municipal de Santa Rosa e com as escolas da rede municipal das cidades de Santa
Rosa, Santo Cristo e Girua, escolas que participaram da formagédo continuada de
professores durante o ano de 2014. A segunda Olimpiada foi realizada no municipio de
Santo Cristo, RS, com a participacao de 200 criancas.

O evento das Olimpiadas € um momento impar para os realizadores do projeto-
pois vemos em cada crianca e adolescente a realiza¢cdo de nossas crengas em apren-
dizagens leves e alegres. Aprendizagens motivadas por praticas curriculares culturais,
que desafiam para outras descobertas, em um lugar em que o professor € um mediador
de conhecimentos, um lugar em que ele também se torna aprendiz.

Nesta compreensao de trabalho pedagdgico, deixamos com que a atividade
dos jogos de tabuleiro na escola esteja a disposicdo de um curriculo de significacéo,
com o compartilhamento de saberes historicamente constituidos ou reinventados por
novas possibilidades de criacdo e reconhecimento das diferentes formas de aprender.

Programa de Extensao LoBoGames

O Programa de Extensdo da UFRGS intitulado Jogos Ldgicos de Tabuleiro
(com o acrénimo LoBoGames) tem por objetivo resgatar e incentivar a pratica de tais
jogos para o desenvolvimento tanto cognitivo quanto social e mesmo de saude mental
das pessoas de todas as idades. E contemplado um subgrupo de jogos de tabuleiro
mais conhecidos por Jogos Abstratos de Estratégia, do qual fazem parte os populares
Xadrez, Damas, Trilha, Gamao, mas também outros menos difundidos como o Pong-
HauK’i, Shisima, Fanorama, Tapatan e Jogo-da-Onca.

E quase uma centena de jogos organizados em mddulos, segundo o seu
principio de funcionamento, e em uma ordem didatica de apresentag@o de acordo com
a complexidade das suas regras. Os mddulos preparados até o momento, conforme
illustrado na Figura 1, sdo: (1) jogos de bloqueio e alinhamento, como o Moinho; (2)
jogos de deslocamento, como o Xadrez Chinés; (3) jogos de posicionamento, como o
Jogo-da-Velha; (4) jogos de captura,como Damas; e (5) jogos de caca, como 0O
Jogo-da-Onga. Ha um sexto médulo dedicado especificamenteao Xadrez.

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.2, p. 97-107, 2016.



100 - (2016) | EXPRESSA EXTENSAO

MODULO T
JOGOS DE BLOQUEIOE
ALINHAMENTO

= o
MODULO I a JoGos DE CAPTURA
Jocos bE

POSICIONAMENTO
MODULO VI

- ﬂ
_F=
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impressodes dos tabuleiros em papel e tampinhas de garrafas PET. Além do tradicional
jogo na mesa, uma novidade trazida por este Programa é a pratica dos jogos nas moda-
lidades “gigante” e “vivo” (ou “humano”), conforme mostrado na Figura 2.

Na modalidade do “jogo gigante” o tabuleiro é criado no chdo em dimensodes
que permitam utilizar garrafas PET como pecas. Nesta modalidade as disputas podem
ser realizadas entre duplas ou mesmo trios. Desta forma, € minimizada a exposi¢céo e a
presséo individual sobre o jogador, como a que tende a ocorrer na modalidade do “jogo
na mesa’, e as relagdes interpessoais sao valorizadas uma vez que as equipes (duplas
ou trios) precisam discutir, negociar e acordar sobre a sua jogada. Cria-se, assim, uma
oportunidade para quem estd inseguro em se expor individualmente em uma disputa
um-contra-um na mesa.

Na outra modalidade, o “jogo vivo”, o tabuleiro também é construido no chéao,
porém, as pecas sao as pessoas, formando duas equipes. Nesta pratica, quem esté de
fora do tabuleiro ndo pode opinar sobre as jogadas, o que faz com que cada equipe
sobre o tabuleiro deva decidir por si s6 a sua jogada, sendo que a outra equipe acaba
acompanhando, naturalmente, esta negociacdo como ouvinte. As relagdes interpes-
soais sao intensificadas e diferentes perfis de jogadores (personalidades) séo
facilmente identificados como aquele quecomanda,aquele queescuta, aquele quese
deixa levar pelos demais, aquele queprocura construir uma jogada de forma mais
democratica, entre outros.

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.2, p. 97-107, 2016.

Figura 1

Mddulos dos jogos légicos de
tabuleiro organizados no
LoBoGames.

Fonte: llustragéo criada pelos
autores.
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Figura 2

Modalidadesde pratica dos
jogos: (a) jogo gigante; (b)jogo
vivo.

Fonte: Fotografias tiradas pelos
autores.

B

O Programa de Extensdao LoBoGames da UFRGS desenvolve diversas
atividades no sentido de inserir e promover o uso dos jogos logicos de tabuleiro nas
escolas, instituicdes sociais e culturais, grupos de idosos, e mesmo na rotina familiar
das pessoas. Além da formacgéo de professores, principais agentes multiplicadores nas
escolas, que sera descrita em mais detalhe aqui, as atividades com os jogos de tabuleiro
também sao levadas como oficinas diretamente para os alunos nas escolas, sao apre-
sentadas em eventos de extensdo universitaria (CBEU, SEURS, Saldao de Extenséo
UFRGS, UFRGS Portas Abertas, entre outros), sao realizadas em grupos de idosos
(como o Descobrindo a Vida da UniRitter, Porto Alegre), em eventos festivos (Dia da
Crianga, Festa Junina, Dia da Familia na Escola, etc.), e em Operac¢des do Projeto
Rondon através das atividades da equipe de rondonistas da UFRGS (Ribas et al., 2016).

O Programa também atua na elaboragao de material didatico (videos demon-
strativos, textos explicativos, modelos de tabuleiros para impresséo, ...) e no desenvolvi-
mento desses jogos na sua versao eletrébnica (games). Por fim, as atividades do
Programa estéo relacionadas com um projeto de pesquisa que procura avaliar o impacto
desse instrumento de trabalho nas escolas principalmente na parta da integracéo e
socializacdo dos alunos (Giordani; Ribas, 2015). A maior parte deste material ja esta
disponivel na pagina WEB do Programa (Lobogames, 2016).

Formacao de Professores

A formagéao de professores, aqui descrita, € um trabalho realizado ao longo de
sete a oito meses no ano, com cerca de 40 horas de dedica¢do. No Programa ha outros
modelos de formacao mais curtos, através de oficinas pontuais de trés a quatro horas,
que néo fazem parte do escopo deste artigo. Esta formacéao anual foi realizada nos anos
de 2014 e 2015 em Porto Alegre e na regido Noroeste do Rio Grande do Sul. O publico
alvo principal foio corpo docente da rede publica escolar de cada municipio, contem-
plando o ensino fundamental e a educacao infantil. Cf. Figura 3.

Em 2014, formaram-se 28 professores de Porto Alegre, 27 de Santa Rosa, 11
de Girua e 15 de Santo Cristo. Em 2015, foram outros 11 professores de Santo Cristo.

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.2, p. 97-107, 2016.
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Todos esses nos seis modulos descritos acima, embora o Médulo do Xadrez seja apre-
sentado de maneira superficial e melhor detalhado em um segundo curso de formacao
anual, que nao faz partedo escopo deste artigo. Apenas a titulo de informacao, este
curso especifico do Xadrez formou, em 2015, 10 professores de Porto Alegre e 11 de
Santo Cristo, sendo que todos esses ja tinhamrealizadoem 2014 a formagao do primeiro
curso envolvendo todos os médulos.

A metodologia aplicada na formacao dos professores compreende um encontro
mensal presencial de trés horas e a aplicagdo dos jogos nas escolas por uma ou duas
horas semanais. No primeiro encontro é apresentada ao grupo a metodologia de
trabalho que sera aplicada ao longo da formacao, e trabalha-se o0 Mddulo 1 nas trés
modalidades de pratica (mesa, gigante e vivo). Nos encontros subsequentes, nos
meses seguintes, além da apresentagao dos jogos de um novo médulo, é realizado um
ciclo de debates para relatos e trocas de experiéncias dos professores em relacao as
atividades realizadas nas escolas desde o ultimo encontro presencial da formacao. Tais
relatos sao registrados para posterior analise do projeto de pesquisa. Os professores
também encaminham um relatério mensal relacionado as atividades realizadas na
escola que, de certa forma, corroboram com os relatos apresentados oralmente por
eles. A formacao é idealmente encerrada com a realizagdo de uma Olimpiada, que sera
descrita na proxima secao. Sao, portanto, sete encontros presenciais, no periodo médio
de sete a oito meses, sendo seis encontros para a apresentacao dos moddulos e um
sétimo com a realizagédo da Olimpiada.

Durante a formacado sao utilizados diversos meios de comunicacéo e redes
sociais para a interacdo do grupo. Desde avisos por “Whatsapp” e informagdes
disponibilizadas na pagina WEB do Programa, até a troca de informagbes e fotos
através de grupo fechado do Facebook, e o envio dos relatérios mensaispor correio

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.2, p. 97-107, 2016.

Figura 3

Formagéao de professores: (a) IF
Farroupilha — Santa Rosa; (b)
Porto Alegre.

Fonte: Fotografias tiradas pelos
autores.
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Olimpiada de Jogos de Tabuleiro

A Olimpiada Escolar de Jogos Ldgicos de Tabuleiro, idealizada neste Programa
de Extensao, tem servido como um fechamento na formacao dos professores e como
um motivador maior para os alunos envolvidos com as atividades promovidas durante
esta formacao. Trata-se de um evento unico, ndo temos conhecimento de evento seme-
Ihante em outro lugar. Nesta Olimpiada ndo estdo contemplados alguns jogos como o
Xadrez, por entendermos que ja existem torneios escolares proprios para este jogo, e
Damas (entre outros) que entendemos ja serem familiares na nossa cultura. Nossa
opcao tem sido trabalhar com jogos menos conhecidos, promovendo o interesse pela
novidade, e evitando que alguns ja sejam “bons jogadores” em certos jogos devido,
principalmente, ao seu conhecimento prévio e nao relacionado a atividade promovida no
escopo deste Programa. Jogos previamente conhecidos também tendem a causar algu-
mas dificuldade sem relagao as variantes das regras, por vezes ja conhecidas (e incor-
poradas) por algumas pessoas.

No formato da Olimpiada busca-se privilegiar o espirito de equipe sobre o
desempenho individual. Sdo preparados “campos” onde duas escolas (equipes) reali-
zam uma disputa envolvendo as trés modalidades de pratica mencionadas. Saotrésme-
sas para disputas individuais, cada uma valendo um ponto, um jogo gigante para disputa
entre duplas, valendo dois pontos, e um jogo vivo normalmente envolvendo quatro a
cinco membros de cada equipe, valendo quatro pontos. Cada escola (equipe) deve fazer
a escalacdo dos seus jogadores para disputar cada uma das modalidades, sem o prévio
conhecimento da escalagao da outra equipe, e sem a possibilidade de altera-la apds
entregue ao juiz do campo. Desta forma, cada equipe precisa avaliar cuidadosamente
como posicionar seus membros da melhor maneira possivel a fim de obter a maior
pontuacao e, portanto, a vitdria da sua equipe.

Sao preparados varios “campos” com diferentes composicdes de jogos. No
decorrer da Olimpiada cada escola acaba jogando em campos diferentes, de acordo
com o sorteio da tabela de jogos. Isso evita (ou ao menos dificulta) certa especializagao-
das equipes em relagdo aos jogos presentes nos campos, mas precisam se adaptar e
distribuir da melhor forma possivel os seus jogadores no campo da disputa. Temos
definido quatro categorias,segundo as faixas etarias dos alunos, desde a educagéo
infantil (onde as atividades sao conduzidas de forma mais ludica do que competitiva) até
os anos finais do ensino fundamental (categoria A: 7° - 9% anos, categoria B: 4° - 6° anos,
categoria C: 1° - 32 anos, categoria D: educacao infantil).

A 12 Olimpiada Escolar de Jogos Ldgicos de Tabuleiro foi realizada em Santa
Rosa, RS, em agosto de 2014, e contou o apoio do Instituo Federal Farroupilha (IFF),da
Prefeitura Municipal de Santa Rosa e das secretarias de educagado dos municipios de
Santo Cristo e Girua (cf. Figura 4). Os jogos envolvidos nesta olimpiada foram:

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.2, p. 97-107, 2016.
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* Mesa:Alquerque, Pretwa, Men’s Morris, Halma, Reversi, Sz’kwa, Madelinette, Shisima,
TsoroYematatu.
* Gigante:Picaria, Corrida-ao-Destino, 4-em-Linha.
¢ Vivo: Five Men’s Morris, Tic Tackle, Tapatan.

Participaram 29 equipes, divididas nas quatro categorias mencionadas, totali-
zando cerca de 300 participantes, vindos das seguintes escolas:
» Santa Rosa: EMEF Prof. Francisco Xavier Giordani, EMEF Nossa Senhora da Giléria,
EMEF Marques do Herval, EMEF Princesa Isabel, EMEF Cel. Raul Oliveira, EMEF Sao
José, EMEF Pedro Speroni, EMEF 15 de Novembro, EMEF SadiMamedesPilau, EMEF
Paul Harris, EMEF Santa Rita.
¢ Girua:EMEF Batista, EMEF Nicolau Leite, AABB Comunidade, EMEF Canova, EMEI
Casa da Crianca.
¢ Santo Cristo: EMEF Bom Principio Baixo, EMEF Paulo Freire, EMEF Rio Branco,
EMEF Sao Sebastiao, EMEF Mainardo, EMEI Prof. Leopoldo Ames.

A 22 Olimpiada Escolar de Jogos Ldgicos de Tabuleiro foi realizada em Santo
Cristo, RS, em outubro de 2015, e contou o apoio da Prefeitura Municipal de Santo
Cristo. Os jogos envolvidos nesta Olimpiada foram:
* Mesa: Pentagonia, Pretwa, Pente, Pista Livre, Surakarta, Sz’kwa, Halma, Alinhar-4,
Alquerque.
* Gigante: Picaria,TicTackle, Corrida-ao-Destino.
¢ Vivo: Shisima, Five Men’s Morris, Batalha dos Peoes.

Participaram 19 equipes, divididas nas quatro categorias, totalizando cerca de
200 participantes, vindos de todas as escolas da rede publica municipal de Santo Cristo:
EMEF Bom Principio Baixo, EMEF Paulo Freire, EMEF Rio Branco, EMEF Sao
Sebastidao, EMEF Mainardo, EMEI Prof. Leopoldo Ames, EMEI Cladis Maria Donadel de
Wallau.

Figura 4

12 Olimpiada Escolar de Jogos
Légicos de Tabuleiro, Santa
Rosa, (RS), em 2014.

Fonte: Fotografia tirada pelos
autores.

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.2, p. 97-107, 2016.
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Figura 5

22 Olimpiada Escolar de Jogos
Légicos de Tabuleiro, Santo
Cristo, RS, em 2015.

Fonte: Fotografia tirada pelos
autores.

Consideracoes Finais

Os resultados obtidos com este Programa de Extens@o sdo muito promissores.
A insercao dos jogos légicos de tabuleiro, mais especificamente os jogos abstratos de
estratégia, nas escolas tem se mostrado efetivo ndo apenas no sentido de motivar o
exercicio do raciocinio légico dos alunos, mas, principalmente, na questao da integracéo
de alunos por vezes “esquecidos” (por diversos motivos) e na socializacao de grupos. A
modalidade do jogo vivo tem nos surpreendidos no aspecto de conhecermos melhor os
nossos alunos, suas posturas perante o grupo, suas personalidades em relacdo ao
trabalho em equipe, e também no aspecto ludico e recreativo de participar de um jogo
de quadra sem bola, mas igualmente atraente e divertido. Os relatos sdo realmente
animadores e, algumas vezes, até emocionantes.

[...] € 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. N6s preparamos o
espaco e so orientamos que eles entrassem nas salas e sentassem, tanto que eles
ndo 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. Nés comegcamos com 0s
tabuleiros mais simples porque ndés temos alunos que nao sabem jogar nem doming,
um jogo que a gente considera muito basico, porque eles ndo tem essa cultura em
casa, nao tem comunicagao com a maioria das familias. A gente achou que tinha
gque comecgar com coisas muito basicas, pegando s6 dois tipos de tabuleiro como
mais basico 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 rapido, 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).

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.2, p. 97-107, 2016.
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Os indicadores apontam a aceitacdo dos alunos pelos jogos de tabuleiro, a
incorporagéo por algumas escolas reinventando materiais e, principalmente, a desco-
berta de novas aprendizagens, mudando a representacado dada pelos professores aos
alunos que “nao aprendem?”, que “sao desinteressados” ou “que perturbam” para outro
olhar que atenda para novas representacées, tencionando outras formas de construir
conhecimento.

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

Algumas sementes ja foram plantadas. Varias escolas de quatro cidades do
Estado do Rio Grande do Sul tiveram contato com este projeto e muitas seguem utilizan-
do esses jogos em suas atividades regulares. H4 um bom material preparado para
facilmente reproduzirmos este trabalho em outras regides e mesmo para que grupos
interessados possam adotar este instrumento pedagdgico sem a nossa intervencao
direta. A pagina WEB esta sendo aprimorada para se tornar quase que autossuficiente
para os interessados nesses jogos, professores e alunos (Lobogames, 2016).

O Programa de Extensdo LoBoGames estd sendo reeditado para o proximo
biénio 2016/2017, com a manutencao de varias atividades aqui relatadas e com foco
principalmente na preparacao de material de apoio para intensificar a sua disseminagao.
O aprendido néo se reduz ao que nosso ensinar impde. Aprender é descobrir, aprender
€ um acontecimento singular e na relagdo com o outro. Uma pedagogia do acontecimen-
to pressupde romper com a ideia da educacdo como o apagar do outro, como sua
inexisténcia. A educacdo deixa de ser, simplesmente, um local de hospedagem para
excluir ou para incluir o outro. Acontecimento € alguma coisa imprevisivel, é algo que
provoca o pensamento.

Referéncias

GIORDANI, Liliane; RIBAS, Renato P. Programa de Extens&o Jogos Ldgicos de Tabu-
leiro. Revista da Extensao, UFRGS, n. 11, Out. 2015. ISSN 2238-0167.

GIROUX, Henry; SIMON, Roger. Cultura popular critica: a vida cotidiana como base
para o conhecimento curricular. In: MOREIRA, Antonio Flavio; TADEU, Tomaz. Curricu-
lo, Cultura e Sociedade. 2. ed., Sdo Paulo: Cortez, 2013, p. 07-140.

OLIVEIRA, Vera Barros de. Jogos de regras e a resolucao de problemas. 2. ed.,
Petrépolis: Editora Vozes, 2004.

MOREIRA, Antonio Flavio; TADEU, Tomaz. Sociologia e teoria critica do curriculo: uma

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.2, p. 97-107, 2016.



EXPRESSA EXTENSAO | (2016) - 107

introducdo. In: MOREIRA, Antonio Flavio; TADEU, Tomaz. Curriculo, Cultura e Socie-
dade. 2. ed., Sao Paulo: Cortez, p. 13-45, 2013.

RIBAS, Renato P. et. al. A presenga e a contribuigdo dos jogos logicos de tabuleiro no
Projeto Rondon. Revista Eletronica de Extensao (Extensio), UFSC, v. 13, n. 21, 2016.
ISSN 1807-0221.

SILVA, Tomaz Tadeu da. Documentos de Identidade: uma introducéao as teorias do
curriculo. Belo Horizonte: Auténtica, 2002.

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.2, p. 97-107, 2016.



