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APRESENTACAO

No decorrer da nossa vida académica nos deparamos com professores e inimeros
recursos pedagdgicos. Desde os meus oito anos eu pratico a docéncia e meus primeiros alunos
foram as minhas bonecas que ouviam atentamente minhas explicacdes. E, quando fui
crescendo e estudando esse sentimento de ser professora s6 aumentou dentro de mim.

Quando eu era adolescente 1i o livro “Uma professora muito maluquinha" de Ziraldo e
que tem um trecho que diz assim:

"Na nossa imaginacao ela entrava voando pela sala (como um anjo) e tinha estrelas no
lugar do olhar. Tinha voz e gesto de sereia e vento o tempo todo nos cabelos (na nossa
imaginacdo). Seu rosto era solto como um passarinho. Ela era uma professora
inimaginavel" (ZIRALDO,1995).

E, foi nesse momento que eu tive a certeza plena de que eu queria ser essa professora
inimagindvel para meus alunos de maneira que pudesse fazer a diferenca como professora
saindo da rotina das aulas tradicionais buscando levar interesse, dindmica e conteidos para
meus futuros alunos de uma forma diferenciada mais eficaz.

Quando terminei o ensino médio passei para o curso de Ciéncias Bioldgicas e sabia
que a drea que queria estudar seria a ludicidade na educa¢@o como recurso pedagdgico e assim
o fiz. Durante a pandemia do covid-19, com o tempo de isolamento participei de oficinas,
plantdes pedagdgicos, fiz trabalhos académicos e participei de projetos voltados para esta drea
que fez com que meu interesse aumentasse mais ainda

Procurei meu orientador Erich Mariano e, optamos por trabalhar com andlise
bibliométrica tendo este presente artigo como principal objetivo avaliar os pardmetros
bibliométricos dos estudos relacionados ao uso de jogos de tabuleiro na educagao, discutir os
resultados obtidos nas teias de interligacdes pesquisadas e entender a tendéncia atual sobre a
tematica.

Ap6s as leituras e desenvolvimento do trabalho e enquanto professora em exercicio do
ensino Fundamental I e II percebi os grandes beneficios no uso dos jogos de tabuleiro como
prética pedagdgica e entendo que cada vez mais devemos encorajar a utilizacdo do mesmo em
todos os niveis de ensino.

Hoje, concluinte de um curso de licenciatura em Ciéncias Bioldgicas e graduanda do
curso de Pedagogia, percebo a necessidade de termos um leque de ferramentas pedagdgicas
diversas para atingir e os diferentes alunos e desenvolver as diversas habilidades, e o jogo de

tabuleiro € apenas uma dessas ferramentas possiveis.



“Sem a curiosidade que me move, que me inquieta,
que me insere na busca, nio aprendo nem ensino”.

(Paulo Freire).



RESUMO

Este estudo se tratou de uma pesquisa bibliométrica o qual gerou dados promissores nesta
linha de pesquisa, em ambito mundial. Foi feito uma varredura virtual de dados, producgdes
académicas cientificas quanto ao jogo de tabuleiro na educacdo, referente a cronologia de
2013 a maio de 2023. Os dados quantitativos foram coletados e analisados pelo software
Publish or Perish, sendo representados por teias de correlacdio no formato RIS e CSV
utilizando o software VOSViewer, sendo representados em forma de tabelas, grificos e
quadros. Foi consolidado um total de 989 artigo dos quais criteriosamente foram analisados
para que se obtivesse na amostra final 96 artigos que se encaixasse nos critérios de inclusao
da pesquisa. Com o compilado dos resultados foi constatado que houve uma ascensdo nas
publicagdes sobre os jogos de tabuleiro como recurso pedagdgico a nivel mundial, entretanto,
as teias bibliométricas de correlacdo se mostraram fragmentadas e separadas entre si
confirmando que hd uma lacuna no meio académico/cientifico mesmo em pleno século XXI
sobre a temdtica. E perceptivel a necessidade de trabalhos e publicacdes mais consistente e
especificas que envolva bordgames na educacio, especialmente no Brasil. Em sintese, esse
artigo bibliométrico buscou corroborar e incentivar a produc¢do publicacdo e utilizacdo de
jogos de tabuleiro como recurso pedagdgico na aprendizagem criativa, uma vez que
possibilita uma aprendizagem ndo apenas quantitativa, mas, especialmente, qualitativa dentro
do processo de ensino e aprendizagem em todos os niveis de ensino, este que se torna um
campo promissor para futuras pesquisas tendo o uso de jogos de tabuleiro uma fun¢do crucial
como recurso diddtico que promove aprendizagem e desenvolvimento em diversos aspectos

do contexto educacional.

Palavras-chave: Andlise bibliométrica, Educacdo bdsica, Ensino aprendizagem, Recurso

didatico, Ludicidade.



ABSTRACT

This study was bibliometric research which generated promising data in this line of research,
worldwide. A virtual scan of data was carried out, scientific academic productions regarding
board games in education, referring to the chronology from 2013 to May 2023. Quantitative
data were collected and analyzed by Publish or Perish software, being represented by
correlation webs in the format RIS and CSV using the VOSViewer software, being
represented in the form of tables, graphs and charts. A total of 989 articles were consolidated,
which were carefully analyzed in order to obtain a final sample of 96 articles that fit the
inclusion criteria of the research. With the compilation of the results, it was verified that there
was an increase in publications on board games as a pedagogical resource worldwide,
however, the bibliometric correlation webs were fragmented and separated from each other,
confirming that there is a gap in the academic/scientific environment even in the 21st century
on the subject. It is noticeable the need for more consistent and specific works and
publications involving bordgames in education, especially in Brazil. In summary, this
bibliometric article sought to corroborate and encourage the production, publication and use
of board games as a pedagogical resource in creative learning, since it enables not only
quantitative learning, but, especially, qualitative learning within the teaching and learning
process in all levels of education, which becomes a promising field for future research, with
the use of board games playing a crucial role as a didactic resource that promotes learning and

development in various aspects of the educational context.

Keywords: Bibliometric analysis, Basic education, Teaching learning, Didactic resource,

Ludicity.



RESUMEN

Este estudio fue una investigacion bibliométrica que generd datos promisorios en esta linea de
investigaciéon, a nivel mundial. Se realiz6 un escaneo virtual de datos, producciones
académicas cientificas sobre juegos de mesa en educacion, referentes a la cronologia de 2013
a mayo de 2023. Los datos cuantitativos fueron recolectados y analizados por el software
Publish or Perish, siendo representados por webs de correlaciéon en formato RIS y CSV
utilizando el software VOSViewer, siendo representado en forma de tablas, graficos y tablas.
Se consolidaron 989 articulos, los cuales fueron cuidadosamente analizados para obtener una
muestra final de 96 articulos que se ajustan a los criterios de inclusion de la investigacion.
Con la recopilaciéon de resultados se encontré que hubo un aumento de publicaciones sobre
los juegos de mesa como recurso pedagdgico a nivel mundial, sin embargo, las redes de
correlacion bibliométrica se fragmentaron y separaron entre si, lo que confirma que existe una
brecha en el conocimiento académico/ ambiente cientifico ain en el siglo XXI sobre el tema.
Se nota la necesidad de trabajos y publicaciones mds consistentes y especificos que
involucren los juegos burdeos en la educacidn, principalmente en Brasil. En resumen, este
articulo bibliométrico buscd corroborar e incentivar la produccion, publicacién y uso de los
juegos de mesa como recurso pedagdgico en el aprendizaje creativo, ya que posibilita no solo
el aprendizaje cuantitativo, sino, principalmente, el aprendizaje cualitativo dentro del proceso
de ensenanza y aprendizaje en general. niveles de educacion, lo que se convierte en un campo
promisorio para futuras investigaciones, teniendo el uso de juegos de mesa un papel clave
como recurso diddctico que promueve el aprendizaje y desarrollo en diversos aspectos del
contexto educativo.

Palabras clave: Andlisis bibliométrico, Educacion bdasica, Ensefianza aprendizaje, Recurso

didactico, Ludicidad.
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INTRODUCAO

A educacdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na
convivéncia humana, no trabalho, nas instituicdes de ensino e pesquisa, nos movimentos
sociais e organizagdes da sociedade civil e nas manifestacdes culturais. A educacgido escolar
deverd vincular-se ao mundo do trabalho e a prética social (BRASIL, 2021).

Para tanto, existem as leis e normas que regem os niveis de ensino da educacdo
brasileira, dentre estes, se elenca a LDB (Lei de Diretrizes e Base da Educacdo Brasileira);
PCN’s (Parametros Curriculares Nacionais); PNE (Plano Nacional de educagdo); BNCC
(Base Nacional Comum Curricular), sendo esta dltima um dos documentos mais atualizados
da educacdo brasileira. Em suma, parafraseando Morin 2021, onde preconiza que a educagdo
é repensar a reforma e reformar o pensamento.

O Ensino Fundamental, com nove anos de duragdo, € a etapa mais longa da Educacgao
Bésica, atendendo estudantes entre 6 e 14 anos. H4, portanto, criangas e adolescentes que, ao
longo desse periodo, passam por uma série de mudangas relacionadas a aspectos fisicos,
cognitivos, afetivos, sociais, emocionais, entre outros (BRASIL, 2017).

Ainda sobre o supracitado é também neste periodo que ha a participacdo no mundo
letrado e a construcido de novas aprendizagens, na escola e para além dela; a afirmacao de sua
identidade em relagdo ao coletivo no qual se inserem resulta em formas mais ativas de se
relacionarem com esse coletivo e com as normas que regem as relacdes entre as pessoas
dentro e fora da escola, pelo reconhecimento de suas potencialidades e pelo acolhimento e
pela valorizacio das diferengas (BRASIL, 2017).

Nesse sentido, estudiosos como Piaget desenvolveu uma teoria muito pertinente a essa
fase vivenciada pelos seres humanos, conhecida como a Teoria do Desenvolvimento
Cognitivo, as quais sao elencadas por fases de acordo com a evolu¢do bioldgica e mental
(MCLEOD, 2018).

Fortalecendo esta linha de ensino e aprendizagem se sabe que, quanto mais
desenvolvida € a inteligéncia geral, maior € sua capacidade de tratar problemas especiais. A
educacdo deve favorecer a aptiddo natural da mente para colocar e resolver os problemas e,
correlativamente, estimular o pleno emprego da inteligéncia geral (MORIN, 2021, p. 22).

Freire 2004 ressalta a importancia de se trabalhar com os jogos de tabuleiro em sala de
aula, pois trabalha varias habilidades cognitiva, social e afetiva e, consequentemente auxilia

na socializacido dos alunos, uma vez que, a atividade ludica serd feita de forma coletiva pois,



saber ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prépria
producdo ou a sua construgao.

Fortalecendo essa linha de pensamento Vygotky 1997 destaca que a formagdo social
da mente se desenvolve por meio do jogo, uma vez que por meio do jogo o discente consegue
a defini¢do de conceitos, construir situacdes reais de maneira que lidico liberta a crianca das
amarras da realidade.

O trabalho com jogos, no que se refere ao aspecto cognitivo, visa a contribuir para que
os estudantes possam adquirir conhecimento e desenvolver suas habilidades e competéncias
(PERRENOUD,2000; MACEDO, 2002 et. Al.; MACEDO, PETTY & PASSOS, 2005, p. 24).

Do ponto de vista social, jogar € um convite a descentracdo, quando se trata de jogos
regrados, pois a regra € um regulador das ac¢des, algo previamente combinado, conhecido por
todos e, portanto, compartilhdvel (MACEDO, PETTY & PASSOS, 2005, p. 26).

Historicamente, € sabido através dos achados de resquicios e indicios arqueoldgicos no
antigo Egito que, hd 3000 a.C. ja havia a existéncia de jogos de tabuleiros, o que aponta na
direcdo a qual os jogos sdo tdo antigos quanto a escrita (DONOVAN, 2022, p. 10).

Nesse sentido, os jogos proporcionam interacio direta entre pessoas, situacdes, regides
e nacdes colocando-os frente a frente para se reunirem, esse € o segredo dos jogos de mesa, o
que garante que, mesmo em época de smartphones e Playstation esse (re)surgimento faca
sucesso ao invés de desaparecerem (DONOV AN, 2022).

O panorama contemporaneo dos jogos de tabuleiro, especialmente composto por
aqueles desenvolvidos a partir da entrada do século XXI, vém atraindo um nimero crescente
de educadores. Nos tltimos anos, se formaram redes que passaram a articular discussodes e
iniciativas, desenvolvendo os saberes docentes acerca da natureza e do uso pedagdgico deste
tipo de jogo (CARVALHO, 2022).

A pesquisa educacional brasileira apresenta uma série de discussdes sobre os games na
educacdo, seja em andlise de aplicacdes, andlise de jogos, processos criativos de
desenvolvimento de jogos para a educacdo, estudos tipoldgicos, o envolvimento da psicologia
social e da psicologia do desenvolvimento e os efeitos do fendmeno de jogar em estudantes,
com multiplas frentes de pesquisas a partir da realidade brasileira (ANTUNES, 2020).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aponta como principais objetivos das
Ciéncias Humanas e Socias a capacidade de interpretar o mundo, compreender processos e
fendmenos sociais, politicos e culturais e atuar de forma ética, responsdvel e autdnoma

(BRASIL, 2018, p.354).



A inquietacdo que orienta o pensar sobre o tema se d4 na medida em que nunca na
histéria da humanidade o homem jogou tanto: cada celular, tablet, computador, e-readers e
consoles do planeta tem ao menos um jogo instalado em sua memoéria (MCGONIGAL, 2012,
p.13).

Sendo assim, tais interacdes como brincadeiras e jogos se tornam experiéncias nas
quais as criancas (estudantes) podem construir e se apropriar de conhecimentos por meio de
suas agOes e interacdes com seus pares € com os adultos, o que possibilita aprendizagens,

desenvolvimento e socializagdao (BRASIL, 2018).



METODOLOGIA

O estudo trata-se de uma pesquisa por meio de andlise bibliométrica que, por sua vez,
se trata de uma técnica de medicdo para a verificacio dos indices de producio de
conhecimento, aliados juntamente da sua propaga¢do em termos quantitativos e qualitativos.
Tal drea remonta suas origens e primordios ao século XX, com destaque ao seu
desenvolvimento e progresso as leis empiricas do comportamento literdrio (NEVES, et al
2013).

Foi usando o software Publish or Perish no dia 16 de maio de 2023 onde foi analisado
literaturas de pesquisas e estudos, publicados em periddicos cientificos na base de dados do
google académico. Foi estimulado os repositorios de dissertacdes e teses, nos ultimos 10 anos
e que envolvem, em algum nivel, artigos que discorrem sobre jogo de tabuleiro e educacio.

Dito isto, é de suma importincia trabalhos de andlises bibliométricas na édrea da
educacdo pois, permite que seja verificado os indicadores cada vez mais confidveis e suas
possiveis tendéncias de crescimento em seus campos cientificos. Com isto, € possivel analisar
publicacdes para que se possa quantificar, analisar e avaliar a producdo académica cientifica
(RAMOS-RODRIGUEZ; RUIZ-NAVARRO, 2004).

Para tanto, foi utilizado na busca dos artigos, o termo Bordgame e education no
software Publish or Perish com o operador booleano AND. O limite de resultados foi
estipulado pelo programa em mil artigos e com isso, foi realizado uma revisdo bibliografica
dos temas escolhidos.

O Publish or Perish é um programa de software gratuito que recupera e analisa
trabalhos académicas de uma variedade de fontes de dados como o Crossref, Google
Académico, PubMed, OpenAlex, Scopus, Semantic Scholar e Web of Science (CURIEL-
MARIN; FERNANDEZ-CANO, 2019). E um software utilizado para descobrir qual autor foi
mais citado, os artigos mais antigos e mais recentes e com tais dados obter um registro
bibliométrico para ser analisado.

No tocante a selecdo dos dados, foram utilizados os critérios de inclusdo e exclusao
disponiveis no quadro 1. Os titulos dos artigos e seus respectivos resumos foram
criteriosamente analisados através de uma leitura minuciosa que, posteriormente, resultou em
uma amostra final de 96 trabalhos. Foi exportado resultados no formato RIS e CSV e utilizado

o arquivo RIS no VOSViewer para as teias de correlagdo



Quadro 1 — Critérios de inclusao e exclusdo utilizados na selecio de dados.

Critérios de inclusio

Critérios de exclusao

Publicacdes (artigos, monografias, teses e
dissertacdes) disponiveis de forma

completa, on-line e gratuita.

Publicacdes disponiveis de forma

restrita, resumida e/ou incompleta.

Publicacdes que relacionem jogos de

tabuleiro ao ensino de ciéncias.

Publicacdes que propdem os jogos de
tabuleiro fora do contexto do ensino de
ciéncias; publicagdes que ndo sdo
escritas no idioma portugués — BR;

espanhol e inglés.

Publicagdes geradas entre 2013 e 16 de
maio de 2023.

Publicacdes que se configuram como
revisdo de literatura; livros; artigos

duplicados

Publicagdes escritas no idioma portugués

— BR; espanhol e inglés.

Autores deveriam ter pelo menos 2
publicagdes; termos que aparecesse no

minimo 10 vezes.

VOSviewer € um programa gratuito o qual possibilita varreduras digitais potenciais na
busca e visualizacdo de mapeamentos de redes bibliométricas com similaridades dentro da
grande rede mundial de computadores (VAN ECK & WALTMAN, 2009). O mapeamento

digital feito pelo software e sdo processados conforme as palavras-chaves escolhidas e apds

7z

essa etapa € inserido no VOSviewer que por sua vez cria em forma de mapa de dados
interconectados os dados da varredura. Ainda segundo o autor, este software catalisa
informagdes potencializando-as para finalidades diferentes, onde o objetivo principal ¢é
construir visualiza¢des em duas dimensdes sendo os objetos com alta similaridade localizados

com mais proximidade que objetos com baixa ou nenhuma similaridade (VAN ECK &

WALTMAN, 2007).




A ilustracdo abaixo descreve toda a metodologia, busca, selecdoes e andlises da

pesquisa conforme a figura 1:

Figura 1 — Procedimentos metodolégicos da pesquisa.



RESULTADOS E DISCUSSOES

Dentre os artigos selecionados e totalizado pelo software Publish or Perish foram
identificados inicialmente uma quantidade inicial composta por 989 publicacdes dais quais
continham algumas informacdes sobre Bordgame AND education. Baseando-se nos critérios
de exclusdo os quais delimitavam aos idiomas Portugués BR, espanhol e inglés foram
retirados da amostra inicial 21 livros, 41 publica¢des de outros idiomas (6 em coreano, 24
chineses e 11 em russo), 13 publicacdes duplicadas, 60 revisdes de literatura, 758 sem relagdo

direta entre o jogo de tabuleiro no ensino da educacao.

200 758
700

600

500

400

300

200

100 21 41 - el

0 . [ —
Books QOutros idiomas  Publicagdes Revisdes da Sem relagdo
duplicadas literatura
Books Outros idiomas = Publicagdes duplicadas

B RevisOes da literatura m Sem relacdo

Figura 2- Grifico quantitativo das exclusdes (Fonte: dados da pesquisa).

Ao final da busca se obteve um total de 96 publicagdes que estavam ligadas
diretamente a aplicacdo do jogo de tabuleiro ao ensino, estas publicagdes transcorreram de
2013 a 16 de maio de 2023, sendo estas publica¢des fundamentacdo para este trabalho.

Os artigos que embasaram a pesquisa estdo dispostos em ordem numérica conforme os

anos de publicacdo dispostos na figura 3.
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Figura 3 — Gréfico quantitativo de publicagdes entre 2013 e 16 de maio de 2023 (Fonte: dados da

pesquisa).

A aprendizagem Baseada em Jogos consiste na utilizacio de jogos no contexto
pedagdgico. Essa metodologia pode promover o engajamento e a socializagdo; estimular a
cooperacdo e a exposicdo oral das ideias dos estudantes; e contribuir para a constru¢cao do
conhecimento (LIMA 2022).

E perceptivel a estrita ligagdo entre jogos de tabuleiro e a educacio, o grafico acima
citado mostra que houve uma ascensdo no nimero de publica¢des cientificas mundiais ao
longo dos anos estudados. Constata-se o ano 2020 como o maior auge de publicacdes
cientificas até o momento sobre esta temdtica, a probabilidade para esse crescimento,
provavelmente pode ter decorrido do surgimento da pandemia do covid-19 e os docentes
procuraram adaptar-se ao meio lddico como recurso pedagdgico este que se tornou uma
ferramenta imprescindivel nas aulas remotas e, com isso os discentes e docentes tiveram que
se adaptar a diversas tecnologias de ensino e aprendizagem como também na producido
académica aumentando entdo o percentual de procura e demanda dos artigos que envolvessem
jogos no ensino e aprendizagem em todos os niveis de ensino.

Quanto a correlacdo na rede de coautoria se constatou a presenca de 187 autores
separado em 96 clusters, levando em conta a aspecto minimo de dois trabalhos por autores.

De acordo com a figura 4 sdo evidenciados clusters que se apresentam de forma
afastadas e autonomas, sem conexdo direta entre eles. Este posicionamento decorre do fato

que, cada autor publicou em média dois trabalhos sobre Jogo de tabuleiro na educagio. Neste



sentido, a maior concentracdo de autores foram Changy,Cy ( Cluster 1) apresentando 6 forcas
de ligacdes em documentos; Liu, Sy( Cluster 1) apresentando 6 forcas de ligacdes em dois
documentos ; Kesuma, At (Cluster 5) apresentando 3 forcas de ligacdes em dois documentos.
Em linhas gerais, os autores supracitados que mais se destacaram pela maior forca de
ligacdo se concentraram no periodo anual de 2020 conforme serd mostrado na figura 5. A
culminancia dos dados finais dentre todos os autores e periodo conclui que, embora nao

estejam intimamente ligados a teia mostra que existe alguma correlagdo com a tematica.
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Figura 5 — Teia autorais e suas relagdes conforme a cronologia (Fonte: Dados da pesquisa)



No que se refere as palavras-chaves capturadas na busca, apds uma andlise criteriosa

foi suprimido alguns termos, onde apresentavam sinonimia. Desta forma, foram abrigadas 183

palavras-chaves em 21 clusters dos quais pela presenca e densidade apresentada se mostrou

maior relevancia e conexdes entre si conforme a figura 6.
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De acordo com a figuras 6 e figura 7, as palavras-chaves que apresentaram maior
significancia e pertinéncia dentre as mais evidenciadas sdo respectivamente: “boardgames” na
tonalidade rosa cha, “learning” em verde menta, “game” em verde abacate, “child” em verde
abacate, “school” em rosa cha, “tool” em roxo, “developement” em camurga “skill” em azul
pastel e “possibility” em azul pastel.

Diante disso, fica evidenciado que, o entrelacamento entre as palavras, constata e
confirma o quanto os jogos de tabuleiro sdo imprescindiveis como recurso pedagdgico para a
educagdo em todos os niveis de ensino. A (re) criacdo e inovagdo tecnoldgica potencializou a
(re) constru¢do no que concerne ao jogo de tabuleiro enquanto recurso na aprendizagem

criativa. O quadro abaixo mostra na integra a esséncia dos clusters.

Quadro 2 — Integra essencial das palavras-chaves nos clusters. (Fonte: Dados da pesquisa).

Categorias dos clusters Composicoes dos clusters

Entretenimento educacional; conhecimento;
ambiente de aprendizado; nivel; resultado;
recursos pedagdgicos; jogar; corrida;
Cluster 1 ~ L. e o
representacdo; propdsito especifico; criatividade
dos alunos; ensino de vocabuldrio; pedagogia

tradicional; experiéncia mundial.

Algoritmo; aplicativo; jogo educativo; nivel
educacional; gramatica inglesa; qualidade de
Cluster 2 interacdo; mestre; ensino fundamental; nova
experiéncia; percep¢ao; lugar; aluno;

entendimento; utilidade.

Entretenimento educacional; jogo eficaz; aluno
do ensino fundamental; aluno envolvente;
impacto; instrumento; aluno; Realizacdo de
Cluster 3 . .
aprendizagem; processo de aprendizado;
motivacao; desempenho; educagao inteligente;

motivacdo de estudantes.

Habilidade; crianca; critério; tarefa educativa;
jogo; abordagem de jogos; papel importante;
Cluster 4 - P . o )
habilidade numérica; jogo de interativo; jogador;

processo de ensino; investigador; estratégia.

Cluster 5 Conhecimento; criticamente; ferramenta




educacional; experiéncia; familia; ensino
superior; abordagem lidica; inovacdo; jogo;

participante; qualidade; ferramenta; uso.

Cluster 6

Melhor solu¢@o; problema criativo; processo
educacional; educagio inclusiva; influéncia;
investigacdo; lista; atividade motora; problema;

habilidade; etapa; estudante.

Cluster 7

Realizacdo; jogo de tabuleiro adaptado;
beneficiar; combinacdo; elt; essencial; tecnologia

de jogo; gamificacdo; mao; cabeca; importincia.

Cluster 8

Adaptabilidade. Vantagem; decisdo;
desenvolvimento; avaliacdo; formacao; aspecto
importante; abordagem pedagdgica; material

didatico; questdo sociocientifica; jovem aprendiz.

Cluster 9

Estudante adulto; criatividade; curiosidade;
ensino educacional; sala de aula eficaz;
componente familiar; intervengao; jogo de

nimeros; potencial.

Cluster 10

Jogo de tabuleiro; catan; nivel de dificuldade;
tabuleiro de jogo; amor; oportunidade; caminho;

escola; desenvolvimento de habilidades sociais.

Cluster 11

Aprendizado ativo; colaborac¢do; comparativo;
potencial criativo; aprendizado; jogo de

matematica; mecanismo; estudo.

Cluster 12

Sala de aula; educacgdo; engajamento; habilidade
de aprendizagem; professor; percep¢do do
professor; auxiliar de ensino; ferramenta de

ensino;

Cluster 13

Conquista; dados; propdsito educacional; inglés;
implementacdo; jogo de tabuleiro interativo;

cobra; teste.

Cluster 14

Adolescente; escola criativa; elemento do jogo;
meta; excesso de foco; universidade de

engajamento; estudantil.

Cluster 15

Educacio abrangente; futuro; ensino médio;

interesse; ciéncia marinha; prética.




Comportamento; melhoria; melhorando;

Cluster 16 .. . .
4 atividade de aprendizagem; possibilidade; regra;
Experiéncia de jogo; ambiente escolar; ciéncia;
Cluster 17 .
uma abordagem,; usar; pessoa jovem.
Performance académica; estudante de atracio;
Cluster 18 ., . L.
eficicia; exposi¢ao; dominio.
Aprendizagem construtiva; potencial
Cluster 19 L. .
pedagdgico; ensino.
Cluster 20 Criacdo; suporte de aprendizagem.

Cluster 21

Distanciamento social, simulador de mesa.




CONCLUSAO

Ficou constatado que, durante o periodo delimitado pela presente pesquisa (2013 a
maio de 2023) houve uma maior ascensdo em publicagdes internacionais sobre o jogo de
tabuleiro como recurso pedagdgico, entretanto, no campo académico/cientifico brasileiro ha
uma grande lacuna a ser preenchida mesmo em pleno século XXI.

Em relacdo a pesquisa, se focou no emprego do jogo de tabuleiro na educacido
auxiliado pelo software Publish or Perish, onde foi constatado as tendéncias de trabalhos
académicos nacionais e internacionais no periodo delimitado pela cronologia da pesquisa.
Ap0s a consolidacao dos dados foi utilizado o software VOSviewer para a construcao das teias
bibliométricas através de imagens ilustrativas onde, foi possivel identificar conexdes entre
palavras-chaves e autores sobre a temdtica.

Apesar do crescimento das publicagdes, a correlacdo entre os autores apresentou
conexOes fragmentadas, superficiais e separadas entre si, esse fato se deu pela amplitude que
envolve a temdtica sobre bordgames na educacdo. Se confirmou a necessidade de publicacdes
académicas mais consistentes e especifica, quanto a abordagem desta temdtica especialmente
no Brasil.

Em suma, este artigo bibliométrico tensionou a corroborar e encorajar para que mais
académicos se aventurem na produc¢do, publicacdo e utilizagdo de jogos de tabuleiro como
recurso pedagdgico na aprendizagem criativa, dentro do processo de ensino e aprendizagem
em todos os niveis de ensino, este que se torna um campo promissor para futuras pesquisas.

Vygotsky 1991 ressalta os beneficios do lidico no desenvolvimento cognitivo do
aluno uma vez que, o brincar estimula a imaginac¢do, a crianga passa a ter que resolver
problemas, fazer suas proprias escolhas e assim ser protagonista das suas acoes.

Desse modo, o bom ensino envolve vdrios papéis diferentes, sendo que todos eles
ajudam na aprendizagem. Bons professores e mentores se adaptam facilmente aos papéis de

catalisador, consultor, conector e colaborador (RESNICK, 2020, p.103).
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1 ANEXO: NORMAS DE SUBMISSAO DA REVISTA LUDUS SCIENTIAE
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iy ISSCIENTIAE

Inicio / Submissdes

Submissdes

O cadastro no sistema e posterior acesso, por meio de login e senha, sdo
obrigatérios para a submissdo de trabalhos, bem como para acompanhar o

processo editorial em curso. Acesso em uma conta existente ou Registrar uma

nova conta.
Condigdes para submissao

Como parte do processo de submissao, os autores séo obrigados a verificar a
conformidade da submissdo em relacdo a todos os itens listados a seguir. As
submissbes que nao estiverem de acordo com as normas serdo devolvidas aos

autores.

Declaro que a contribuicdo € original e inédita, e ndao esta sendo avaliada para

publicagdo por uma outra revista.

Declaro que o arquivo da submissdo esta em formato .doc, .docx, ou .odt (Open
1 Document Text). Declaro ainda que o texto ndo ultrapassa o tamanho de 2MB (incluindo

imagens, tabelas, etc).

"I Declaro que as URLs para as referéncias foram informadas quando possivel.

Declaro que o texto segue os padrdoes de estilo e requisitos bibliograficos descritos em

Diretrizes para Autores, na pagina da Revista.

Declaro saber que sou o autor responsavel pela submissao e que ela representa todos os
autores
| do trabalho (caso haja mais de um autor) e, ao enviar o artigo para a revista garanto ter a

permissao de todos para fazé-la.

Declaro estar ciente que a revisdo do texto é de exclusiva responsabilidade dos autores.
E, caso
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seja identificado problema de escrita (textual, gramatical e ortografica) no texto
submetido, concordo que os editores se reservem ao direito de devolver o artigo
submetido ao(s) autor(es).

Declaro estar ciente que a Revista Eletrdnica Ludus Scientiae reserva-se o direito de
modificar o texto, quando necessario, sem prejudicar seu conteddo, com o objetivo de

uniformizar a

apresentagao, fazendo assim, a reformulagédo da linguagem, caso ache necessaria.

Declaro que as Referéncias, elemento obrigatério, estdo elaboradas de acordo com a

NBR 6023/2002. Logo, o0 manuscrito submetido atende rigorosamente tais exigéncias.

Declaro que o artigo submetido n&o possui mais que cinco (05) autores.

Declaro que a identificagéo de autoria do trabalho foi removida do arquivo e da op¢ao

propriedades do word, garantindo desta forma o critério de sigilo da revista. Instrugdes
estao disponiveis em Assegurando a Avaliacao Cega por Pares.

Declaro que sera fornecido o identificador ORCID de cada um dos autores, durante o
processo

de submissédo. O cadastro devera ser feito no site http://orcid.org. Leia aqui informagdes
sobre 0 ORCID. - No campo URL pessoal de cada autor deverd ser inserido o link para o

Curriculo Lattes.

Declaro que o texto segue as orientacoes expostas em Diretrizes para Autores.

Declaro que fiz a insercdo dos demais autores(as) (caso hajam) na plataforma durante
0 processo de submissdo do artigo. Estou ciente que apés a submissdo NAO poderei
mais inserir

NENHUM autor ou autora no artigo. Concordo totalmente que a revista NAO aceitara, de
forma alguma, inclusdes de autores apo6s a submisséo do artigo pela plataforma, ou seja,
a responsabilidade em inserir os autores(as) € EXCLUSIVA do autor(a) que esta
submetendo o artigo para avaliagao.
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Asseguro que o artigo ndo viola direitos autorais e que nao ha plagio no trabalho e estou
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ciente que a revista nao se responsabiliza pelas opinides emitidas no manuscrito.

Diretrizes para Autores
O processamento e a submissdo de artigos na Revista Eletrénica Ludus
Scientiae sao gratuitos e a submissdo deve ser feita exclusivamente via sistema
eletrénico, acessivel por meio do endereco:
https://revistas.unila.edu.br/relus

A submissdo de artigos a Revista Eletrénica Ludus Scientiae devera atender
rigorosamente as seguintes condi¢coes:

- O artigo deve ser inédito e nao ter sido submetido a outras revistas;

- A selecao dos artigos para publicacdo toma como referéncia sua contribuicao a
Area de Ensino das Ciéncias (Quimica, Fisica, Biologia), dentro da linha editorial
da revista. Também sao fundamentais a originalidade do tema, o tratamento dado
ao assunto em relagc&o ao contexto tedrico e metodolégico e a qualidade do texto;

- S80 aceitos artigos em portugués, espanhol e inglés;

- O nimero maximo de autores ndo deve ultrapassar um total de cinco (05);

- O texto do artigo encaminhado deve ser an6nimo o que implica suprimir o nome
dos autores e todas informagdes a eles referentes, tais como, a instituicdo a que
pertencem, enderegos, citacdes bibliograficas, agradecimentos, referéncias (i.e.,
autocitacdes) e demais alusdes que possam permitir a identificacdo dos autores.
Caso o artigo seja aceito para publicacédo, sera solicitada a versdo completa do
trabalho com todas as informagdes suprimida;

- Todos os dados de identificacdo dos autores deverdo ser digitados diretamente
nos campos apropriados da pagina de cadastramento do artigo e do/a(s) autor/a(s)
no sistema, incluindo nome completo do/a autor/a ou autores, endere¢co postal,
telefone e e-mail para contato com os leitores, com uma breve descricdo do
curriculo (no maximo trés linhas), ORCID e filiag&o institucional. Esses dados NAO
devem constar do arquivo Word (ou compativel) enviado pelo portal;

- A revisdo do texto é de exclusiva responsabilidade do autor. Caso seja identificado
problema descrita (textual, gramatical e ortografica) no texto submetido, os editores

se reservam o direito de devolver o artigo submetido ao(s) autor(es).


https://revistas.unila.edu.br/relus/user/register

Atencao: a identificacao dos trabalhos somente devera constar na versao
final, dos trabalhos selecionados. A versao submetida na fase inicial do
processo de selecao nao devera conter identificacao dos autores.

Quanto a formatacao do texto:
1.0s originais devem ser encaminhados pelo site da revista

(https://revistas.unila.edu.br/relus). Ostextos devem ser salvos no formato Word
ou compativel e devem ser justificados, formato A4, margens 2,5 cm (superior,
inferior, esquerda e direita), espacamento entre linhas 1,5. Use italico em
palavras ou expressdes a serem enfatizadas e para palavras estrangeiras. Nao
use palavras sublinhadas ao longo do texto, nem marcas d'agua. Todo o texto
devera ser escrito em letra Times New Roman, tamanho 11.

2. O titulo do texto devera ser escrito em negrito, fonte Times New Roman, tamanho
17, centralizado. Os subtitulos e intertitulos devem ser escritos em negrito, fonte
tamanho 12.

3. Os artigos deverdao ter entre 15 e 25 péaginas, formatados para folha A4, incluindo
as referénciasbibliograficas, notas, quadros, imagens, tabelas, etc. Devem constar
resumo e abstract (de até 170 palavras) e palavras-chave (minimo 3 € no maximo
5) em portugués e keywords em inglés.

Obs.: Em relacao as palavras-chave e keywords:

o Para as palavras-chave em Portugués, pesquisar no Thesauro em
educacao disponivel em:
http:/pergamum.inep.gov.br/pergamum/biblioteca/pesquisa_thesauro.php?
resolution2=1024 1

o Para as keywords (descritores em Inglés), pesquisar no Thesauro internacional

em educagao disponivel em: http://eric.ed.gov/?ti=all

4. O artigo devera conter um titulo, resumo (até 170 palavras) e até cinco palavras-
chaves na lingua original. Se escrito em portugués devera conter, também, uma
traducao para o inglés do titulo, do resumo e das palavras-chaves e uma tradugao
para o espanhol (titulo, do resumo e das palavras chaves). Se escrito em
espanhol, devera conter uma versao em portugués do titulo, resumo e palavras-
chave e uma versao em inglés (titulo, do resumo e das palavras-chaves);

5. Solicita-se que o nome dos autores ndo aparega no corpo do artigo. Pede-se
também a eliminagcdo de trechos que prejudiquem a garantia de anonimato na

avaliagao e de dados de identificagdo nas propriedades do documento.
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6. Elementos nao textuais e outras informacdes:
as tabelas, quadros, gréficos, figuras, mapas, imagens, etc., devem ser
inseridos em lugar apropriado no escopo do texto, ndo sendo necessario envia-los
em separado; as tabelas, quadros, graficos, figuras, mapas, imagens, etc., serao
colocados apéds sua citagdo no texto, tdo préximo quanto possivel, mas de forma
que o elemento gréfico e sua legenda fiquem na mesma pagina; « todos 0s
elementos gréaficos que néo forem do préprio autor, sejam adaptacdes ou extracdes
de alguma obra, precisam ter a autoria referenciada na respectiva legenda.
Exemplo: Figura 2 — Legenda descritiva (adaptado/extraido de Soares e Porto,
2010, p. 2). A referéncia completa deve ser listada na secao “Referéncias” do artigo;
no caso de tabelas e quadros, identificados no topo com numeragdo em algarismos
arabicos, seguida da legenda centralizada;
no caso de gréficos, figuras, mapas e imagens, devem ser identificados
em sua base e com numeracdo em algarismos arabicos, seguida da legenda
centralizada; todos os enderegcos de paginas na Internet (URLs), incluidas no

texto (Ex.: hitps://revistas.unila.edu.br/relus) devem estar ativos e prontos para

clicar;

as siglas devem vir acompanhadas do nome por extenso; o uso de negrito
deve ficar restrito aos titulos e intertitulos; o de italico, apenas para destacar
conceitos ou grifar palavras em lingua estrangeira.

Quanto as citacoes:

1. As citagbes com mais de trés linhas (longas) devem vir sempre em novo
paragrafo, em corpo 9, sem aspas, texto justificado, com recuo de 4 cm em relagao
a margem esquerda, sem recuo adicional na primeira linha da citagao;

2. As citagdes as referéncias bibliograficas devem ser inseridas no texto,
estando no seguinte formato:

a) autor-data, com o sobrenome de cada autor em letra mailscula. Ex.:
(BOGDAN; BIKLEN, 2000, p.201). Se faz parte do corpo do texto: Bogdan e Biklen
(2000). Observe que no corpo do texto é usado "e".

b) a citacdo direta é a transcricdo textual fiel de parte de um contetdo de uma
obra. Por ser a transcricdo exata de uma frase/paragrafo de um texto, a
frase/paragrafo em questdo serd apresentada entre aspas duplas, indicando o

numero da pagina, podendo assumir duas formas, exemplos:


https://revistas.unila.edu.br/relus

o “A jornada tinha tudo para ser dificilima, mas nao foi” (SOARES; SILVA;
* ALMEIDA 2014, p. 37). De acordo com Soares, Silva e Almeida (2014, p. 37)
“a jornada tinha tudo para ser dificilima, mas nao foi”.

3. Citacbes no texto com até trés autores, deverdo ter todos os sobrenomes
inseridos. O et al (semitdlico) apenas sera usado quando o numero de autores for
superior a trés. Por exemplo, Kishimoto et al. (2011) ou (KISHIMOTO et al., 2011).

4. O apud (sem italico) deve ser evitado a todo custo.

Quanto as referéncias bibliograficas:

1. As referéncias bibliograficas devem se ater as obras e autores citados no
texto e devem ser apresentadas em ordem alfabética, segundo as normas NBR
6023/2002 da ABNT, ao final do trabalho.

E de responsabilidade do(s) autor(es) a correta e exata citagdo no texto e a
correspondente informacao na lista de referéncias ao final do mesmo. Seguir os
exemplos abaixo:

a) Livro contendo apenas um unico autor:

SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo em negrito. Edigcdo. Local de edi¢ao:
Editora, ano de edicdo, niumero de paginas.

Exemplo:

BACHELARD, G. O racionalismo aplicado. Rio de Janeiro,
RJ: Zahar, p. 247, 1977. b) Livro contendo dois autores:

SOBRENOME, Nome abreviado; SOBRENOME, Nome abreviado. Idem ao

primeiro exemplo.

Exemplo:

BOGDAN, R.; BIKLEN, S. Investigacao qualitativa em educacao: uma
introducao a teoria e aos métodos. Portugal, PT: Porto Editora, p. 336, 2000.
c) Livro contendo trés autores:

SOBRENOME, Nome abreviado; SOBRENOME, Nome abreviado;
SOBRENOME, Nome abreviado.

Idem ao primeiro exemplo.

Exemplo:

SOARES, M. H. F. B.; SILVA, M. V. B.; ALMEIDA, A. M. Distintos
Cavalheiros. Goiania, GO: Kelps, p. 152, 2014.
d) Livro de mais de trés autores:

SOBRENOME, Nome abreviado et al. Idem ao primeiro exemplo.



Exemplo:

KISHIMOTO, T. M.; et al. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao. Sao
Paulo, SP: Cortez, p. 207, 2011.
e) Capitulo de livro:

SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo do artigo. In: SOBRENOME, Nome

abreviado (Ed./Org.). Titulo do livro em negrito. Edicdo, Local de edicdo: Editora,

numero de péginas do capitulo, ano de edi¢éo.

Exemplo:

SCHON, D. Formar professores como profissionais reflexivos. In: NOVOA, A.
(Ed.). Os professores e a sua formacao. 3a. ed., Lisboa, PT: Dom Quixote, p. 79—
91, 1997.
f) Artigos em Revistas:

SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo do artigo sem aspas ou italico. Nome
da Revista em negrito, volume, numero, pagina(s), ano.

Exemplo:

CAVALCANTI, E. L. D.; SOARES, M. H. F. B. O uso do jogo de roles
(roleplaying game) como estratégia de discussdo e avaliacdo do conhecimento
quimico. Revista Electréonica de Ensehanza de las Ciencias, v. 8, n. 1, p. 255-
282, 2009.

g) Dissertacbes e Teses:

SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo da dissertacdo ou tese em negrito.
Ano da defesa. Numero de folhas. Dissertacdo/Tese (Mestrado/Doutorado em xxx
[area]) — Nome da Instituicdo (Faculdade, Universidade), local, ano da publicacao.

Exemplo:

PORTO, M. G. C. Jogo, TIC e ensino de quimica: Uma Proposta
Pedagdgica. 2015. 249 f. Tese (Doutorado em Ensino de Ciéncias) - Programa de
Po6s-Graduacdo em Ensino das Ciéncias, Universidade Federal Rural de
Pernambuco, Recife, 2015.

h) Trabalhos publicados em anais de eventos:

SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo do trabalho. In: Nome do congresso
(SIGLA), Edicao, Ano, Local. Anais (ou Atas), em negrito. Local de publicacdo dos
anais: Editora, ano.

Exemplo:



CLEOPHAS, M. G. P.; LINS, W. C. B.; LEAO, M. B. C. Usabilidade dos
dispositivos moéveis: verificando a confiabilidade de um questionario a partir da
aplicacao do coeficiente alfa de Cronbach. In:

ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM EDUCACAO EM CIENCIAS, 9,
2013. Aguas de Lindéia, SP.

Anais... Rio de Janeiro, RJ: ABRAPEC, 2013.

i) Publicacdo em meio eletrénico:

SOBRENOME, Nome abreviado. Titulo da matéria ou artigo. Titulo da

publicacao (site, revista), local, nimero, data (més e ano). Disponivel em: (endereco

eletrénico). Acesso em: (data).

Exemplo:

HILLINGER, M. Thinking outside the browser: experiencing new approaches
to Web-based instruction. Reading Online, v. 5, n. 2, 2001. Disponivel em:

<http://www.readingonline.org/electronic/elec_index.asp?HREF=hillinger/inde
x.html>. Acesso em:

12 set. 2015.

IMPORTANTE:

Os trabalhos devem ser enviados na extensdo .doc, obedecendo
rigorosamente o Template da RELuS (DOWNLOAD).

Observacao: O Template usado na RELuS foi adaptado a partir do modelo

adotado pela Revista Investigacdes em Ensino de Ciéncias.

Por fim, solicitamos que as normas acima sejam cuidadosamente

seguidas;_caso contrario,_ os textos enviados nao serdao considerados para

avaliacao.

Artigos Cientificos de Pesquisa

Artigos cientificos (empirico ou tedrico): documento inédito oriundo de
pesquisa cientifica. Os dados devem ser originais e destinados exclusivamente para
esta revista, ndo tendo sido publicado integralmente em nenhum outro veiculo. S&o
esperados textos com 15 a 25 paginas. Esta se¢cao se divide em:

JOGOS, ATIVIDADES LUDICAS E APRENDIZAGEM (JAP) - Trabalhos de
pesquisa que utilizam jogos e atividades ludicas e que considerem a sua devida
relacdo com as varias teorias de ensino e aprendizagem aplicadas a conceitos

cientificos diversos.


https://drive.google.com/file/d/1QQiKe_ib6U1jo0iwXlRGzJP0js9HdFiP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QQiKe_ib6U1jo0iwXlRGzJP0js9HdFiP/view?usp=sharing

JOGOS EDUCATIVO DIGITAIS (JED) - Trabalhos de pesquisa que utilizam
jogos Educativos digitais e sua viabilidade no ensino das ciéncias; Aspectos
avaliativos do JED que comprovem sua eficacia na aquisicdo de habilidades
cognitivas perante ao processo de ensino e aprendizagem das ciéncias, ou ainda;
Teorias de aprendizagem relacionados aos Jogos Eletrénicos Digitais.

JOGO, ATIVIDADES LUDICAS (em gerall E AVALIACAO DE
APRENDIZAGEM (JAA) - Trabalhos de pesquisa que utilizam jogos e atividades
ludicas e suas relacbes com os pressupostos teodricos relacionados a avaliacdo do
ensino e da aprendizagem no ensino de ciéncias.

EPISTEMOLOGIA E FILOSOFIA DO JOGO (EFJ) - Trabalhos de pesquisa
que explorem a relacdo do jogo com a filosofia, pedagogia, sociologia, ou que
discutam, de modo aprofundado, a epistemologia e/ou a filosofia do jogo.

Relatos de Pesquisa ou de Experiéncias

As publicagbes podem ser do tipo Relatos de Pesquisa (publicacdo de
experiéncias de pesquisas relacionadas as se¢des da RELuS, desenvolvidas ou em
andamento) ou Relatos de Experiéncias

(publicacao de experiéncias profissionais educativas relacionadas as se¢odes
da RELuS, desenvolvidas ou em andamento e que as propostas apresentadas
apontem perspectivas criticas para a area de Jogos e/ou Atividades Ludicas. Sao
esperados textos com 15 a 20 paginas. Esta secao se divide em:

RELATOS SOBRE DIFERENTES ATIVIDADES LUDICAS (RAL) - Relatos
de experiéncia que descrevam a aplicacdo de atividades ludicas em geral, tais
como, histéria em quadrinhos, cordéis, parddias, palavras-cruzadas, escape room,
etc. (Qque ndao se enquadrem como jogos analdgicos ou digitais). Logo, em se
tratando de relatos de experiéncia, os resultados devem ser claros, demonstrando
assim, a eficacia ou ndo da atividade em um determinado contexto educacional.

RELATOS SOBRE JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS (RJED) - Relatos de
experiéncia que descrevam a aplicacdo de Jogos Educativos Digitais no ensino de
ciéncias. Também podem ser enviados relatos que envolvam o uso de jogos em
formato de aplicativos moéveis.

RELATOS SOBRE JOGOS ANALOGICOS (RJA) - Relatos de experiéncia
que descrevam a utilizacdo de jogos. No entanto, aqui se consideram jogos

analdgicos, ou seja, ndo digitais, por exemplo, jogos de tabuleiros, de cartas, etc.



LUDICIDADE E EXPERIMENTACAO (LEE) - Trabalhos de pesquisa que
considerem a devida relag&o entre a ludicidade e experimentos laboratoriais.

Declaragéo de Direito Autoral

Ao publicar o artigo cientifico na Revista Eletronica Ludus Scientiae, o autor
confirma que o trabalho é original e ndo foi anteriormente publicado em qualquer
outro livro periddico ou fisico ou digital. Ele também atribui os direitos autorais do
artigo a revista que disponibilizara seu conteddo gratuitamente através do seu portal
(https://revistas.unila.edu.br/relus).

Politica de Privacidade

Os nomes e enderecos informados nesta revista serdo usados
exclusivamente para os servigcos prestados por esta publicacdao, nao sendo
disponibilizados para outras finalidades ou a terceiros. Edicao Atual
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