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Introdugao

Freitas e Bittar (2004, p. 95) destacam que a geometria egipcia teve um grande desen-
volvimento, pois, como dizia Herddoto, “se o rio levava qualquer parte do lote de um homem...
o rei mandava pessoas para examinar e determinar a extensao exata da perda”.

Essa Geometria pode ser classificada como elementar, semelhante a dos babil6nios, ndo
chegando a ultrapassar o estagio do uso empirico de regras e formulas para o célculo de dis-
tancias, areas e volumes. Eles conheciam férmulas para calcular dreas do triangulo, do trapézio
isdsceles e até mesmo para o volume do tronco de uma piramide.

Portanto, podemos dizer que a Geometria promove no ser humano competéncias para
a resolucdo de problemas e interpretacdo de conceitos matematicos, pois, de acordo com
Boyer (1996, p. 5), “o desenvolvimento da Geometria pode ter sido estimulado por necessida-
des praticas de construcdo e demarcacao de terras, ou por sentimentos estéticos em relacdo a
configuracdes e ordem”.

A Geometria comegou a se desenvolver com os povos antigos como os babilénios que
habitavam os vales dos rios Tigre e Eufrates. Estes povos ja dominavam féormulas matematicas
para o calculo de areas e volumes de alguns sélidos, faziam o calculo da diagonal de um qua-
drado, realizavam a multiplicacdo do lado por um nimero que resultava em uma aproximagao
de V2 (FREITAS; BITTAR, 2004).

Ja os povos egipcios se situaram em torno do Rio Nilo. A necessidade de incrementar a
agricultura e dividir as terras foram determinantes para o desenvolvimento do conhecimento
matematico na época.

Freitas e Bittar (2004, p. 95) destacam que os egipcios usavam os conceitos matematicos
para resolver problemas do cotidiano, ndo tinham uma preocupacao especifica com a teoria
matemdtica. Coube aos gregos estruturar e compreender os conhecimentos matematicos.

Para Santos (2010, p. 13), ha uma distingdo da matematica grega para a matemadtica
babilonica e egipcia pela maneira de encara-la. Os gregos, segundo o autor, fizeram da
matemadtica uma ciéncia propriamente dita, sem a preocupacao de suas aplicacGes praticas.

Assim, a matematica grega se distingue da babil6nica por ter levado em conta proble-
mas relacionados com processos infinitos, movimento e continuidade.

A Tales de Mileto (625a.C.-547a.C.) é atribuida a alteragdo na concepgdo do pensamento
matematico e é considerado o precursor dos sete sdbios da Antiguidade, o qual consagrou na
Matematica a necessidade de demonstrar as verdades (GUERRA, 2012, p. 10).

Os documentos escritos dos gregos sobre a medida de angulos, equivaléncia entre areas
e varias outras, referentes a construcdes geométricas como régua e compasso, ira resultar na
obra Os” Elementos”, escrita por Euclides.

Barbosa (1985, p. 21) destaca que:

A Geometria, como apresentada por Euclides, foi o primeiro
sistema de ideias desenvolvido pelo homem na qual umas
poucas afirmagdes simples sdo admitidas sem demonstragdo
e entdo utilizadas para provar outras mais complexas. Um tal
sistema é chamado dedutivo. A beleza da Geometria como um
sistema dedutivo inspirou homens, das mais diversas areas, a
organizarem suas ideias da mesma forma. Sao exemplos disso
0 “Principio”, de Sir Isaac Newton, no qual ele tenta apresentar
a Fisica como um sistema dedutivo, e a “Etica, do fildsofo
Spinoza.

Freitas e Bittar (2004, p. 97) ressaltam que “varios estudos mostram que a Geometria
estd praticamente ausente das salas de aula das escolas de Ensino Fundamental e Médio e
guando aparece é normalmente apresentada sob a forma de “geometria calculista”, em que
sdo feitos célculos a partir de propriedades apresentadas, sem descobertas, sem dedugdes,
com pouca exploracdo de materiais de manipulacdo e do movimento de figuras.

Dessa forma, para Freitas e Bittar (2004, p. 97), as caracteristicas da Matematica “que
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favorecem a aquisicdo de valores formativos (coeréncia interna, organiza¢do dedutiva, beleza
estética, regularidades...), embora importantes para a formag¢do do homem, estariam negli-
genciadas”.

De acordo com Boyer (1974) no livro Histéria da Matematica, a geometria teve sua ori-
gem no Egito, e seu surgimento veio atender a necessidade dos egipcios em fazer novas medi-
das de terras apds cada inundagdo anual no vale do rio Nilo.

A Geometria Espacial se desenvolveu nas civilizagdes antigas e tem seus conteldos ma-
tematicos escritos em papiros, sendo o mais famoso o Papiro de Rhind, adquirido pelo egipté-
logo Alexander Rhind em 1858. Possui 84 problemas de geometria e de aritmética acompanha-
dos de solugdes, segundo Mol (2013).

Trata-se de uma drea da Matemadtica onde os sdlidos geométricos podem ser divididos
em poliedros (paralelepipedo, cubo, prismas e piramides) e também em corpos redondos (ci-
lindro, cone e esfera), conforme Freitas e Bittar (2004).

De acordo com os PCNs, a geometria é necessaria a formacgdo basica do ser humano:

Os conceitos geométricos constituem parte importante do
curriculo de Matematica no Ensino Fundamental, porque,
por meio deles, o aluno desenvolve um tipo especial de
pensamento que lhe permite compreender, descrever e
representar, de forma organizada, o mundo em que vive
(BRASIL, 1998, p. 51).

Conforme Jacomelli (2010, p. 22):

Denominamos Sdlidos Geométricos os objetos solidos do
espaco tridimensional, ou seja, ndo podem estar contidos
exclusivamente em um plano. Entre eles, destacamos, pelo
seu interesse, os poliedros e os corpos redondos.

Observa-se também nas escolas publicas que a geometria dos corpos redondos é ensi-
nada ainda de forma tedrica, baseada nos textos dos manuais didaticos, ou seja, o ensino ndo
é contextualizado nem propde aos alunos situages concretas de aprendizagem.

Conforme defende Sousa (2013, p. 12), “professor de matematica deve buscar sempre
relacionar o contelido em sala de aula com o cotidiano dos alunos para despertar o interesse
deles, para que os mesmos se sintam motivados a aprender [...]".

O professor ndo associa a Geometria a realidade cotidiana, se resumindo, as vezes, a
resolugdo mecanica de exercicios, o que reforga as ideias de Mello (2000, p. 7) quando afirma
gue “ninguém promove a aprendizagem do contelido que nao domina”.

Atuando hd mais de vinte e cinco anos na escola estadual publica, verifiquei que os alu-
nos do 32 ano do Ensino Médio sentiam muita dificuldade em compreender os conteldos de
Geometria que envolviam os corpos redondos como cilindro, esfera e cones.

Segundo publicacdo do Ministério da Educacdo (BRASIL, 2014) estamos inseridos em
um mundo que nos oportuniza a interagdo com as pessoas e os objetos também presentes
nele e, a0 mesmo tempo, 0s N0ssos movimentos provoca-nos a necessidade de que desenvol-
vamos uma linguagem associada a localizac¢do, visualizacdo e representacao.

Assim, este trabalho teve como objetivo fazer um levantamento bibliografico verifican-
do a aplicacdo de jogos como atividade planejada e prazerosa, principalmente o RPG como
parte de uma pesquisa maior que busca, por sua vez, investigar o uso desse jogo como instru-
mento de ensino para os conteudos de cilindros, cones e esferas.

Segundo Gil (2002), a pesquisa exploratdria, assim como aquelas constituidas a partir de
levantamentos bibliograficos, é importante a medida que possa proporcionar maior familiari-
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dade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipdteses.

Buscou-se, também, incluir no levantamento mencionado autores que estudam as
questdes epistemoldgicas-tedricas sobre os jogos e aprendizagem como Cunha (2018), Dinello
(2004) e outros.

Em relagdo ao RPG, o presente estudo se apoia em tedricos como Ricon (2002), Tarouco
(2004), Amaral (2013) que conceituam o RPG, escrevem sobre como sdo construidos o cendrio,
0s personagens e a histéria. Também em autores como Borges (2002) que vé o RPG como uma
atividade investigativa, onde o aluno pode construir questdes e levantar hipdteses.

O levantamento bibliogrifico pesquisado também envolveu o curriculo CTS (Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade).

De acordo com Cutcliffe (1990), os estudos CTSs sdo um reflexo de uma época em que
se busca exercer uma influéncia social e politica mais forte e deliberada sobre a ciéncia e a
tecnologia.

Para futuros cidaddos em uma sociedade democrética, compreender a inter-relagdo en-
tre ciéncia, tecnologia e sociedade pode ser tdo importante como entender os conceitos e os
processos da Ciéncia (GALLAGHER, 1971, p. 337 apud AIKEN HEAD, 2003, p. 115).

Jogos

Cabe apresentar algumas considerages sobre a nog¢do de jogo e de sua utilidade na
aprendizagem de conceitos matematicos.

Nesse sentido, fez-se necessario recorrer a literatura para construir um aporte tedrico
consistente sobre o assunto, considerando que o jogo pode e é utilizado como ensino de Ma-
tematica. Sobre isso, assevera Cunha (2018):

No caso da Matemdtica a utilizagdo do jogo como recurso
pedagdgico para auxiliar na aprendizagem pode ser uma
alternativa valida, pois o jogo permite que o conhecimento
seja construido pela interacdo entre os estudantes, e,
também, que parte significativa do processo seja conduzida
por ele prdprio. Isso ndo diminui a importancia do professor,
que nesse caso se coloca como um mediador que tem em
suas maos todo o planejamento da organizacdo do trabalho a
ser realizado em sala de aula (CUNHA, 2018).

De acordo com Piaget (1976) apud Freitas (2000, p. 64), “o conhecimento ndo procede
nem da experiéncia Unica dos objetos nem de uma programacao inata pré-formada no sujeito,
mas de construgdes sucessivas com elaboragdes constantes de estruturas novas”. Autores que
compulsaram a obra piagetiana destacam, por exemplo, questdes relacionadas ao raciocinio
|6gico-matematico e adequacgdo do jogo a cada faixa etdria.

Para Arando (2011):

E necessario frisar que, nos estudos piagetianos, é de
extrema importancia o professor conhecer e respeitar o nivel
intelectual em que a crianga se encontra a fim de nao propor
atividades que ela ainda ndo seja capaz de executar. Diante
dessa preocupagdo, a teoria piagetiana estuda a evolugdo do
pensamento da crianga, bem como os tipos de conhecimento,
os periodos de evolucdo da inteligéncia, o processo de
aquisicdo da linguagem, o desenvolvimento das estruturas
cognitivas e os aspectos afetivos da mesma (ARANAO, 2011,
p.12).
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Da Psicologia Cognitiva, procurando associar a sua teoria com o conteldo de jogos,
Grando (2004) destaca:

Piaget (1978) também discute a importancia do jogo no
desenvolvimento social, afetivo, cognitivo e moral da
crianca. Este tedrico propOe estruturar os jogos segundo
trés formas basicas de assimilagdo: o exercicio, o simbolo e a
regra, investigando o desenvolvimento da crianga nos varios
tipos de jogos e sua evolugdo no decorrer dos estagios de
desenvolvimento cognitivo (GRANDO, 2004, p. 22).

Muitos autores tém estudado o que é o jogo no estdgio cognitivo operatério formal.
Dentre eles destaca-se a defini¢do de Huizinga (1990) para a atividade ludica:

Atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria
e exterior a vida habitual, mas, ao mesmo tempo, capaz de
absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter lucro, praticada dentro dos limites espaciais
e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas
regras (HUIZINGA, 1990, p. 16).

Nesse sentido, o professor deve entender como se da a aplicacdo do jogo matematico
na sala de aula, pois essa dinamica auxilia sua compreensao sobre como funciona o desenvol-
vimento cognitivo do aluno. Com isso o docente tem outros parametros reais para planejar
suas aulas e a partir deles desenvolver os conceitos matematicos necessarios a aprendizagem.

Em outro sentido, Antunes (1998), no sentido etimoldgico, a palavra jogo expressa um
divertimento, brincadeira, passatempo sujeito a regras que devem ser observadas quando se
joga.

Assim, no processo de ensino e aprendizagem, os jogos podem funcionar como estimu-
lo para o desenvolvimento do aluno, podendo facilitar a integracdo grupal, lidar positivamente
com aspectos afetivos e proporcionar a constru¢do do conhecimento.

RPG

A sigla RPG significa role-playing game que, traduzido, significa “jogo de interpretagao
de papéis”. De acordo com Ricon (2004, p. 15), “o RPG é uma mistura de jogo, brincadeira e
teatro”. Para o autor, o jogo é “uma brincadeira de criar e contar histdrias coletivamente”.

Muitos autores também tém escrito sobre RPG. Rodrigues (2004) escreveu sua pesqui-
sa na PUC-Rio, na qual descreve que o RPG poderia ter surgido no Brasil pela influéncia das
obras de Monteiro Lobato. A autora argumenta que o RPG é desenvolvido como instrumento
de construcdo de estorias ficticias. Sob essa perspectiva, a medida que o jogo transcorre, os
jogadores definem as caracteristicas especificas de cada personagem e tais caracteristicas for-
marao a base do enredo da estdria narrada pelo mestre.

O RPG pode ser definido, ainda, de acordo com as palavras de Tarouco et al. (2004, p. 3):

[...]Jum jogo em que o usuario controla um personagem em um
ambiente. Nesse ambiente, seu personagem encontra outros
personagens e com eles interage. Dependendo das agdes e
escolhas do usudrio, os atributos dos personagens podem ir se
alterando, construindo dinamicamente uma historia.
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O trabalho de pesquisa do doutorado em Educagdo Matemdtica proposto por este pes-
quisador terd como foco um RPG via tabuleiro, onde cada participante representa um perso-
nagem atuando em uma aventura imaginaria, sendo que cabera ao mestre, aquele que ocupa
um papel mais importante entre os participantes, controlar a jogabilidade. Isso envolve desde
a apresentagdo e composi¢do dos ambientes ficticios até a elaboragdo de regras.

Tal estratégia encontra sua justificativa no estudo realizado por Guimardes e Simdo
(2008, p. 434). Para os autores, “o mestre, ao narrar e apresentar os ambientes ficcionais, im-
pOe situagdes em que os personagens devem agir”.

Guimarades e Simdo (2008) salientam que, com a definigdo das regras, os participantes
constroem suas fichas, atribuem qualidades e elementos quantitativos aos seus personagens,
0s quais se comportam segundo situagOes impostas pelo mestre, ou seja, agem em fungdo
dessas qualidades. Os autores comentam a respeito:

O RPG é jogado de acordo com um conjunto de regras
constitutivas, em forma de um manual, denominado “sistema”.
A acdo de cada personagem baseia-se, tipologicamente,
em uma ficha, construida pelos jogadores, levando-se em
consideracdo elementos de inter-relagdo sistema/cenario. Ela
é construida pelos jogadores, envolvendo negociagGes diante
das expectativas e motiva¢Ges de cada um. Contém atributos
qualitativos e quantitativos de um dado personagem, que
dependem de lances de dados para se expressarem neste ou
naquele momento do jogo, desta ou daquela maneira. Durante
a aventura e diante das sugestGes esbogadas pelo mestre, os
jogadores estabelecem objetivos mais ou menos claros para
a acdo de seus personagens e buscam agir em funcdo deles
(GUIMARAES, SIMAO, 2008, p. 434-435).

Em relagdo aos tipos de RPG, conforme Bittencourt e Giraffa (2003), existem o RPG de
Mesa e o RPG Digital.

No RPG de Mesa os jogadores vivenciam presencialmente a narrativa de uma histéria
que deve ser interpretada por eles. J4 no RPG Digital esta mediacdo é feita pelo computador
por meio da Web.

Podemos citar alguns RPGs mais populares: Everquest, Neverwinter, Nights e Word of
Warcraft. Temos também o Dungeous & Dragons e Tormenta RPG.

Os jogos de RPG encontram-se no mercado desde a década de 1970. Surgiram primeira-
mente com os jogos de tabuleiros, com dados multifacetados e coloridos. A partir da década de
1980 os jogos evoluiram para o RPG digital, com algumas versdes do tipo play-by-mail gaming
e outras como MUD’s.

Podemos definir um MUD-sigla de Multi-user dungeon, dimension, ou por vez domain—
como um RPG multijogadores, executado em uma BBS —redes de computadores que recebem
e enviam mensagens—ou em um servidor na internet idealizado por Richard A. (BARTLE, 2004).

A criacdo de jogos digitais do tipo RPG pode se valer de softwares como o RPG Maker,
que possui ferramentas para o desenvolvimento deste tipo de jogos. Essa série de programas
gue constroem jogos sdo de propriedade da empresa ASCII, com a continuacdo pela empresa
Enterbrain.

Segundo Bittencourt e Giraffa (2003), existem varias formas de RPG computadorizados.
Podemos classifica-los em:

1) Jogos classicos: temos como exemplo D&D da empresa Automet Simulations;

2) Jogos com multiplos jogadores: temos como exemplo o jogo “Diablo de Blizzard”, lan-
¢ado em 1997. Usava a modalidade multiplayer, onde varios jogadores jogavam em uma rede
local, modem ou pela internet;

3) Mundos Virtuais Persistentes: temos como exemplo o jogo “Ultima Online”, pela Ori-
gins. Neste jogo, o usudrio cria um cidadao virtual que ird “viver’ em um mundo de fantasia
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medieval. A caracteristica principal desses Mundos Virtuais Permanentes é que independe
de o jogador estar conectado, existem pessoas interagindo e modificando o mundo. Também
sdo chamados Massively Multiplayer Online Game (MMOG). No caso do RPG sdao chamados
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game).

As ferramentas digitais hoje em dia possibilitam aos jogadores construirem seus pro-
prios jogos RPG eletrbnicos, criar mapas utilizando tilesets, programar acontecimentos no jogo
porque o programa provém de comandos pré-programados.

De acordo com Marcatto (1996, p. 15), no RPG o jogador ndo é um mero espectador,
mas um participante ativo que, como ator, representa um papel e, como roteirista, escolhe
caminhos e toma decisdes nem sempre previstas pelo mestre, contribuindo na recriagdo da
aventura.

Para Amaral (2013, p. 9), o RPG é “uma brincadeira de contar histdrias ou uma espécie
de teatro improvisado, onde cada participante assume o papel de um personagem e todos
constroem uma histéria”.

O RPG como facilitador da aprendizagem de contetidos

Em func¢do da dinamica do jogo muitos pesquisadores veem o RPG como uma impor-
tante ferramenta no processo de ensino-aprendizagem, pois é um jogo que apresenta um ca-
rater ludico, por meio do qual o aluno pode construir o conhecimento matematico.

De acordo com Rodrigues (2004), o RPG é um jogo de produzir ficgdo. Para a autora, to-
dos os esforgos de criagdo do tema, os recursos utilizados, as falas e as explicagdes convergem
para uma produgao ficcional coletiva dos jogadores; portanto, torna-se necessdrio ter um livro
de regras que auxilie o mestre e os jogadores na elabora¢do dos personagens que vao interagir
no universo do jogo.

O RPG é considerado uma atividade teatral, onde cada participante interpreta um papel
durante o jogo. A dramatizagdo é improvisada, sua origem decorre do psicodrama e do teatro
espontaneo, pois o significado de Role-Playing parte do principio que o homem é um role-
-player, ou seja, um intérprete de papel.

O RPG tem potencialidade, uma vez que durante a pratica do jogo a espontaneidade e
a criatividade estdo presentes. Segundo Pereira (2003, p. 29) “é a prdpria interatividade que
pede a definicdo de regras claras no RPG para criagdo de personagens, combates, magias etc.
para dar um minimo de ordem a bagunga, visto que ndo hd um roteiro pré-definido para a
histéria”.

Durante o jogo, o aluno pode ser levado a perceber que determinado conhecimento
cientifico ndo é dado, mas pode ser construido contextualmente e por meio das inter-relagoes
vividas pelos alunos.

Durante o RPG a aula se desenvolve de uma forma descontraida e prazerosa, em que
todos tém o direito de falar e expressar opinido, ou porque os alunos consigam associar os con-
teudos imediatamente a uma situac¢do pratica. No entanto, muitos professores ndao conseguem
adotd-lo (AMARAL, 2013, p. 7).

RPG na Educagao

A medida que o jogo se desenvolve um dos estudantes torna-se o narrador, papel este
que seria adotado pelo professor, que apresentaria aos estudantes da sala um determinado
grupo de regras, os objetivos a serem alcangados e um feedback (retomadas). Conforme
Prensky (2001) estes sdo elementos essenciais para a continuidade do jogo de RPG.

As situagBGes que ocorrem no jogo permitem o desenvolvimento de diversas fun¢des
psicoldgicas superiores (socializagdo, cooperagao, criatividade e interatividade). Também pos-
sibilitam ao aluno entender o conceito de moralidade, pois o jogo apresenta varios niveis de
relacdo para lidar com o outro: jogador/personagem, jogador/jogador em diferentes culturas
com regras e valores préprios, os quais podem ser reais ou ficticias, segundo Wagner (2008).
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Curriculo CTS

Se o0 jogo tiver a meta de abordar a Ciéncia, o cendrio, a histdria e os participantes tém
que levar em conta ndo sé a tecnologia, mas também a sociedade e os conceitos cientificos
gue vao surgir do jogo construido. Portanto, faz-se necessario o uso de uma abordagem CTS
(Ciéncia, Tecnologia, Sociedade).

No meu trabalho de pesquisa, que envolve o RPG e o seu uso na aprendizagem dos
conceitos matematicos de cilindro, cone e esfera, serd necessdrio utilizar essa abordagem, pois
a medida que o jogo for construido existirdo enigmas ou problemas sobre cilindro, cones e
esferas que deverdo ser contextualizados levando em conta um curriculo CTS.

O curriculo CTS, de acordo com Pinheiro e Bazo (2005), esta pautado nas inter-relacées
entre Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, as quais constituem um campo de trabalho voltado para
as investigacOes académicas.

A proposta de trabalho com o RPG em sala de aula ndo substitui a pratica tradicional de
ensino, mas pode acrescentar um recurso para o processo de ensino-aprendizagem, que visa
a estimulacdo ampla dos potenciais cognitivos e afetivos dos alunos (MARCATTO, 1996; RIYIS,
2004).

0 jogo RPG vai oferecer oportunidades ao aluno de se familiarizar com a forma geomé-
trica dos cilindros, cones e esferas e estabelecer conexdes matematicas com o conhecimento
de areas e volumes. De acordo com Riyis (2004), as resolugGes de situagdes-problema, aplica-
¢Oes de conceitos em situacOes praticas do dia-a-dia, expressdo oral—principalmente no jogo
tradicionals expressao corporal—principalmente no Live Action — e a preocupagao e o respeito
ao outro, também auxiliam no desenvolvimento da educacao.

Contribuicoes do uso do rpg no ambiente educacional

Ainda segundo Passerino (2006), sdo varias as vantagens de se utilizar os jogos educativos
na sala de aula. Podemos destacar, entre outras: o jogo como ferramenta motivadora das
atividades; o aluno, a medida que joga, realiza um esforco espontaneo e voluntario para atingir
o0 objetivo do jogo; favorece, para o aluno, o desenvolvimento de esquemas mentais; propicia
ao aluno desenvolver a sua personalidade afetiva, social, motora e cognitiva. Além disso, o jogo
proporciona o desenvolvimento de habilidades, como coordenacdo, destreza, rapidez, forca,
concentragao etc.

Quando se aborda o RPG em sala de aula, verifica-se que, quando é uma atividade pra-
tica e ludica, os alunos aprendem os conteldos de forma prazerosa.

De acordo com Grando e Tarouco (2020), as possiveis vantagens oferecidas pelo RPG
sao: socializacdo, cooperagao, criatividade e interdisciplinaridade.

Resultados

Foram analisados 42 publicagGes sendo 20 artigos que nao falam nem de jogo ou RPG,2
livros,9 artigos que falam de RPG, 3 artigos relacionados a jogos, 1 dissertacdo que remete ao
assunto de RPG,4 dissertagbes sobre o assunto jogo e 3 dissertagGes quem ndo remetem a
jogo ou RPG, mas a outra palavra referente a educagao.
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Legenda do grafico:

Al- Livro

A2- artigos que falam de RPG

A3- artigos relacionados a jogos

A4- dissertacdao que remete ao assunto de RPG

A5- dissertacOes sobre o assunto jogo

A6- artigos que nado falam nem de jogo

A7- dissertagbes quem ndo remetem a jogo ou RPG, mas a outra palavra referente a
educacao.

Critérios de Analises
Em relagdo as dreas de conhecimento (Matematica, Cibercultura, Ciéncia, Sociedade,

Tecnologia) e outras segundo o Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologi-
co (CNPq, 2017):

[...] tem finalidade eminentemente pratica, objetivando
proporcionar as instituicdes de ensino, pesquisa e inovagdo
uma maneira agil e funcional de sistematizar e prestar
informagles concernentes a projetos de pesquisa e recursos
humanos.

Consideragoes Finais

O desenvolvimento desse levantamento bibliografico proporcionou aprofundar bastan-
te no estudo da importancia dos jogos na sala de aula, por possibilitarem ao aluno conhecer
um conteudo novo de uma forma prazerosa e desafiadora. Também se destacou a importancia
do jogo RPG no ambiente escolar, pois é uma atividade que quando planejada pelo professor
oferece oportunidades de aprendizagem, pois facilita aos alunos desenvolver vérias de suas
caracteristicas pessoais, como: socializagdo, cooperacdo, criatividade, interatividade e inter-
disciplinaridade.
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