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RESUMO

O ensino de Matematica hd muito tempo vem sendo questionado pela forma como seus contetdos sdo
transmitidos, tendo em vista que existe uma grande insatisfacdo por parte da sociedade sobre os métodos de
ensino nas escolas. Por isso, o presente trabalho busca investigar a utilizacdo de jogos matematicos no
Ensino Médio, por meio de uma pesquisa com alunos e professores de uma escola ptblica da cidade de
Petrolina-PE, para saber se os jogos estdo sendo utilizados pelos professores de Matematica do ensino médio
de uma Escola publica de Petrolina, e identificar o que os alunos e professores compreendem a respeito do
uso de jogos. A pesquisa desenvolvida teve uma abordagem do tipo qualitativa, assim, para responder a essa
questdo, aplicaram-se dois questionarios com perguntas abertas e fechadas, contemplando os alunos e
professores do 1°, 2° e 3° anos do ensino médio da escola campo de pesquisa, desta forma participando todos
os anos do ensino médio. Também possibilitou a comparagdo e analise dos resultados por meio de graficos,
ficando evidente que a maioria dos professores da escola pesquisada ndo estd fazendo uso de atividades de
jogos didaticos, de acordo com as respostas dos alunos, porém sabe—se que esse critério apenas das respostas
dos alunos ndo seja suficiente para afirmar, ja que os professores admitiram que utilizam jogos. Assim, a
pesquisa mostrou ainda que os alunos sentem falta de aulas dinamicas, e também que os discentes gostam
dos jogos didaticos, cabe aos professores aproveitarem e fortalecerem o conhecimento matematico dos seus
alunos. Por outro lado, os professores sdo pressionados a cumprirem a grade curricular e, com isso,
afirmaram que os jogos tomam muito tempo antes e durante a aula.

PALAVRAS CHAVE: Jogos matematicos, ensino médio, aprendizagem.

1. INTRODUCAO:

O ensino da Matematica de forma tradicional, ainda, é predominante nas escolas, limitando-
se apenas num monodlogo onde o professor fala, os alunos escutam e ndo questionam. Infelizmente,
esse método traz desanimo, pouco aprendizado, os alunos ficam desmotivados, contribuindo para a
falta de atencdo dos mesmos e também pode ser considerada como um fator de indisciplina na sala
de aula, visto que uma parte dos alunos inclui-se numa sociedade que contempla variados tipos de
motivacdo como o computador, a internet e programas educacionais via-televisdo. Desse modo,

torna-se necessario desenvolver atividades pedagogicas que despertem o interesse dos envolvidos

no processo de aprendizagem.
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Sabe-se que o uso de jogos na sala de aula ndo é algo novo. O professor normalmente langa

mao desse recurso para encontrar formas de envolver o aluno no processo de ensino. Os jogos
contribuem para o desempenho cognitivo do educando e permitem que ele construa seus saberes de

maneira mais dindmica.

Nessa perspectiva, a realizacdo desta pesquisa se justifica pela necessidade de esclarecer a
influéncia do uso do lidico no processo de ensino, bem como promover uma interacao significativa
entre docentes e discentes, para que, a partir dessa relacdo, encontre as possiveis respostas que
expliquem os motivos pelos quais, ainda hoje, o processo de ensino de Matematica se desvincula
tanto das propostas apresentadas pelas atuais Tendéncias da Educacdo Matematica, em especial o
uso de jogos em sala de aula.

O presente estudo tem como objetivo geral investigar a utilizacao de jogos matematicos no
Ensino médio. Especificamente, perceber a importancia dos jogos na aprendizagem da
Matematica, como também verificar se os jogos matematicos sdo aplicados em turmas do ensino
médio de uma escola publica e, por fim, verificar o que os alunos e professores compreendem a

respeito do uso de jogos.

2. IMPORTANCIA DOS JOGOS MATEMATICOS

O ensino de Matematica ha muito tempo vem sendo questionado pela forma como seus
conteuidos sdo transmitidos, tendo em vista que existe uma grande insatisfacdo por parte dos
estudantes sobre os métodos de ensino abordados nas escolas. Por outro lado, o professor se agarra
ao método tradicional, em que os alunos resolvem listas e mais listas de exercicios, fazendo com
que os mesmos fiquem desmotivados e até mesmo cheguem a ter dividas quanto a importancia da
Matematica para o seu cotidiano.

Pensando nessas insatisfacdes, estudiosos vém ao longo do tempo pesquisando sobre as
Tendéncias da Educacdo Matematica como relatam Flemming, Mello e Luz (2005, p. 14) ao
indicarem que “a educacdo matematica ndo ficou de fora deste processo. Ao contrario, também abre
espaco para pesquisas e discussdes que envolvam o ensino da Matematica”. De acordo com os
autores, existem pesquisas visando melhorar o ensino da Matematica, o que, de fato, é excelente, ja
que a Matematica pode ser compreendida pelos discentes, por meio de novas estratégias de ensino,
0 que ira possibilitar a aproximacao dos alunos com esta ciéncia que tanto os “amedrontam™.

Entre as tendéncias da Educacdo Matematica, podem-se citar a Modelagem Matemadtica,

s

Matematica, Historia da Matematica e jogos matematicos, dentre
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outras. Neste estudo, serd abordada a tendéncia jogos matematicos. Portanto, essas tendéncias,

quando bem planejadas e executadas, podem transformar o ambiente escolar por meio de praticas
interdisciplinares, fazendo com que o processo ensino e aprendizagem se torne prazeroso.

A esse respeito, Marin (2010) afirma que o professor precisa inovar nas suas aulas, tendo em
vista que as tecnologias se expandiram e consequentemente os alunos vém perdendo o foco nos

estudos como cita Lara (2004, p. 2) que registrou:

Além disso, sabemos através de nossas praticas ou de relatos que ouvimos de colegas, que a
cada dia torna-se mais dificil manter nosso aluno atento ao que ocorre dentro da sala de
aula. Frente a tantas alternativas tecnoldgicas e mais atraentes que sdo oferecidas fora da
sala de aula, o aluno, mesmo a crianca, o adolescente como o adulto questionam a
aprendizagem da Matematica que recebem dentro da escola, perdendo assim a curiosidade,
o interesse e até o prazer de estudar.

Com tantos atrativos nas redes sociais, fica complicado para o professor trazer esses alunos
para perto da Matematica.  Nesse ponto de vista, o professor deve reinventar-se e tornar a aula
atrativa, fazendo com que eles gostem mais da disciplina. Isso acontecerd por meio dos jogos
pedagogicos, e jogos em computadores com o viés da aprendizagem da Matematica.

A partir da analise da autora, pode-se observar uma preocupacdo frente a ferramenta da
internet, tendo em vista que a escola ha décadas continua na mesma: quadro, cadeiras, professor, ou
seja, com pouca inovacdo. E preciso acompanhar a era digital e, com isso, oportunizar aulas

dinamicas para os discentes. Sem inovagdo no ensino, nossos alunos continuardao com a mesma

percepcdo ante a Matematica como cita Lara (2003, p.18):

“bicho-papdo” ou terror dos nossos alunos sé perdera sua durea de “lobo mau” quando nos,
educadores, centrarmos todos 0s nossos esfor¢os para que Matematica seja: desenvolver o
raciocinio l6gico e ndo a copia ou repeticdo exaustiva de exercicios-padrdo; estimular o
pensamento independente e ndo apenas a capacidade mnemonica; desenvolver a
criatividade e ndo apenas transmitir conhecimentos prontos e acabados; desenvolver a
capacidade de manejar situacOes reais e resolver diferentes tipos de problemas e ndo
continuar naquela “mesmice” que vivemos quando éramos alunos.

Dessa forma, o professor atual de Matematica, sente-se desafiado a desenvolver um trabalho
pedagogico diferenciado do que ele recebeu quando era aluno, tentar mostrar aos discentes a
importancia dessa ciéncia para sociedade, como também para a formacdo do mesmo enquanto
cidadao.

Assim, conhecer as tendéncias da Educacdo Matematica é de fundamental importancia e os

jogos matematicos irdo possibilitar um momento diferenciado em que a maioria dos alunos se
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sentird atraido pela novidade pedagdgica posta pelo seu professor, como cita Lara (2003, p.21) a

respeito dos jogos

A pretensdo da maioria dos professores com a sua utilizacdo é a de tornar as aulas mais
agradaveis com intuito de fazer com que a aprendizagem torne-se algo fascinante. Além
disso, as atividades lidicas podem ser consideradas como uma estratégia que estimula o
raciocinio, levando o aluno a enfrentar situacdes conflitantes relacionadas com o seu dia a
dia.

Desse modo, os alunos se sentirdo motivados a aprender Matematica mesmo aqueles mais
timidos, e com pouca participacdo durante as aulas, por meio da interacao em prol da aprendizagem,
ficardo mais confiantes e com animo para continuar estudando.

Entretanto, serd de grande importancia quando os jogos matematicos forem mais utilizados e
contribuirem de forma ainda mais significativa, de modo a diminuir as dificuldades que os alunos
apresentam nos conteidos dessa disciplina. Nesse sentido, Marim e Barbosa (2010, p. 233) relatam
que “outro motivo para a introdugdo de jogos na aula de Matematica é a possibilidade de diminuir
bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a Matematica e sentem- se
incapacitados para aprendé—la”. Assim, o professor terd como aliado ndo sé os jogos didaticos,
mas também a interagdo dos alunos na aprendizagem da Matematica.

Dessa forma, proporcionara pensamentos diferenciados, podendo fazer com que os
discentes, ao trabalharem em grupo, possam ter um olhar critico sobre os contetidos matematicos e
que venham a refletir sobre a sua importancia para o seu dia a dia.

Todavia trabalhar com os jogos Matematicos ndo é uma tarefa simples e requer alguns
cuidados na aplicagao do jogo como cita Groenwald e Timm (2002) apud Lara (2004, p.7) que

registraram

- Néo tornar o jogo algo obrigatério; - escolher jogos em que o fator sorte ndo interfira nas
jogadas, permitindo que venca aquele que descobrir as melhores estratégias;

-utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a interacdo social;
estabelecer regras, que podem ou nao ser modificadas no decorrer de uma rodada; - estudar
0 jogo antes de aplicé-lo (o que s6 é possivel jogando).

No entanto, para realizar as atividades lddicas, existem muito mais fatores que podem
influenciar no sucesso ou fracasso no decorrer de uma aula; pois bem, a utilizacdo dos jogos

matematicos como ferramenta pedagdgica em sala de aula traz consigo alguns pontos positivos e

negativos, e como vantagens na aplicacdo de jogos Grando (2000, p.35) registrou
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- Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;

- Introducdo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;

- Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas (desafio dos jogos);

- Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

- Significacdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;

- Propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

- O jogo requer a participagdo ativa do aluno na construgdo do seu préprio conhecimento;

- O jogo favorece a socializagdo entre os alunos e a conscientizacdo do trabalho em equipe;

- A utilizacdo dos jogos é um fator de motivagdo para os alunos;

- Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, de senso critico,
da participagdo, da competicdo "sadia", da observacdo, das varias formas de uso da
linguagem e do resgate do prazer em aprender;

- As atividades com jogos podem ser utilizadas para reforcar ou recuperar habilidades de
que os alunos necessitem. Util no trabalho com alunos de diferentes niveis;

- As atividades com jogos permitem ao professor identificar, diagnosticar alguns erros de
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos alunos.

Com essas vantagens, o professor planejando e executando bem um jogo didatico podera ter
inimeros ganhos, fatores que, s6 com a aula tradicional, ndo é possivel observar, pois os alunos,
muitas vezes, ficam sé sentados recebendo informagoes e ndo havendo interagdo entre ambos. Por
outro lado, também existem as desvantagens que podem desfavorecer a aplicacdo de jogos no

ambiente escolar como cita Grando (2000, p. 35), que relatou:

- Quando os jogos sao mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatério, tornando-se um "apéndice" em sala de aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber por que jogam;

- O tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula é maior e, se o professor ndo
estiver preparado, pode existir um sacrificio de outros contetidos pela falta de tempo;

- As falsas concepcdes de que se devem ensinar todos os conceitos através de jogos. Entao
as aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros cassinos, também sem sentido algum
para o aluno;

- A perda da "ludicidade" do jogo pela interferéncia constante do professor, destruindo a
esséncia do jogo;

- A coercao do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo
a voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

- A dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos no ensino, que
possam vir a subsidiar o trabalho docente.

Portanto, o mau uso dos jogos matematicos em sala de aula pode causar diversos
transtornos; por isso é que as atividades lidicas devem ser bem definidas e os objetivos que se
deseja alcancar com o seu emprego em sala também. Ainda, pode-se destacar o fator tempo citado
acima, no qual se nota uma preocupagado da autora se realmente o professor esta preparado ou fez o
planejamento para aplicar tal atividade. Além disso, Marim (2010) observa que docentes e

discentes devem ter em mente que os curriculos precisam ser repensados, isto é, se, realmente,

almejarem que haja mudancgas na educagao.
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Outro aspecto observado na utilizacao dos jogos matematicos é que podem ser abordados

como método de avaliacdao. Nesse sentido, Ribeiro (2009, p. 46) diz que “uma possibilidade
avaliativa da investigacdo se da por meio da produgdo de um relatério”. Dessa forma, esta avaliagdo

devera conter os seguintes itens como descreve Ribeiro (2009, p. 47) que registrou:

Em primeiro lugar, tente descrever os passos que seguiu para explorar a tarefa que foi
proposta. Procure explica-los de uma forma clara e organizada. Registre todos os valores
com que trabalhou e, nos casos em que tal se mostre adequado, ndo hesite em apresentar
desenhos, tabelas, esquemas...

Em segundo lugar, procure resumir o que aprendeu depois de realizar esse trabalho.
Finalmente, é importante realizar um comentério geral em relagdo a tudo que fez. Pode, por
exemplo, referir o interesse que a tarefa lhe despertou, quais os aspectos em que teve maior
dificuldade e a forma como decorreu o trabalho no grupo.

Com isso, fica evidenciado que o professor pode avaliar seu aluno por meio de um jogo
didatico e explorar sua criatividade, recorrendo a outras alternativas de verificar o conhecimento

dos alunos, tendo em vista que alguns sao traumatizados com a prova escrita.

3. METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida teve uma abordagem do tipo qualitativa. A esse respeito Prodanov
e Freitas (2013, p. 70) relatam que “a interpretacao dos fendmenos e a atribuicdo de significados sao
basicas no processo de pesquisa qualitativa”.

A coleta de dados ocorreu por meio de questionarios constituidos por questdes abertas e
fechadas, as quais foram direcionadas aos alunos envolvidos e aos professores de Matematica.

O questionario direcionado aos alunos é composto de perguntas que visam entender as
relacdes entre as respostas apresentadas pelos professores com os pressupostos tedricos estudados.
Ja o questiondrio direcionado aos professores procura conferir qual é a importancia que se da ao
ensino de Matematica mediante o uso de jogos.

Para Barros e Lenfeld (2000), o questiondrio é o instrumento de pesquisa mais usado pelo
pesquisador, pois, por meio dele, o sujeito da pesquisa reflete sobre as questdes antes de respondé-
las.

Assim, a pesquisa foi realizada com seis turmas do Ensino Médio de uma Escola Publica na
cidade de Petrolina — PE, sendo duas turmas de cada ano do Ensino Médio e a escolha das turmas
foi de forma a contemplar o maximo de professores possivel. Participaram 174 alunos e 4

professores de Matematica das referidas turmas que responderam aos questionarios.

(83) 3322.3222
contato@epbem.com.br

www.epbem.com.br




Por fim, por meio dos dados obtidos utilizou - se a ferramenta computacional excel para

elaboracdo dos graficos. Em seguida, foi feita a andlise, buscando identificar como os participantes

percebem os jogos na aprendizagem.

4. REPRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS OBTIDOS

4.1 ANALISE DO QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

Com base no questionario proposto aos alunos, pdde-se observar na figura 1, que, apesar de
trés turmas apontarem que gostam de Matematica, ¢ desanimador o indice de rejeicdo por parte dos
alunos, ficando notéria a fama de “bicho papdo”, que faz os alunos se desmotivarem para a

disciplina.

ESIM ENAQO =NAO OPINOU

60,6% 61,5% 60,0%
54.5%

50,0%50,0%

40,0%
% 0% %
1°B 1°D 2°A 2°E 3°B 3°C

Figura 1: Gréfico com respostas da questdo: Vocé gosta de Matematica?
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u INTERPRETAR A QUESTAO

1 MEMORIZAR AS FORMULAS

1 COMPREENDER O QUE O PROFESSOR FALA
mOUTROS

0,
8061%  5gogy  58,97% 52.50%

54,55%

33,3

12,0%

198 19D 22A 29 328 3eC

Figura 2: Grafico com respostas da questdo: Qual sua maior dificuldade em Matematica?

Continuando a analise, a figura 2 mostra que a maioria dos alunos das cinco turmas tem
dificuldades em Matematica, principalmente na memorizacdo de formulas, seguida pela
interpretacdo das questdes. Excetuando o 3° ano B, que apontou que sentem mais dificuldade na
interpretacdo das questdes do que na memorizacdo de formulas.

Ainda alguns alunos disseram que tém outras dificuldades em Matematica, tais como:
calculos 3,23 %, conseguir resolver problemas 3,03 %, algebra 4,17 % e também alguns
informaram que ndo tém nenhuma dificuldade com a disciplina 12,79%. Vale ressaltar que alguns
alunos marcaram mais de uma alternativa. Com isso, a soma dos percentuais pode

ultrapassar 100%.

mUSA mNAOUSA =NAO OPINOU

96,8%

1°B 1°D 2°A 2°E 3°B 3°C

uestao: Seu professor utiliza jogos mateméticos nas aulas?
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Observando a figura 3, das seis turmas participantes da pesquisa, apenas uma afirmou que o

professor aplica jogos, que foi a turma do 1° ano B. Eles, ainda, destacaram alguns jogos que o
professor leva para as aulas, tais como: jogos envolvendo gréficos, tabelas, jogos de dados,
domind de fracoes, dado de poténcia e jogos de cartas.

Ainda de acordo com a figura 3, as outras cinco turmas afirmaram que seus professores nao
utilizam jogos matemadticos durante as aulas. Porém, no questionario aplicado aos professores, os
mesmos afirmaram que aplicavam jogos matemadticos nas suas aulas. Notou-se, assim, uma
divergéncia entre as respostas dos alunos e dos professores, ficando evidente o ndo uso de jogos,
pois, em turmas como o 1° ano D e 2° ano E, 96,8% e 86,4 % respectivamente, afirmaram que os

professores nao utilizavam jogos.

#ANTES DE COMECAR UM NOVO CONTEUDO
#NO DECORRER DE UM NOVO ASSUNTO
4 QUANDO TERMINA UM NOVO ASSUNTO
#EM QUALQUER MOMENTO
/NAO OPINOU

87,1%

‘ 77,3%

Figura 4: Gréafico com respostas da questdo: Em qual momento?

Analisando a figura 4, tem-se a confirmacgdo do que ja foi analisado na figura 3, o ndo uso
dos jogos matematicos como ferramenta didatica, exceto na turma do 1° ano B, em que os alunos

afirmaram que os jogos sdo aplicados no decorrer de novos assuntos.
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ESIM ENAQO =NAO OPINOU
87,9%
71,0%
0, 0, 0,
48.7% 50,0% 50,0% 45.8% 50,0%
29,0%
19,4% 20,8%
9,09% 9,7
0
1°B 1°D 20A 20E 3°B 3°C

Figura 5: Gréafico com respostas da questdo: Os jogos utilizados pelo seu professor sempre tém relagdo com os

contetidos apresentados?

Ainda, pode ser visto na figura 5, um percentual elevado de alunos que ndo opinaram,
deixando claro que ndo se utilizaram jogos matematicos nas aulas, diferente da turma do 1° ano B,
em que 87,9% dos alunos afirmaram que os jogos tém relacdo com os contetidos apresentados. Nas
outras turmas, como 2° A, 3° B, 3° C, respectivamente 48,7%, 50,0%, 50,0% responderam que sim
que os jogos aplicados tém relacdo com os contetidos, o que configura como contradi¢do por meio
da andlise das figuras 3 e 4; porém, percebeu—se que os alunos responderam que sim, por terem

jogado com outros professores ou em anos anteriores.

3.2 ANALISE DO QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES

O questionario dos professores apontou que a maior dificuldade apresentada pelos seus
alunos é a falta de domino de conceitos anteriores; ja na figura 2, os alunos se queixam da
memorizacao de muitas férmulas. Entdo, os professores ndo detectaram as dificuldades que os
alunos apontaram, divergindo nas opinioes.

Na analise da questdo que pergunta se o professor utiliza jogos matematicos nas aulas, todos
os entrevistados afirmaram que usam jogos como ferramenta para aprendizagem dos alunos e
citaram alguns jogos como: “ jogos de tabuleiro, jogos de cartas, bingos, torre, batalha naval, banco
de funcdes, Mind Lab, baralho de fracdes e de niimeros inteiros”. Porém, a figura 3 mostrou que

apenas a turma do 1° ano B, com 66,7%, opinou que o professor utilizava jogos em sala de aula na
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opinido dos alunos. Portanto, notou- se uma divergéncia de opinido entre alunos e professores. Com

relacdo a pergunta qual momento da aplicacdo dos jogos, 50% dos professores responderam que
quando termina um novo conteudo.

Analisando a pergunta: Se os jogos utilizados sempre tém relacdio com os contetidos
matematicos? Todos os professores afirmaram que sim; porém, ao fazer um comparativo com a
resposta dos alunos, ver figura 5, ha contradi¢bes, pois, em algumas turmas, foi elevado o
percentual de alunos que ndo opinou ou que respondeu negativamente.

Assim, continuando a andlise, a pergunta seguinte foi: Qual a maior dificuldade que vocé
percebeu durante a aplicacdo dos jogos? A maioria dos professores relatou que as atividades sdao
longas e, muitas vezes, ficando invidvel o uso do mesmo durante as aulas. A esse respeito, Grando
(2000) afirma que, quando ndo ha planejamento, os jogos tendem a demorar e sacrificar outros
conteudos.

Na andlise da pergunta: Os jogos ajudam a melhorar a relacdo que vocé tem com seus
alunos? Os professores entrevistados responderam que sim, estando de acordo com uma das
vantagens evidenciada por Grando (2000).

Analisando a pergunta: Os jogos ajudam seus alunos a compreender melhor o contetido
abordado? Todos os professores entrevistados responderam que sim. Nesse aspecto, os alunos
concordaram com os professores, estando também em conformidade com as opinides de Grando

(2000), Lara (2004), Marim e Barbosa (2010).

5. CONSIDERACOES FINAIS

Portanto observou—se que os alunos tém vontade de aprender a disciplina, mas de uma forma
dindmica, seja por meio de um jogo ou de uma aula pratica em uma feira, horta, enfim,
diversificando as metodologias das aulas para facilitar a aprendizagem; porém, em uma das
perguntas do questionario, foi abordado o termo “memorizagdo de férmulas” propositalmente, por
ser um termo comum na fala dos estudantes e sabe -se que a Matematica é mais que isso. Durante a
pesquisa, diversos alunos indagavam que gostariam que os professores utilizassem jogos, ou que
professores anteriores aplicavam jogos, mas o atual ndo. Entdo, percebeu-se que os discentes
gostam dos jogos didaticos e cabe aos professores aproveitarem e fortalecerem o conhecimento
matematico dos seus alunos por meio da pratica do mesmo. Ainda de acordo com a pesquisa, foi

observado que poucos professores estdo utilizando jogos na escola campo do estudo.
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Portanto, os jogos contribuem fortemente como ferramenta de auxilio na aprendizagem dos

alunos do Ensino Médio, desde que seja bem planejado, e tanto aluno como professor tenham
conhecimento da importancia dos mesmos; todavia, o ndo uso ocorre devido a dois motivos:
primeiro a cobranga pelo cumprimento da grade curricular e segundo os professores afirmaram que

0 jogo toma muito tempo antes e durante a aula.
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