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RESUMO

A matemática tem sido vista como uma das matérias mais temidas pelos alunos, e por esse motivo é importante oferecer uma aula atraente que chame a atenção e que tenha o mesmo objetivo e desenvolvimento na aprendizagem do mesmo. Sendo assim apresentando a matemática como uma disciplina importante e indispensável no desenvolvimento social e cultural do indivíduo, iremos promover a socialização entre aluno e sociedade. Através da aplicação de raciocínio lógico o docente torna as aulas mais atraentes chamando a atenção de todos, sendo que, a utilização de jogos promove uma aprendizagem mais significativa, estimulando o cálculo mental, a dedução de estratégias, o domínio das operações fundamentais, a construção de conceitos e o desenvolvimento do raciocínio lógico.
Este estudo tem como objetivo refletir sobre a importância da utilização dos jogos como possibilidade didático-pedagógica na construção de conceitos matemáticos tendo em vista a melhoria da formação de docentes para os anos iniciais do ensino fundamental.
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1  INTRODUÇÃO 

Sabemos que o ensino da matemática é complexo, e para tanto sua aprendizagem depende de diversos fatores. Segundo Groenwald & Timm (2007), para aprender é preciso que se desenvolva o raciocínio lógico e sejam estimulados o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Sendo assim os educadores matemáticos devem promover a motivação para a aprendizagem, desenvolver a autoconfiança, organização, concentração, atenção, raciocínio lógico-dedutivo e senso cooperativo, aumentando assim a socialização e as interações interpessoais. 

O presente artigo fala da importância que os jogos matemáticos vêm desenvolvendo para o processo de ensino-aprendizagem do aluno, sendo que o fato da matemática ser uma ciência exata nos leva ao erro de pensarmos em uma única maneira de chegarmos a uma resposta, quando na verdade as possibilidades e caminhos para isso são inúmeros, dentre eles os jogos e brincadeiras. Quando a matemática é inserida de maneira lúdica no dia-a-dia do aluno ajuda a melhorar a aprendizagem, pois é possível mostrar na prática e com resultado imediato, envolvendo e despertando mais curiosidade e prazer no desenvolver de suas atividades.

Para esse estudo pretende-se que o conhecimento dos jogos parta da interação entre sujeito e o objeto, implicando assim modificações e transformações, inventando e reinventando situações que aprendemos em relação a elas, pois esse é um ato lúdico onde o jogo vem sendo visto como instrumento precioso no ensino da Matemática e habilidades desenvolvidas, sendo o mesmo utilizado como estratégia de ensino-aprendizagem já que toda criança gosta de jogar e de brincar.
É preciso entender que deve haver mudanças na maneira de pensar, e a melhor forma de se chegarmos a essas mudanças na escola e na educação é envolver o professor em ações que priorizem a vivência da reflexão sobre as práticas pedagógicas de cada um, buscando dessa forma, a construção de um práxi coerente com o atual momento e necessidade do contexto onde atua. 

Portanto, de acordo com NÓVOA (1995 p.28-31)
[...] a formação de professores deve ser concebida como uma das componentes da mudança, em conexão estreita com outros setores e áreas de intervenção... A formação não se faz antes da mudança, faz-se durante, produz-se nesse esforço de inovação e de procura  dos melhores percursos para a transformação da escola... Toda a formação encerra um projeto de ação. E  de transformação. E não há projeto sem opções. As minhas passam pela valorização das pessoas e dos grupos que tem lutado pela inovação no interior das escolas e do sistema educativo... (1995 p.28-31).

O professor então deve analisar a realidade em que desenvolve a sua prática, compreendê-la, interpretá-la e refletir sobre ela com o intuito de intervir visando mudanças. Para tanto, é necessário ao professor uma formação que assegure  práticas coerentes com os princípios que visem à transformação do sistema educativo e a inclusão dos novos desafios que dela decorrem. Uma formação que conceba o saber e que valorize as características específicas do processo de ensino e aprendizagem.
2. ORIGEM DOS JOGOS 

De acordo com as pesquisas os jogos surgiram por volta do século XVI, na Grécia e em Roma com o intuito de ensinar letras. Com o inicio do Cristianismo os jogos foram vistos como imorais.

Em 1453 durante a Idade Média no século XIV com a queda de Constantinopla terminou em 1789 com a Revolução Francesa, então o jogo foi privado dessa visão de censura e entrou no cotidiano de todas as crianças, jovens, e até adultos como diversão, passatempo, distração, sendo um facilitador do estudo que favorece o desenvolvimento da inteligência. (NALLIN,2005).

As marcas arqueológicas e as pinturas rupestres deixam claro que, na antiguidade, já existiam alguns jogos que os gregos e romanos jogavam, como o pião contemporâneo. As primeiras bonecas foram encontradas no século IX a.C em túmulos de crianças. Kishimoto (1993), afirma que os jogos foram transmitidos de pais para filhos: a tradicionalidade e universalidade dos jogos assentam-se no fato de que os povos distintos e antigos da Grécia e Oriente brincavam de amarelinha, de empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as crianças o fazem quase da mesma forma.

Enfim os jogos eram ligados e influenciados pela cultura, momento político e acontecimentos históricos de cada povo. Na primeira infância, mais que em qualquer período, o jogo será fundamental para a vida das pessoas. Deve-se predominar o jogo educativo como recurso pedagógico.

3. OS JOGOS MATEMÁTICOS E O SEU PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM 

Os jogos matemáticos são jogos onde a ênfase é colocada na análise matemática da estrutura ou das estratégias mais adequadas. À medida que surgem dificuldades no ensino ou na aprendizagem dos conteúdos matemáticos, surge à necessidade de propostas pedagógicas e recursos didáticos que auxilie o professor na sua prática docente em relação à construção de conhecimentos matemáticos dos alunos.

Sendo assim os jogos matemáticos se apresentam como recurso didático onde se pode promover o ensino-aprendizagem mais dinâmico, visando mostrar que a matemática também está presente nas relações sociais e culturais.
Segundo Smole (2007), ao jogar os alunos têm a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada, refletir e analisar as regras, estabelecendo relações entre os elementos do jogo e os conceitos matemáticos. É evidente, portanto, que o jogo possibilita uma situação de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de matemática. Moura (1994) recomenda que o jogo seja utilizado como recurso metodológico em sala de aula, pois em sua concepção:

O jogo na escola deve ser considerado uma combinação possível com o processo de ensino-aprendizagem. Combinação que incentiva o trabalho em grupo, a troca de opiniões, as experiências, a busca de hipóteses, o prazer, a imaginação, a criatividade, a cooperação, o respeito mútuo, a obediência às regras, o senso de responsabilidade e a iniciativa individual e grupal.
O jogo na educação matemática parece justificar-se ao introduzir uma linguagem matemática que pouco será incorporada aos conceitos matemáticos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informações e ao criar significados culturais para os conceitos matemáticos e o estudo de novos conteúdos. (MOURA, 1994, p. 24).

Sabemos que os jogos matemáticos, quando são utilizados de maneira correta, inseridos no planejamento do professor, contribuem muito para a construção do conhecimento que, de acordo com Hiratsuka (2004, p.183), concebe-se como “um processo dinâmico no qual o aluno torna-se o agente dessa construção ao vivenciar situações, estabelece conexões com seu conhecimento prévio, perceber sentidos e construir significados.”
Moura (1992, p.47) afirma que:
O jogo para ensinar matemática deve cumprir o papel de auxiliar no ensino do conteúdo, propiciar a aquisição de habilidades, permitir o desenvolvimento operatório do sujeito e, mais, estar perfeitamente localizado no processo que leva a criança do conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado.

As atividades com jogos matemáticos permitem a vivência das situações pelo aluno, sendo este sujeito em seu processo de aprendizagem, como mostra Grando (2004, p29), quando afirma que o jogo permite “[...] a exploração do conceito por meio da estrutura matemática subjacente ao jogo que pode ser vivenciada pelo aluno quando ele joga, elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo.”

4. O TRABALHO COM JOGOS MATEMÁTICOS E O PAPEL DO PROFESSOR

Os jogos matemáticos são recursos que podem e devem ser utilizados pelo professor em sala de aula para dinamizar as aulas e facilitar a aprendizagem do aluno. O papel do professor é importantíssimo, pois deve estabelecer objetivos, realizar intervenções, levar os alunos a construir relações, princípios, idéias, certificando-se que o mesmo é um processo pessoal pelo qual cada pessoa tem sua forma de raciocinar e tirar conclusões, promovendo o desenvolvimento do pensamento crítico, dinamizando o jogo, entusiasmando e integrando os alunos.

Segundo os Parâmetros Curriculares Nacionais (1998) as atividades com jogos representam um importante recurso metodológico em sala de aula, pois é uma forma interessante de propor problemas devido a ser atrativo para o aluno e também por favorecer a criatividade na elaboração de estratégias durante o jogo.

Martins (2003:10) argumenta que:

“O educador que tem como compromisso ser agente de transformação social não pode deixar de procurar o melhor caminho para vencer o desafio de mudar seu próprio modo de pensar e de proceder, tampouco pode esquecer sua missão de facilitador do crescimento de seus alunos, contribuindo, desse modo, para que as gerações futuras possam usufruir uma existência mais digna.”

O trabalho conjunto com jogos e a resolução de problemas, permite ao professor realizar uma avaliação de seu trabalho e do rendimento dos alunos, ou seja, um acompanhamento e observações das atividades propostas por parte do professor, que pode ser realizada antes, durante ou após o ato de jogar, pois são nessas situações que, geralmente, os alunos podem expor suas estratégias de jogo e resolução de problemas, interagindo com os colegas e com o professor, tornando-se capazes de analisar suas próprias atitudes e refletir sobre o desenvolvimento da atividade.

A importância da intervenção pedagógica durante as situações de jogo está no sentido de: “[...] resgatar mediante questionamentos e situações-problema com registros, os processos desencadeados e as estratégias de resolução utilizadas.” (GRANDO, 2004, p. 58). É necessário deixar o aluno raciocinar, exprimir livremente os seus pensamentos, para se conseguir ensinar, sistematizar e provocar novas aprendizagens matemáticas.

Ensinar não é somente transmitir conhecimentos, é muito mais do que isso. Ensinar é fazer é fazer pensar, é estimular o aluno para a identificação e resolução de problemas, ajudando-os a criar novos hábitos de pensamento e ação ajudando-o a crescer no sentido de respeito mútuo da cooperação e da criatividade. As habilidades envolvidas na elaboração de uma estratégia para vencer o jogo, que exigem tentar, observar, analisar e verificar compõe o raciocínio lógico, importante para o ensino da Matemática.  Vários pesquisadores da área de Educação Matemática têm desenvolvido estudos sobre as potencialidades do jogo no processo ensino aprendizagem da Matemática e argumentam sobre a importância deste recurso metodológico na sala de aula.

Grando (2004) afirma que o jogo pode ser utilizado como um instrumento facilitador na aprendizagem de estruturas matemáticas, muitas vezes de difícil assimilação, ou seja, de tornar atraente o ato de aprender. Borin (1996) ressalta que o jogo tem papel importante no desenvolvimento de habilidades de raciocínio como organização, atenção e concentração necessárias para a aprendizagem, em especial da Matemática, e também para a resolução de problemas em geral. Também segundo o Currículo Nacional de Ensino Básico (p.68), a prática de jogos, em particular dos jogos de estratégia, de observação e de memorização, contribui de forma articulada para o desenvolvimento de capacidades matemáticas e para o desenvolvimento pessoal e social.

5. LÚDICO NAS ATIVIDADES DE MATEMÁTICA

O uso de jogos e curiosidades no ensino da matemática tem o objetivo de fazer com que os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. Os jogos matemáticos podem ser classificados como: jogos de quebra-cabeças, jogos combinatórios, jogos abstratos, jogos aritméticos e jogos geométricos. Cada um tem uma função específica e pode ser aproveitado para vários conteúdos da matemática. Vejamos alguns exemplos. 

O professor organizará a competição formando equipes de acordo com o número de colunas de carteiras existentes na sala. Os alunos estarão de pé, ao lado de suas carteiras. O professor anunciará, em voz alta, uma operação matemática cujo resultado final seja um número que só tenha um algarismo. Exemplo 3x5-12=?

Os alunos em grupos resolvem mentalmente a expressão e agrupam-se em círculo, na frente de sua coluna, dando os braços entre si, de acordo com resultado. Sairá vencedora a equipe que responder corretamente a expressão matemática no menor tempo possível. (Silva, 2001, p. 24). 
Vale salientar que o aspecto afetivo se encontra implícito no próprio ato de jogar uma vez que o elemento mais importante é o envolvimento do elemento que brinca. Ensinar matemática é desenvolver o raciocínio lógico, estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas.

Os educadores matemáticos deveriam procurar alternativas para aumentar a motivação na aprendizagem desenvolvendo a autoconfiança, a organização, a concentração, estimulando a socialização e aumentando as interações do indivíduo com outras pessoas. (Oliveira, 2007. P. 5).

Os jogos são educativos, sendo assim, requerem um plano de ação que permita a aprendizagem de conceitos matemáticos de uma maneira geral. Já que os jogos são importantes em sala de aula, devemos ocupar dentro de nossa rotina, de modo a permitir que o educador possa explorar todo potencial dos jogos no processo de aquisição de conhecimento.
6.1 Jogo da Memória

Este jogo tem como objetivo conceituar a multiplicação dos Números Naturais e resolver/reconhecer as multiplicações e seus respectivos produtos. É necessário 20 folhas de papel cartilha (com 3 cm de altura por 6 cm de largura), contendo em 10 delas as multiplicações de 2 e nas outras 10 folhas os produtos. O jogo se desenvolve assim: determinar um jogador para iniciar a partida através de sorteio, colocar as fichas de cabeça para baixo, em seguida, deverá adivinhar onde está a ficha com a multiplicação ou com o resultado correspondente e caso consiga adivinhar recolhe essa ficha para si e tem direito a mais uma jogada. Vence quem obtiver o maior número de fichas. Observação/sugestão: este jogo serve para todas as operações e pode ser jogado com tabuada de um ou mais fatores, veja o exemplo abaixo utilizando o numero 2:

 2 x 1 = 2 
 2 x 2 = 4 
 2 x 3 = 6 

 2 x 4 = 8 
 2 x 5 = 10  
2 x 6 = 12 

 2 x 7 = 14  
2 x 8  =16  
2 x 9 = 18 
 2 x 10 = 20 

6.2 Características dos Três Jogos para Números e Operações. 

	Nome 
	Série
	Números
	Operações

	Bingo da Tabuada
	3ª
	N
	Multiplicações

	Jogo do Resto
	4ª
	N
	Divisão (Resto e Quociente)

	Soma Zero
	6ª
	Z
	Adição e Subtração


Todos esses jogos acima são jogos de treinamento, desenvolvendo uma habilidade específica, no caso, o cálculo da operação envolvida no jogo. Alguns deles também podem ser vistos como jogos de estratégia, para os quais é possível levantar algumas questões do tipo: “o que acontece se...” ou “qual é a melhor jogada para uma dada situação?”

6.3 Bingo da Tabuada 

Organização da sala: individual ou em dupla; o professor realiza o sorteio. Material necessário: uma cartela para cada aluno ou dupla (cartela de bingo comum); marcadores (milho ou feijão) para que os alunos possam marcar os pontos sorteados que constam de suas cartelas; uma cartela de controle para o professor e “pedras” para serem sorteadas. 

 O segredo do “Bingo da Tabuada” está nas pedras que serão sorteadas. 

Elas trazem não um número, mas um produto, como por exemplo, 3x4 (três vezes quatro). Para confeccionar as pedras, é necessário faturar os números no produto de dois fatores. O exemplo abaixo mostra a escolha que fizemos para os números de 1 a 21 e que foi usada na confecção das pedras do bingo que utilizamos. [Zeni, 2007]. 

	1x1
	2x1
	3x1
	2x2
	5x1
	2x3
	7x1

	2x4
	3x3
	2x5
	11x1
	3x4
	13x1
	2x7

	3x5
	4x4
	17x1
	3x6
	19x1
	4x5
	4x7


Como jogar: se joga como em um bingo comum. As cartelas são distribuídas para os alunos; as “pedras” a serem sorteadas são colocadas em um saco e o professor efetua o sorteio. Se a pedra sorteada for o 3x4, o professor lerá “três vezes quatro” e os alunos devem realizar o cálculo e verificar se o resultado, 12, consta de sua cartela.  Ganha aquele que preencher toda a cartela primeiro.
6.4 Jogo do Resto 

Organização da sala: dividir a sala em grupos com até 4 jogadores (individuais) ou em duplas (duas duplas por grupo). Neste jogo, o professor está livre para circular entre os grupos, acompanhando o desenvolvimento. Material necessário: um tabuleiro (veja figura abaixo) e um dado para cada grupo, uma peça (marcador de posição, pode ser tampinha de garrafa pet ou de detergente ou ainda de pasta de dente) para cada jogador. 

[image: image1.emf]
Como jogar: cada grupo sorteia uma ordem para os jogadores. Todos os jogadores iniciam na primeira casa, a casa “25”, veja a figura abaixo. Em cada rodada, na sua vez, um jogador lança o dado: o número de casas que o jogador deve avançar é igual ao resto da divisão do número da casa em que se encontra (dividendo) pelo número que saiu no dado (divisor). Ganha o jogo quem atingir primeiro a casa “Fim”. [São Paulo]. 

6.5 Soma Zero 

Organização da sala: grupos de até 4 alunos, ou então em duplas. Material necessário: um baralho para cada grupo (um baralho comum com 52 cartas). 

Como jogar: o jogo utiliza apenas as cartas de 2 a 10 e o Ás, representando o número 1. Devem ser separadas e excluídas as cartas do baralho que não são numéricas (valetes, dama, reis e coringas). Assim, o total de cartas a serem utilizadas é 40 (quarenta), sendo vinte delas vermelhas (correspondendo aos naipes de ouro e copas) e vinte delas pretas (naipes de paus e espada). As cartas pretas representam números positivos enquanto que, as cartas vermelhas representam números negativos.  Após embaralhar as cartas, separa-se 4 cartas que irão para a mesa, sendo visíveis seus valores. As outras 36 (trinta e seis) cartas devem ser distribuídas igualmente entre os jogadores. Se forem 4 jogadores, cada jogador receberá 9 cartas. Decide-se por sorteio quem começa o jogo e a ordem de cada um para jogar. Na sua vez o jogador deve tentar somar zero, juntando uma das cartas da sua mão com uma ou mais cartas da mesa. Por exemplo, se na mesa estão o 3 vermelho e o 5 vermelho e o jogador tem em mãos o 8 preto, então ele pode somar zero com estas cartas. Não é permitido jogar somente com a mesa, o jogador sempre deve usar uma (e apenas uma) carta da sua mão. Se conseguir, retira para si o conjunto usado para somar zero, adicionando ao seu monte. Se não conseguir, coloca na mesa uma carta qualquer da sua mão. Se um jogador levar todas as cartas da mesa, o jogador seguinte apenas coloca uma carta na mesa.  O jogo termina quando acabarem as cartas da mão de todos os jogadores. Isso sempre acontece porque em cada rodada, cada jogador elimina uma carta da sua mão, ou quando soma zero ou quando descarta. 

Ganha o jogador que tiver o maior número de cartas (no seu monte) ao final do jogo. Questões (análise de situações): considerando que na mesa estejam as seguintes cartas: 4, 3 e 7 vermelho e, que um jogador tem em mãos um 6 e 7 preto e um 8 vermelho, qual é a melhor jogada para ele? 

Em um jogo, pode parecer que há um único vencedor, mas nestes jogos todos ganham. Não há quem consiga chegar ao fim de cada jogo sem ter aprendido um pouco mais sobre números e operações. Com a prática, há cada vez mais facilidade de cálculo e memorização de alguns conceitos importantes. Com isso, o objetivo de usar o jogo como um recurso pedagógico é alcançado. O acervo de jogos matemáticos é inúmero e o professor tem a disponibilidade de utilizar essa ferramenta no ensino-aprendizagem de seus alunos.

METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia adotada na elaboração deste artigo iniciou com uma abordagem qualitativa sobre o ensino da matemática nas escolas, bem como a introdução dos jogos e suas contribuições nesse processo. Para isso, houve uma criteriosa seleção de literatura, para a elaboração da fundamentação teórica, sínteses críticas dos mesmos. Foram coletados também, dados acerca da utilização dos jogos de matemática na Escola Municipal Jardim Amazônia Município de Sorriso/MT, através da aplicação de questionários respondido por professores e alunos de séries iniciais, e, conseqüentemente, foi feita a análise dos resultados e reflexão acerca dos mesmos. Através da pesquisa e aplicação de questionários foi possível perceber que os jogos matemáticos estão sendo utilizados com maior freqüência em sala de aula, porém no decorrer dos jogos devido à agitação por parte dos alunos às vezes é preciso que o professor abra mão do jogo para que os alunos obedeçam às regras. Vale ressaltar que através dos jogos os alunos aprendem muito e o retorno é sempre muito bom.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O objetivo deste artigo visou analisar a importância da aplicação dos jogos matemáticos como um recurso pedagógico no ensino da Matemática. Um dos principais fatores que impedem a obtenção de melhores resultados nesta disciplina é a fraca motivação dos alunos. Deste modo, o uso de jogos dentro e fora da sala de aula possibilita uma maior predisposição para a aprendizagem. Eles permitem aos alunos experimentar o sabor da descoberta, participando ativamente da construção do seu conhecimento. 

Dessa maneira, entende-se que o trabalho com jogos tem boa aplicabilidade e pode ser utilizado como parâmetro inicial para a utilização de jogos nas aulas de matemática. Entretanto, a atuação do professor não deve limitar-se aos jogos sugeridos, mas devem ser buscados novos jogos que se adéquem ao perfil dos alunos e ao conteúdo estudado.
Ensinar jogos é um bom começo para o professor desenvolver aulas mais interessantes e dinâmicas, podendo competir com igualdade de condições com os inúmeros recursos que o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou estimulando sua vontade de freqüentar a sala de aula e incentivando seu envolvimento no processo de ensino aprendizagem, já que aprende e se diverte, ao mesmo tempo.

Para tanto a formação permanente precisa constituir-se em processo que permita reciclar a formação inicial e que  mantenha o professor imbuído do espírito de investigação e pesquisa-ação refletindo na e sobre  sua prática pedagógica continuamente. Que permita, também, a reflexão  sobre as implicações pedagógicas das novas informações e a integração destas com o currículo escolar e o Projeto Político-Pedagógico. Estes se constituem em espaços de trocas, busca e dialogo, onde, também, se manifestam as ligações entre a cultura escolar e a sociedade exterior á escola.

E não há dúvida de que o jogo é um excelente mediador de conhecimentos neste novo modo de entender a educação.
De acordo com as pesquisas realizadas que estiveram voltadas principalmente para identificar a eficácia da utilização dos jogos matemáticos em sala de ala, são analisados os fatos ocorridos, em busca de aspectos indicativos tanto dos benefícios quanto de alguns problemas com jogos matemáticos que pudesse apresentar para o processo de ensino e aprendizagem das operações utilizadas. Sendo que os jogos tem se mostrado bastante eficaz, pois permite que os alunos realizem operações com mais segurança e habilidade.
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ANEXO

Questionários para alunos

1. Você gosta de matemática?

	( ) Sim
	( ) Não

	17
17
	12


2. Como são as aulas de matemática?

	( ) óti( ) Ótimas 
	( ) B ( ) Boas 
	( ) C ( ) Cansativas

	5
5
	15
15
	9


3. A matemática que é estudada na escola você utiliza no seu dia-dia?

	( ) Si ( ) Sim 
	( ) N ( ) Não

	19
19
	10
10


4. Como é a sua relação com o professor de matemática?

	( ) Ót ( ) Ótima
	( ) B  ( ) Boa
	( ) R  ( ) Regular

	20
20
	99
9
	0
0


5. O professor utiliza jogos nas aulas?

	( ) Si ( ) Sim
	( ) N ( ) Não
	( ) À ( ) As Vezes

	14
14
	0
0
	15
15


6. O que você acha dos jogos em sala?

	( ) Ót ( ) Ótimo
	( ) B  ( ) Bom
	( ) R  ( ) Ruim

	25
25
	4
4
	00
0


7. Você aprende com os jogos?

	( ) Si  ( ) Sim
	( ) N  ( ) Não
	( )U   ( ) Um pouco

	21
21
	3
3
	5
5


8. Você acha que consegue memorizar melhor a matéria através de jogos?

	( ) (
( ) Sim
	( ) N
(  ) Não 
	( ) M
( ) Mais ou menos

	13
13
	3
3
	13
13


OBS: Este questionário foi aplicado aos alunos do 3º ano do ensino fundamental da Escola Municipal Jardim Amazônia Sorriso/MT respostas obtidas. Total de alunos 29.
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