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RESUMO

Este trabalho se trata de uma pesquisa bibliogrdfica com o objetivo de identificar trabalhos
produzidos a respeito de jogos no ensino da Matemdtica. O tema central deste trabalho € a
utilizacdo de jogos no ensino da matemadtica, com o intuito de mostrar aos professores e
futuros professores, como adotar essa diddtica é importante, por se tratar de uma metodologia
fascinante, facilitando tanto para os professores, quanto aos alunos. O jogo como metodologia
de ensino, de acordo com as pesquisas que serdo apresentadas, contribui para o avanco da
aprendizagem, trazendo 6timos resultados, onde os alunos aprendem e se divertem ao mesmo
tempo. E recorrente ouvirmos dos alunos que a matemdtica é considerada uma das disciplinas
mais dificeis assim como perguntas a respeito de onde e quando eles usardo determinado
conteido matematico. O que se tem observado nas pesquisas que discutem o processo de
ensino e aprendizagem da matematica € que, nem todos os alunos conseguem aprender pelo
método tradicional, onde os professores utilizam apenas o que é oferecido nos livros
didaticos. Os métodos tradicionais ndo estimulam os alunos aprender, ndo trabalham o
raciocinio e a criatividade desses. Por tanto, neste trabalho, serd apresentado um recorte das
pesquisas que tem sido produzida no campo da educacdo matemdtica e que discutem os

beneficios da aplicacdo de jogos nas aulas de matematica.

Palavras-chave: Jogos. Jogos matematicos. Jogos lidicos. Ensinando matematica. Educacao

Matematica.



INTRODUCAO

Desde nova, sempre me encantei com o mundo da educagdo, minha brincadeira
preferida era colocar meus ursinhos sentados e dar aulas a eles. E a cada ano esse desejo de
me tornar professora foi aprimorando ainda mais.

Sempre tive professores muito bons, mas a que despertou meu interesse na
Matemadtica se chama Margareth. A conheci no 3° ano Fundamental 1 e continuamos tendo
ela como professora até o 4°no. No fundamental I foi onde comecou o meu amor pela
Matemadtica, e o meu interesse na utilizagdo de jogos na aula de matematica. Esta professora,
vendo que tinhamos dificuldade em decorar a tabuada, entre outros conteidos, ela comecou a
levar alguns jogos. Toda semana tinha um dia especifico dos fatos. Ela fazia conosco um
memorando, ditados, bingos. Todo tipo de jogo que ela imaginava os adaptava. E a partir dai
as aulas de Matematica foram mais proveitosas, interessantes e todos obtiveram resultados
melhores.

No 5° ano, quando trocamos de professor, as aulas voltarem a ser mais “dificeis”, as
notas abaixaram e o interesse também, acreditava que gostdvamos tanto da nossa professora
que s6 conseguiamos aprender se fosse com ela. E com o passar dos anos pude perceber que o
problema ndo era os outros professores, mas sim a forma como eram as aulas.

Infelizmente o ensino tradicional ndo consegue prender a atencdo e a vontade de
aprender dos alunos. O ideal seria o professor buscar relacionar fatos do cotidiano, utilizar a
realidade dos alunos, para obter um bom resultado.

De acordo com Farias (2019), nesse contexto, os jogos podem contribuir para a
aprendizagem dos alunos, uma vez que, “os jogos tém uma relevancia contribui¢cdo no avango
do processo ensino e aprendizagem no 6° ano das séries finais do fundamental II, tornando-se
relevante principalmente para futuros educadores da drea” (p.2).

“O jogo é uma atividade espontanea e desinteressada, admitindo uma regra livremente
escolhida, que deve ser observada, ou um obstaculo deliberadamente estabelecido, que deve
ser superado”. (HARTMANN, NASCIMENTO, ARAUJO, OLIVEIRA, SANTOS, 2016,
p.1).

Tendo em vista todos os beneficios que, tanto os alunos, quanto os professores tém em
utilizar os jogos como metodologia de ensino da Matematica, eu decidi que assumir essa

postura, de estar sempre buscando novos métodos em uma turma, serd minha meta.



E por isso, com este trabalho venho mostrar-lhes com mais detalhes, o qudo fascinante
é transformar as aulas de matematica, mais divertidas e menos monétonas e, os resultados que
no6s futuros professores podemos alcancar com um simples jogo.

Além de ser um incentivo, para que todos os professores, estejam sempre se
adaptando, encontrando novos métodos de ensino. Estando sempre pensando nos resultados
que um jogo poderd trazer a turma, ndo referente apenas nos boletins dos alunos, mas

principalmente no grande avango, que essas metodologias provocam nos alunos.



FUNDAMENTACAO TEORICA

As aulas de matematica sdo consideradas pela maior parte dos alunos a disciplina mais
dificil, pois se trata de um contetido que exige muitos dos mesmos, mais concentracio e
raciocinio rdpido como pode ser comprovado com estes relatos de alunos, de diversas turmas,
realizados por meio de pesquisa de opinido pelo site Educacgao Piblica (2007):

Por mim, a matematica nfo existia, pois € muito chata; pois a matemdtica
tem muitos cdlculos; porque é uma das matérias onde mais temos que
desenvolver o senso pritico de calcular, onde nio basta praticar, mas, sim,
praticar e conhecer a sua histéria e sua evolucio; porque temos, muitas
vezes, matematicos em sala de aula. Sabem a matéria, mas ndo tem diddtica
adequada para passi-la aos alunos. Nio vio de acordo com as necessidades
do aluno; porque ensina conceitos sem demonstrar a matematica real. Nio se
cria um ambiente propicio ao ensino aprendizado.

E, realmente a matematica ndo ¢ facil de aprender, e por isso os professores devem
buscar por métodos, que possam de certa forma facilitar e agilizar este aprendizado.
Felizmente a tecnologia tem evoluido a cada dia, desta forma surgem também diversas
maneiras, metodologias para incluir no processo de educagao.

Como disseram Almeida Santos, Franca e Brum Santos (2007) “Na verdade aprender
matemadtica ndo € tarefa ficil, mas é preciso inovar o ensino mostrando cada vez mais a
importancia dessa drea do conhecimento no dia a- dia” (p. 13).

Completando, ainda:

A disciplina de matematica € vista pelos alunos de forma temerosa, de dificil
compreensio e que os contetidos sdo complexos, contribuindo para as aulas
se tornarem desinteressante. De acordo com esse contexto, fica dificil
alcancar os objetivos tio almejados na sala de aula com os educandos, no
processo ensino e aprendizagem (FARIAS, 2019, p. 1).

Para Parra (1993), o mundo atual estdi mudando rapidamente, e escolas e educadores
devem estar sempre vigilantes para se adaptarem ao ensino, seja em termos de metodologia,
seja na evolucdo dessas mudancas que afetam tantas condi¢des materiais de vida quanto o
processo e o espirito do individuo para se adaptar a essa mudanca. De outro modo, se a escola
e os educadores forem descuidados e ficarem parados ou se moverem lentamente em relacio a
velocidade do mundo exterior, haverd um distanciamento entre a escola e a realidade, o que
fara com que os alunos dificilmente sejam atraidos pelas atividades em sala de aula e
busquem adquirir conhecimentos por meio da educacdo informal, que eles acreditam que

precisam para entender o mundo exterior a sua prépria maneira.



Portanto, os professores devem estar sempre buscando por novos conhecimentos,
novas metodologias. E uma dessas metodologias sdo os jogos.

Nesse contexto, Silva e Kodama (2004) discutem que, o uso de jogos para o ensino
representa, em sua esséncia, uma mudanca de postura do professor em relacdo ao o que ¢é
ensinar Matematica, ou seja, o papel do professor muda de comunicador de conhecimento
para o de observador, organizador, consultor, mediador, interventor, controlador e
incentivador da aprendizagem, do processo de construcio do saber pelo aluno. (p.5)

Aquele professor que ndo se adaptar que continuar utilizando apenas dos meios
tradicionais, terd uma turma com alunos desinteressados, desmotivados. Desta maneira, o
professor que passar a utilizar os jogos em suas aulas, trard de volta o interesse dos alunos,
motivando-os a serem mais participativos, além de agugar a criatividade e o raciocinio deles.

Comprovando estes resultados, os autores Viana, Teixeira e Vieira (1989) afirmam
que o jogo é uma atividade que agrada e entusiasma. H4 uma ligacdo muito grande entre o
jogo e a Matematica. Sendo assim parece-nos importante que se jogue inclusive nas aulas.
Uma aula onde se joga ¢ uma aula animada, divertida e participativa.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os alunos, nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, precisam compreender e aprender, ndo sé algoritmos, € preciso
desenvolver as habilidades.

Desse modo, recursos diddticos como malhas quadriculadas, dbacos, jogos,
livros, videos, calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria
dinimica tém um papel essencial para a compreensio e utilizacio das nogdes
matematicas. Entretanto, esses materiais precisam estar integrados a situacoes
que levem a reflexdo e a sistematizacio, para que se inicie um processo de
formalizacdo (BRASIL, 2018, p.276).

Complementando, os Pardmetros Curriculares Nacionais (1998) ja ressaltavam que:

(...) além de ser um objeto sécio-cultural, o jogo € uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; supde um “fazer sem
obrigacdo externa e imposta embora demande exigéncias, normas e controles.
Por meio dos jogos, as criancas nfio apenas vivenciam situagcdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdélicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagem, criadoras de
convengdes, capacitando-se para se submeterem a regras e der explicacdes"
(BRASIL, 1998, p.48).

Os jogos estdo presentes em nossas vidas, desde a infincia, as criancas aprendem

brincando como, por exemplo: nos joguinhos de montar onde tem que acertar o formato e



encaixar as pec¢as. E com isso, assimilando os jogos com a Matemdtica, a aprendizagem,
independente da idade também funcionara.

Para Oliveira (2007) os jogos 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.

E ainda, segundo Ribas (2016):

O jogo nio tem s6 o poder de tornar as aulas mais dinimicas, mas sim, ser titil
para que o professor seja capaz de identificar as principais dificuldades dos
seus alunos, servindo de diagndstico de aprendizagem. A construgcio do
conhecimento matematico a partir de jogos, no ambiente escolar, traz muitas
vantagens, pois ao jogar o aluno faz isso por prazer e realiza um esforco

espontaneo e voluntdrio de alcangar o objetivo (resultado). (RIBAS, 2016,

p-4)

Dito isso, o professor ndo poderd pensar no jogo, como um simples jogo. Devera
pensar que esse serd mais uma metodologia de ensino, tendo entdo que se organizar pensando,
qual serd a intencdo de aplicar o jogo para aquele determinado conteido. Portanto essa
metodologia dependera totalmente da escolha, da intencdo do professor para que entdo tenha a
possibilidade de dar certo.

Para Smole, Diniz e Milani:

Um jogo pode ser escolhido porque permitird que seus alunos comecem a
pensar sobre um novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior para
desenvolver a compreensio sobre um conceito, para que eles desenvolvam
estratégias de resolucdo de problemas ou para que conquistem determinadas
habilidades que naquele momento vocé vé como importantes para o0 processo
de ensino aprendizagem. Uma vez escolhido o jogo por meio de um desses
critérios, seu inicio nio deve ser imediato: € importante que vocé tenha
clareza se fez uma boa opc¢io, por isso antes de levar o jogo aos alunos, €
necessario que vocé o conheca jogando. (SMOLE, DINIZ e MILANI, 2007,

p- 14).

Os professores devem pensar que além de alunos, eles também formarao profissionais,
pessoas com vida social e que devem estar preparados, deverdo saber como se portar e como
agir em algumas situagdes fora do comum, como uma entrevista de emprego por exemplo.

Hoje em dia, a dindmica para se conseguir um emprego, exige muito de seus
candidatos, como, por exemplo, nos testes de raciocinio légico. Nesse contexto, a aplicacao
de jogos nas aulas de matematica contribui para o desenvolvimento da criatividade e
raciocinio l6gico-matematico dos alunos.

Corrobora com essa ideia Lara (2003) ao discorrer que:

(...) na sociedade em que vivemos, designados por alguns como a sociedade
da informacdo ou a sociedade do conhecimento, novas habilidades passam a



ser exigidas ndo s6 no mercado de trabalho como, também, na vida social dos
cidaddos. Efeito disso, a capacidade de resolver problemas, utilizar a
imaginacdo e a criatividade passam a ser requisitos cada vez mais
indispensdveis. (p.2).

Portanto, o professor devera estar atento a que jogo serd aplicado, qual o objetivo da
aplicacdo dessa ferramenta pedagégica, e principalmente se condizem e reforcam com o
conteido abordado na aula, ou se realmente ajudard no desenvolvimento, e no aprendizado.

Ribas (2016) diz que,

No ensino da Matematica, os jogos oportunizam momentos importantes de
aprendizagem, levando os alunos a terem uma interacio maior com o0s
contetdos, além de vivenciarem momentos que estimulam maior motivag¢io
para a interaciio com o saber matematico, fazendo com que a disciplina possa
ser valorizada. (RIBAS, 2016, p.10)

Em concordancia, discorre que:

Mesmo sem intencio de aprender, quem brinca aprende, até porque se

aprende a brincar. Como construcio social, a brincadeira € atravessada pela

aprendizagem, uma vez que os brinquedos e o ato de brincar, a um s6 tempo,

contam a histéria da humanidade e dela participam diretamente, sendo algo

aprendido, e ndo uma disposicio inata do ser humano. (MACEDO, 2006, p.3)

Diante disso, os jogos tem um papel importantissimo no ensino da Matemdtica, pois,

faz com que os alunos passem a gostar das aulas, a estarem mais dispostos, concentrados em
aprender, pois as aulas deixam de ser monétonas, chatas, e passam a ser aulas mais prazerosas

e divertidas.
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METODOLOGIA

Para a fundamentacdo deste trabalho, realizei uma pesquisa bibliogréfica, entre os dias
24/09/2020 a 22/10/2020, utilizando alguns sites para pesquisar artigos que se relacionavam
com o tema como, por exemplo: revista Alexandria, revista Paranaense de Educag¢do
Matemdtica, Google académico e o website livrosgratis.com.

Para filtrar o resultado dessa busca utilizei as palavras chaves: jogos matematicos, jogos
lidicos e ensinando matemdtica. Dos trabalhos foram selecionados para realizar a revisao
bibliografica os trabalhos de Silva, Miranda e Pietropaolo (2020) da Revista Paranaense de
Educacdo Matematica, onde encontrei um pouco sobre Smole, Diniz e Milani. Lara (2003),
um artigo onde ela conta sobre o seu livro. Ribas (2016), que menciona autores como Viana,
Teixeira, Vieira, Oliveira, Silva e Kodama. Macedo (2006), Almeida Santos, Franca e Brum
Santos (2007), que menciona o autor Parra em seu artigo, e Farias (2019), onde menciona

outros autores como Araijo e Smole.
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ANALISES

Encontrei 6 (seis) autores que tratam do mesmo tema. Dentre essas pesquisas temos
artigos, livros e teses de Mestrado, produzidas entre os anos de 2003 a 2020.

Isabel Cristina Machado de Lara (2003) propde em seu minicurso uma reflexdao sobre
o modo como os professores veem o ensino, pela perspectiva de como os jogos estdo sendo
utilizados como estratégia neste processo de aprendizado. Apresenta propostas de jogos para
facilitar e tornar a matematica mais atraente.

Lara (2003) menciona em trechos a importincia de preparar o aluno para o meio
profissional e para ser um bom cidaddo. Essa autora cita que o jogo,

(...) passa a ser visto como um agente cognitivo que auxilia o aluno a agir
livremente sobre suas acdes e decisoes, fazendo com que ele desenvolva além
do conhecimento matemdtico, também a linguagem, pois em muitos
momentos serdo instigados a posicionar-se criticamente frente algumas
situacdes (LARA, 2003, p. 2).

Lara (2003) propde ainda que os jogos sejam usados como forma de ‘'resgatar a
vontade de aprender e conhecer mais sobre essa disciplina eliminando sua a Aurea de bicho-
papio’’. (p.2)

Farias (2019) apresenta um trabalho sobre as contribui¢des dos jogos no aprendizado
de alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, com intuito de contribui¢do no aprimoramento
de préticas pedagdgicas nas aulas.

Em seu trabalho essa autora discute que:

(...) os jogos estabelecem uma forma de aprendizagem significativa,
constituindo uma maneira muito atrativa, envolvente e que proporciona
também, benevolentes situaces de aprendizagem instigando os estudantes um
modo diferente de aprender matemadtica, favorecendo a criatividade,
organizando métodos, resolucdes de problemas e outros (FARIAS, 2019, p.
83).

Farias (2019) fala sobre como € importante os educadores estarem atentos no que 0s
alunos aprendem a aprender e “que sejam capazes de raciocinar e interpretar, que estejam
aptos a enfrentar as dificuldades que vao aparecendo a todo instante” (p. 85). Nesse contexto,
0s jogos sd@o muito uteis no dia a dia, e passou a ser uma necessidade, ndo apenas uma
diversdo, uma vez que, “o processo cognitivo, social e amordvel, incrementam a Zona de

desenvolvimento Proximal permitindo a crianca, programar habilidades e um conjunto de

saberes socialmente que passam a ser internalizados” (p. 93).
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Ribas (2016) apresenta como tema da sua produgdo o emprego de jogos na abordagem
das operacdes bdsicas no ensino da matemdtica, tendo como alvo alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental. Segundo a autora,

O trabalho tambem tem a expectativa de despertar o interesse dos educandos
em aprender brincando, para tanto, sdo propostos jogos e atividades diversas
que proporcionam a manipulagio de materiais concretos, brincadeiras e
competicGes que envolvam e estimulam o raciocinio légico (RIBAS, 2016,

p-3).

Ribas (2016) utilizou jogos como bingo, domind, entre outros, todos adaptados ao
conteido proposto, com a intencdo de que alunos do 6° ano de uma escola do Parand
aprendessem e compreendessem a aplicacao das quatro operagdes fundamentais. Apresenta
ainda como os jogos podem ser incluidos como uma metodologia inovadora no processo de
ensino e aprendizagem dos alunos.

Silva, Miranda e Pietropaolo (2020) apresentam uma investigacdo por meio de
andlises de reflexdes de alguns professores que participam de um grupo de estudos, onde
discutem as possibilidades de trabalho com jogos estratégicos. Esses autores observaram que
desde os primeiros anos da escola é comum encontrar propostas e planos que utilizam os
jogos no ensino. Utilizaram como base para a investigacao, entdo, a ideia do que seriam o0s
jogos como recurso pedagégico.

Silva, Miranda e Pietropaolo (2020) explicam como foi a pesquisa e presenta os dados
coletados. Afirmam que perceberam que o grupo teria grandes desafios ao incluir os jogos
como recurso pedagbgico, uma vez que por meio dos jogos € possivel,

(...) desenvolver a compreensdo de que os jogos de estratégias podem ser
usados como recurso pedagdgico para favorecer a ampliacio de novos
conhecimentos dos estudantes e que incluem o processo de socializacio, de
criatividade, descobertas, pois isso ndo parecia ser consenso no grupo;
ampliar o conhecimento docente dos conceitos matemdticos que estio
inseridos no jogo de estratégia com a finalidade de descobrir quais acdes
pode contribuir para resolver os desafios propostos (SILVA; MIRANDA;
PIETROPAOLO, 2020, p. 405).

Macedo (2006) em seu artigo sobre Quebra cabeg¢a Equacionando o brincar e sua
importancia para educagdo infantil, fez em um primeiro momento uma revisao de literatura e
em um segundo entrevistas semiestruturadas. Como resultado dessas entrevistas concluiu que
¢ unanime o reconhecimento da importancia de se utilizar os jogos, do brincar e as grandes
contribuicdes que trds a formacdo das criancas.

Silva e Kodama (2004) aborda a utilizacao de jogos no contexto da resolucdo de

problemas, apontam ser necessario que os jogos escolhidos, tenham o intuito de fazer os
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alunos ultrapassarem da fase de mera tentativa e erro. Esta escolha deve permitir a exploragao
do potencial dos jogos no desenvolvimento de todas as habilidades (raciocinio légico e
intuitivo), o que pode ser feito por meio da metodologia de resolucao de problemas. Além de
apresentar o papel do professor nesse processo, onde o educador ainda é fundamental, ele cria
a situacio e monta o equipamento inicial. E capaz de fazer perguntas tteis aos alunos e
organizar contraexemplos para suscitar reflexdo e solugdes que sdo muito desleixadas deve
ser controladas.

Portanto, o professor € a base da sala de aula deve ser o lider da situacdo e saber como
lidar com ela. Tornando o ambiente o mais favordavel possivel, desencadeando a reflexdo e
descoberta. Isto é, um m professor que tem influéncia decisiva no desenvolvimento dos
alunos, sua atitude construird uma relagdo forte com o conhecimento. Os alunos fardo o papel
de pessoas que buscam e constroem que compreendem seus conhecimentos por meio do
processo de andlise.

Apresentam ainda resultados com os jogos Traverse, Xadrez Chinés, Dominé das
Quatro Cores e Poliminds. Para cada jogo, apresentam sua historia, regras, os aspectos gerais

e ainda uma atividade complementar com conceitos abordados a partir do jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com todas estas pesquisas feitas, percebi que os jogos tem um papel importantissimo
no ensino, muito mais que apenas diversdao. Foi comprovada com a pesquisa bibliogréfica
apresentada acima, a sua grande contribuicio a aprendizagem, ao ser utilizado como
metodologia de ensino.

Todos estes trabalhos buscam mostrar aos professores e futuros professores, como ¢é
importante estar sempre se atualizando e buscando por novas por novas préticas pedagégicas.
Os jogos corroboram com o valor formativo da Matemdtica.

Em esséncia, o uso de jogos para o ensino representa uma mudanca na atitude dos
professores em relac@o ao ensino de matematica.

Por tanto, o papel do professor é muito importante, por ndo fazer aprendizagem
mecénica, mas também refletir sobre o que se aprende. Mediacao ndo € dar uma resposta, mas
ajudar a raciocinar de forma segura e dindmica, estimular a motivacido do aluno a aprender e
desenvolver-se com ele em todos os momentos dificeis. Diante dos resultados observados,
conclui-se que o estimulo da capacidade de investigac@o 16gica do aluno precisa ser utilizado
para o ensino de matemdtica. (SANTOS, FRANCA, SANTOS, 2007).

Este trabalho tem como objetivo mostrar aos professores e futuros professores a
importancia de sempre buscar novos métodos. Acredito que os jogos, como método de ensino,
contribuem para o processo de ensino da matemdtica. Esses jogos nao s6 ajudam a
desenvolver a interagdo, autoconfianca e autoestima dos alunos, mas também ajudam a
cultivar a capacidade de raciocinio e a criatividade dos mesmos, uma vez que muitos alunos
tém vergonha de fazer perguntas, questionar determinados contetidos o que faz com que a
Matematica se torne um pesadelo.

Esses jogos ajudam os alunos a redescobrir que mesmo atividades dificeis podem
atrair sua atencdo e ¢é possivel compreender e aprender determinados contetidos. Quando um
aluno brinca, ele se diverte ao aprender e comeca a processar sua intuicdo, aprende a agir
estrategicamente e demonstra sua capacidade de enfrentar desafios com confianca.

Em relacdo ao conceito de aprendizagem e preferéncia, os jogos sao uma das situagoes
académicas mais produtivas, pois os jogos interferem nos comportamentos de aprendizagem
ao invés de ignorar os aspectos emocionais, pois as proprias emocoes estdo implicitas nos

proprios jogos. O fator mais importante € a participacdo do jogador.
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Segundo Silva e Kodama (2004, p.3) “a atividade lidica é, essencialmente, um grande
laboratério em que ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas e essas experiéncias
produzem conhecimento”.

Portanto concluo que, os jogos como metodologia de ensino, independente do ano
escolar, da idade, ele sempre trard grandes contribui¢cbes a aprendizagem. Transformario
aulas mondtonas, chatas, em aulas divertidas, prazerosas, aulas que despertardo o interesse
dos estudantes, entusiasmardo até mesmo aqueles alunos, que nunca participavam das aulas.

Além de aulas mais participativas, o indice de aprendizagem também elevard, trazendo

resultados positivos a turma.
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