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RESUMO

Neste Plano de Acdo tem como objetivo refletir sobre as potencialidades do uso dos
jogos matematicos para melhorar o processo de ensino aprendizagem dos alunos da turma de
Alfabetizacdo da Educacdo de Jovens e Adultos da Escola Municipal José Maria dos Mares
Guia. No trabalho foram utilizados trés jogos para trabalhar o raciocinio 1dgico, estratégias,
operacdes e situacdes problemas, apds a aplicacdo dos mesmos, percebemos 0 quanto as

dificuldades reduziram e como o0 jogo estimula a cooperacéo e a confianga dos alunos.

Palavras-chave: Jogos, Matematica, Educacdo de Jovens e Adultos,
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1. INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO

Meu nome é Mbnica Jalia da Silva, tenho formacdo em Magistério e graduada em
Matematica, leciono ha 19 anos, sendo que trabalhei durante 14 anos na rede privada e tem 5
anos que estou na Rede Municipal de Belo Horizonte.

Estou lotada na Escola Municipal Sérgio Miranda, onde leciono matematica para o 3°
ciclo. Tenho extensdo de jornada no periodo da noite na Escola Municipal José Maria dos
Mares Guia, onde leciono unidocéncia na Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) para a turma
de alfabetizacdo, sendo esse 0 motivo pelo qual optei por fazer o curso de especializacdo em
formacdo de educadores para a educacao basica na area de concentracdo: Educacao Jovens e
Adultos.

Nos ultimos trés anos venho trabalhando com extensao de jornada na EJA e acabei me
apaixonando com o0s jovens e adultos. Lecionar para a EJA é muito desafiador, pois cada
aluno traz uma bagagem de conhecimento, de cultura que preciso usar para ensinar a cada um
de maneira diferente. Com essa bagagem de conhecimento de cada um, comecei a perceber a

dificuldade de alguns alunos na aprendizagem da matematica.

Muitos desses alunos relataram que a matematica sempre foi a disciplina mais dificil,
impossivel de ser entendida. Com esse relato, percebi que precisava mostrar aos meus alunos,
uma matematica diferente daquela que foi apresentada para eles ha um tempo. Surgiu, entdo, a
proposta de trabalhar os jogos matematicos. O primeiro que eu apresentei foi o bingo
numérico e percebi o quanto os meus alunos ficaram empolgados com a atividade. Pediram
que eu repetisse a atividade outras vezes. A partir dai percebi que para melhorar o processo de
ensino aprendizagem da matematica para os alunos da EJA, seria interessante trabalhar os
jogos matematicos. O plano de acdo tem como proposta trabalhar com o tema: O ensino da

matematica atraves de jogos na EJA.

1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo Geral
Estimular o aprendizado da matematica, de forma ludica e criativa, através da
realizacdo de jogos, superando resisténcias e dificuldades dos alunos da EJA quanto a esse

conhecimento.



1.2.2 Objetivos Especificos

Incentivar os alunos na leitura, interpretacao e discussao das regras do jogo;

e Propor o registro das jogadas ou estratégias utilizadas no jogo;

e Proporcionar discussdes que possibilitem aos alunos entender os conhecimentos
adquiridos;

e Incentivar a monitoria entre os alunos através do ensino dos jogos matematicos.

1.3 JUSTIFICATIVA

O conceito de Educacdo de Jovens e Adultos, EJA, surgiu apenas com a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) 9394/96, pois anteriormente era chamada de
Educacdo de Adultos. Essa modalidade de ensino da educacdo basica contempla o ensino
fundamental e médio para jovens e adultos que ndo concluiram os estudos na idade propria.
Uma caracteristica comum da EJA ¢ o fato dela atender a uma diversidade de sujeitos, que
estdo ha muito tempo sem estudar e que trabalham durante o dia para estudar a noite.

No contexto da préatica docente, o aluno da EJA especialmente, é um grande desafio,
pois necessita de um tipo de ensino diferenciado, includente, a fim de manté-lo com
entusiasmo na escola. E necessario que o professor seja capacitado para criar e reconhecer
estratégias educacionais em funcdo das situacdes particulares observadas por seus alunos
jovens e adultos, buscando metodologias diferenciadas que facilitem no processo ensino
aprendizagem.

Os jogos matematicos em sala de aula podem ser um recurso metodolégico eficaz no
sentido de motivar o ensino aprendizagem da matematica, tornando as aulas mais atrativas e
desafiadoras, mostrando que a matematica pode ser interessante e estimulando os alunos a
serem capazes de buscar solucGes, enfrentar desafios, criar estratégias e se tornarem pessoas
criticas.

Neste sentido, os jogos podem ser usados para inserir, refletir e analisar contetdos,
visando um aprofundamento dos temas trabalhados. Devendo assim ser escolhido e preparado
com atencdo para que os alunos adquiram os conceitos matematicos pretendidos.

Desde a antiguidade o jogo foi elemento de discussdo para o ensino, acreditava-se que
por meio do mesmo, o ato de educar pudesse tomar rumos que abrangia a imaginacédo, a

curiosidade e a propria aprendizagem de maneira alegre e eficaz.



Jogo ¢ um termo do latim “jocus” que significa gracejo, brincadeira, divertimento. O
jogo é uma atividade fisica ou intelectual que integra um sistema de regras. Para Huzinga
(1980)

0 jogo é uma atividade exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Pesquisas na area da Educacdo Matematica (FONSECA, 2002; GRANDO, 2004) tém
mostrado a inadequacdo dos métodos expositivos e a ideia de que o professor é o transmissor
do conhecimento e o aluno receptor para o ensino da matematica, principalmente na EJA onde
o aluno tem uma bagagem de conhecimento. Essa percep¢do faz com que seja necessario
repensar e utilizar recursos diferenciados em sala de aula, buscando, uma maior participacéo
dos nossos alunos. Muitos docentes ja reconhecem que ha uma caréncia ladica, para envolver
os alunos numa aprendizagem significativa, utilizando técnicas alternativas. Nesse sentido, o
jogo permite ao aluno aprender sem a linguagem formal da matematica.

A importancia dos jogos de estratégia como recurso didatico é reafirmada nos

Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s):

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para ganhar) parte-se
da realizacdo de exemplos préaticos (e ndo da repeticdo de modelos de
procedimentos criados por outros) que levam ao desenvolvimento de
habilidades especificas para a resolucdo de problemas e os modos
tipicos do pensamento matematico. (MEC, 1998, p. 47)

Conforme as orientacdes dos PCN’s, as atividades com jogos podem representar um
importante recurso pedagdgico, pois sdo uma forma interessante de propor problemas ao
aluno, pelo seu modo atrativo e pelo favorecimento da criatividade na elaboragcdo de
estratégias do jogo.

Além disso, os jogos podem contribuir na formacédo de atitudes — construcdo de uma
atitude positiva perante os erros, na socializagdo, no enfretamento de desafios,
desenvolvimento da critica e da criagdo de estratégias.

Grando (2004) afirma que ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que
pudessem justificar sua insercdo em sala de aula, evidencia-se que este representa uma

atividade ludica, que envolve o desejo e o interesse do jogador. O interesse estd garantido pelo



prazer que a atividade ladica proporciona, é necessario o processo de intervencdo pedagogica
para que o jogo possa ser Util & aprendizagem.

Consideramos que 0 jogo, em seu aspecto pedagdgico, auxilia o professor na
aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil compreensdo; é também
produtivo ao aluno, por desenvolver a sua capacidade de pensar, refletir, analisar e

compreender conceitos matematicos, com autonomia e cooperacao.

1.31. HISTORICO DO JOGO MANCALA

Considerando-se a importancia dos jogos e os sujeitos da Educacdo de Jovens e
Adultos optei pela realizacdo do jogo Mancala. A escolha desse jogo deve-se ao seu contexto
historico e que sera apresentado a seguir.

A palavra “mancala” origina-se do arabe nagaala, que significa mover, deslocar,
transportar de um lado para o outro. A origem mais provavel desse jogo esta no Egito Antigo.
Diversos estudos sinalizam que “mancala” € uma denominacdo genérica para,
aproximadamente, 200 jogos de tabuleiro, ao que tudo indica, originalmente desenvolvidos no
continente africano.

Trata-se de um jogo com profundas raizes filosoficas. Na Africa, esses jogos de
tabuleiro sdo considerados como possuidores de poderes muito especiais, ligados a aspectos
de carater mitoldgico, sagrado, hierarquico e divino. Os tabuleiros de alguns jogos faziam
parte dos objetos sagrados utilizados em rituais, e eram pecas valorosas que, geralmente, eram
transferidos de geracdo em geragéo.

Dependendo da localidade, ha tipos de Mancala que sdo jogados por mulheres e
criancas em algumas cerimdnias. Tais cerimbnias ou rituais incluem casamentos, funerais,
arte divinatoria ou solenidades das familias reais. Determinadas etnias tém o habito de jogar
Mancala apenas durante o dia. A noite, o tabuleiro é deixado do lado de fora da casa, porque
se cré que os deuses podem jogar Mancala e beneficiar o seu dono, abengoando as colheitas.

Aparentemente simples, o jogo Mancala requer concentracdo, esforco intelectual, a
capacidade de antecipacdo, célculo mental e muita pratica, sendo necessario averiguar a
melhor jogada dentre muitas, bem como prever os ataques do adversario. Neste ndo ha sorte
envolvida, mas exclusivamente raciocinio ldgico-matematico. Desenvolve 0 conceito
espacial, o raciocinio légico, a destreza manual, a lateralidade, as no¢fes de quantidade e
sequéncia as operagdes bésicas mentais e outros. A sua pratica contribui para o

desenvolvimento da capacidade de memorizacao e o desenvolvimento social e pessoal.
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2. DESENVOLVIMENTO

2.1 DESCRICAO DA ESCOLA

A Escola Municipal José Maria dos Mares Guia (EMJMMG) foi inaugurada em 1992
na rua dos Beneditinos, 180, no bairro Helidpolis, que faz divisa com os bairros S&o
Bernardo, Vila Biquinha e Sdo Tomas.

Atualmente a escola funciona nos trés turnos, sendo no periodo da manha o 3° ciclo, a
tarde 0 1° e 2° ciclo e a noite a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), sendo 2 turmas de
alfabetizacdo e 5 turmas de certificagio com uma externa. Atende os projetos: Escola
Integrada e Escola Aberta.

Ao longo do tempo a escola teve uma trajetéria engajada a Educacdo de Jovens e
Adultos. No ano de 1996 passa a oferecer no turno da noite o curso de supléncia de 1% a 42
série, para os trabalhadores da regido. No ano de 2002 passa ser definido como EJA o ensino
desses jovens e adultos onde foram desenvolvidos varios projetos durante esse tempo como:
MC grafite, Paulo Freire, Horta, Esporte, Let’s dance, Sarau entre outros. Tinha comoo slogan
— “Mares Guia ¢ meu, ¢ seu, ¢ nosso”! Onde realmente trouxe a comunidade para dentro da
escola.

Considerando que as turmas de Alfabetizacdo na EJA, nas escolas do municipio de
Belo Horizonte, possuem somente um professor responsavel por lecionar as disciplinas de
portugués, matematica, historia, geografia, ciéncias, ética e cidadania, arte e educacao fisica.
E, que cabe a esse professor selecionar quais os critérios para distribuicdo dessas matérias
durante a semana, foi proposto a realizacdo do plano de acdo as quintas-feiras.

Os jogos trabalhados foram os seguintes: Salute, Cinco em Linhas e Mancala, cujas

regras e objetivos serdo explicitados no topico 2.3 Metodologia.

2.2 PERFIL DA TURMA 2

A turma é composta por 15 alunos, sendo que 10 sdo mulheres e 5 sdo homens, com
idade entre 28 a 66 anos. Por sua especificidade, os alunos apresentam diversos estagios de
aprendizagem, do silabico-alfabético ao alfabético, faltando o dominio das quatro operacdes
fundamentais; e com o histérico pessoal comum de evasdo escolar pela obrigatoriedade da

inser¢do no mercado de trabalho.
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H& na turma alunos remanescentes do ano anterior, retidos pela necessidade de um
tempo maior para assimilagdo dos contetdos minimos necessarios para adquirir as
capacidades e habilidades para seguir a turma de certificacao.

Apesar de suas limitacGes, sdo interessados e superam 0 cansago para assistir e
acompanhar as aulas, mantendo uma frequéncia satisfatoria. E um desafio o trabalho, mas ao

mesmo tempo prazeroso, tendo como objetivo a busca de novos conhecimentos.

2.3 METODOLOGIA

Os jogos matematicos tiveram a duracdo de um més, passando pelas seguintes etapas:
histéria do jogo no caso da Mancala, familiarizacdo com o jogo, exploracdo do raciocinio
I6gico, da contagem e estudos dos conceitos das operacOes basicas (adicdo, subtracdo e
multiplicacdo). E por Gltimo praticaram-se 0s jogos junto a turma. Depois do projeto realizado
nesse més, tornou-se um habito da turma de toda semana jogar um jogo matematico ou de
alfabetizacéo.

Os jogos trabalhados foram os seguintes: Salute, Cinco em Linhas e Mancala.

Durante a execucdo do plano de acdo a turma de alfabetizagéo, autorizaram o uso de

imagem e a publicacdo dos seus nomes.

2.3.1 Descricao e execucao dos jogos

1°- Jogo Salute

Objetivo: Auxiliar os alunos a perceberem a relacdo entre adicdo e subtracdo e
realizacdo do calculo mental.

Regras: O jogo contém 20 cartas, sendo duas de cada numerada de 1 a 10. As cartas
sdo distribuidas igualmente entre dois jogadores, que devem sentar-se frente a frente, com
seus montes de cartas viradas para baixo. Ao mesmo tempo, os dois retiram a carta de cima de
seus montes dizendo: Salute! e segurando-as na testa, de modo que possam ver apenas a carta
do adversario, mas ndo a prépria. O terceiro jogador, nesse momento anuncia a soma das
cartas e o primeiro descobrir o correto valor de sua propria carta leva o par para si. Ganha

aquele que conseguir 0 maior numero de cartas.
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Figural — Os alunos Lucas, Fatima e Pedro jogando Salute.

Figura 2: Fernando, Maria de Fatima e Wilma

O entendimento da regra do jogo Salute foi facil para os alunos, mas existia a
vergonha em formar 0s grupos para jogar, nesse momento tive que formar um grupo com 0s
alunos e participar do jogo, para que eles pudessem ver que ndo precisavam ter medo de errar

e assim sucessivamente cada um foi perdendo o medo e a vergonha de jogar.
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Depois que todos ja estavam familiarizados com o jogo, pude observar como que cada
aluno criava a sua estratégia para jogar, os alunos que tinham mais facilidade para jogar,
ajudavam os colegas que tinham mais dificuldade no processo de adicao e subtracdo. Foi um
momento muito enriquecedor, pois 0s alunos estavam aprendendo e ao mesmo tempo sendo
professores daqueles que possuiam dificuldade. Fiquei encantada em perceber como um jogo
pedagogico pode aproximar as pessoas e fazer com que elas descubram o quanto séo capazes
em aprender. Depois do término do jogo perguntei o que eles tinham aprendido e cada um
relatou a sua maneira como foi ter jogado. O aluno Lucas disse que: “foi muito divertido
aprender a adicdo e a subtracdo através do jogo e que iria ensinar o seu filho a jogar [sic]”. Ao
final da aula sai da sala com uma satisfacdo indescritivel, pois havia conseguido despertar em

meus alunos o interesse em aprender a matematica de uma maneira prazerosa.

2° - Jogo Cinco em Linha

Objetivo: Desenvolver estimativa e o calculo mental envolvendo operacfes de adi¢do
e subtracdo com numeros de dois algarismos.

Regras: O jogo possui dois tabuleiros onde um sera o tabuleiro de escolha e outro o
tabuleiro do jogo. Cada jogador recebe 12 fichas. O primeiro a jogar escolhe dois nimeros do
tabuleiro de escolha e depois realiza uma operacdo de adigdo ou subtracéo a sua escolha, em
seguida dizendo em voz alta a resposta do calculo, coloca a ficha no tabuleiro do jogo onde
tera o valor que foi falado. Se o jogador na sua vez errar ou fizer um calculo que ja tenha sido
coberto, ele passa a vez sem colocar nenhuma ficha. Vence o jogo o primeiro que cobrir 5

nameros seguidos do tabuleiro do jogo na horizontal, vertical ou diagonal.

Figura 3 — Jogo Cinco em Linha.
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O jogo cinco em linha exigiu um pouco mais dos alunos, quanto a concentracao,
estratégia e habilidade nos calculos. Alguns alunos durante a explicacdo das regras acharam o
jogo dificil, mas néo desistiram e jogaram.

Deixei com que eles formassem as duplas para jogarem, como ja jogaram outros
jogos, dessa vez, ndo ficaram com vergonha.

Durante o jogo algumas duplas utilizaram o caderno para fazer célculos, outras
realizaram mentalmente. O mais interessante é observar o quanto cada dupla cria as suas
estratégias e como se ajudam, existe a disputa, mas sdo capazes de deixar de ganhar para
ajudar o colega.

Duas alunas em particular me chamaram atencdo, a Dona Maria da Conceicéo é uma
aluna com grande potencial em matematica, mas muito calada, ndo conversa em sala de aula e
nesse tempo todo, nunca tinha visto ela sorrir, ja a Dona Santa apresenta muita dificuldade em
matematica, mas € muito alegre, extrovertida, conversa com todos. As duas sentaram juntas
para jogar e fiquei observando. Dona Maria da Conceigdo que tinha mais habilidade falava
com a Santa: “Preste aten¢do! Vocé tem que escolher dois nlimeros cujo o resultado seja um
desses numeros[sic]” e ao mesmo tempo indicava no tabuleiro os nimeros e pedia para que a
amiga fosse somando. Foi um momento muito bonito, pois foi a primeira vez que vi a Dona
Maria da Conceicdo sorrir. O jogo foi capaz de promover a interacdo e mostrar o quanto é

capaz de ensinar.

Figura 4: Santa e Maria da Conceigéo
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Durante 0 jogo uma aluna perguntou porque no tabuleiro existia nimeros repetidos.
No momento que iria comegar a explicar, um outro aluno rapidamente levantou foi a mesa da
colega e comegou e explicar mostrando no tabuleiro o porqué dos nimeros repetidos.

A partir desse momento percebi que ndo precisava mais fazer intervencdo, pois 0s

alunos ja haviam assimilado as regras do jogo e estavam criando as suas estratégias.

3° - Jogo Mancala

Objetivo: Desenvolver o raciocinio logico.

Regras: O jogo possui um tabuleiro que contém duas fileiras, sendo que cada uma
possui seis covas e duas covas maiores que serdo armazenadas as sementes. Serdo utilizadas
36 sementes que serdo distribuidas trés sementes em cada cova, com exce¢do das covas

maiores.

Figura 5: Jogo Mancala

Cada jogador ficara com uma fileira de seis covas, considerando o0 seu campo.
Geralmente o campo é o lado em que o jogador se encontra. A direita de cada jogador ficara a
cova maior, onde sera armazenado as sementes capturadas.

A jogada principal consiste em escolher uma cova de seu campo e retirar as sementes
para distribui-las no sentido anti-horario nas demais covas que o sucedem. As 12 covas sdo
consideradas os circuitos por onde o semeador deve passar, sendo que ndo pode colocar
sementes na cova maior do adversario.

Se a Ultima semente cair na cova maior do préprio jogador, tera direito de jogar
novamente. Se a Ultima semente cair em uma cova vazia do préprio jogador, tera direito de
capturar as sementes que estiverem a frente dessa cova, que € a do adversario. Todas as
sementes capturadas sdo depositadas na cova maior do jogador.

O jogo termina quando ndo tiver mais sementes no campo de um dos jogadores e

ganha quem tiver o maior nimero de sementes.
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O jogo foi adaptado em caixa de ovos e usando sementes de feijao, para que todos 0s
alunos pudessem jogar, pois 0 jogo Mancala de madeira sé tinha apenas um na escola.

O jogo Mancala foi o mais dificil para explicar as regras e mostrar como joga-lo, mas
os alunos estavam dispostos a aprender e sugeriram que eu jogasse uma vez com algum
colega, para que eles pudessem ver e aprender. Achei interessante que engquanto eu jogava,

eles iam perguntando e a0 mesmo tempo que estavam aprendendo, comegaram a dar sugestéo

de jogadas.

() -

Figura 6: Santa aprendendo a jogar Figura 7: Lucas ensinando o colega a jogar

Apo6s 0 momento da explicacdo, os alunos montaram as suas duplas e comegaram a
jogar. Comecei a andar pela sala de aula para observar as duplas e percebi que cada um
ajudava o outro durante as jogadas e se divertiam. Foi um dos jogos onde apresentaram maior
dificuldade, pois tinham que lembrar das regras e a0 mesmo tempo criar as suas estratégias.
Mediante a esse fato, sentei ao lado de cada dupla, para assistir as jogadas e fazer alguns
apontamentos pertinentes durante o jogo.

Teve um momento que o Pedro me chamou e disse: “Oh, Ménica! Esse jogo me
lembrou quando estava na roca, que eu jogava pedrinha uma na outra (porque ndo tinha
dinheiro para comprar bolinha de gude) e tinha que acertar os buracos, eu me divertia demais.
O tempo bom!!” [sic]. Entdo pedi a ele que me explicasse como eles jogavam.

Depois de um certo tempo de jogo, pedi aos alunos que cada um mostrasse as suas

jogadas e fomos percebendo diferentes estratégias, até 0 momento que o Fernando, que tem
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muita dificuldade em matematica, mostrou que com os feijdes do jogo e que junto com as
covas ele podia fazer a multiplicacdo e fez questdo de mostrar para todos os colegas. Nesse
momento tive a certeza, do quanto um jogo € capaz de promover uma aprendizagem

significativa aos alunos.
3. CONSIDERACOES FINAIS

Durante o desenvolvimento do plano de acdo percebeu-se que os alunos
desenvolveram habilidades que estéo ligadas com a resolugéo de problemas. Requerendo que
os alunos pensassem em estratégias de resolucdo e em acGes futuras, favorecendo o estimulo
ao raciocinio.

Considera-se que os jogos matematicos foram facilitadores da aprendizagem, pois
desenvolveu nos alunos a capacidade de elaborar estratégias, o pensamento ldgico
matematico, as no¢des de quantidade e sequéncias, as operacdes basicas mentais e outras.

Pode-se dizer que os jogos matematicos propiciaram aos alunos e ao professor
oportunidades de aprendizado diferenciado e satisfatorio, cabendo ao professor fazer o uso de
ndo s6 este, como outros recursos ludicos e pedagdgicos como ferramentas Uteis no processo
de ensino-aprendizagem.

Os resultados do plano de agdo permitem afirmar que a participacdo dos alunos da
EJA em atividades com jogos proporcionou um ambiente de ajuda mutua, divertimento,
seguranca, confianca, estimulo e motivacdo no desenvolvimento de competéncias
matematicas, por isso, ndo sdo apenas um instrumento de aprendizado matematico de

criangas, mas também de jovens e adultos.

Figura 8: Turma EJA — Alfabetizagdo
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5. APENDICE
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Curso de Especializagio em Formagao de Educadores para Educacido Basica

Belo Horizonte, 27 de fevereirc de 2019,

Prezado(a) Diretor(a),
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desenvolva seu projeto de pesquisa nessa instituigéb, ao longoe deste afo.

Esclarecemos que este projeto é orientado por docentes qualificados desta Universidade e
consiste em um plano de agdo relacionado as temdticas do curso e as questdes de
interesse das escolas da rede municipal de ensino

Trata-se de um compromisso de retorno a essas escolas, conforme objetivos da parceria
entre a FaE/UFMG e a Secretaria Municipal de Educacdo. Além desse propésito, a
consolidagao deste projeto constituird o trabalho final de curso, requisito para a certificagéo
nesta Especializago.

Acrescentamos a esta solicitagdo um encaminhamento aos pais dos alunos envolvidos no
projeto, para que possamos contar com sua ades&o e autorizagio de participacao dos filhos
em atividades e registros.

Agradecemos por sua colaboracdo e nos colocamos a disposicdo para malores
esclarecimentos sobre este curso e os projetos nele desenvolvidos.
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