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Resumo: BNCC, Trilhas de Aprendizagem, lItinerarios Formativos, Componentes
Curriculares Eletivos, STEM, Empreendedorismo, Eixos Estruturantes, Jogos Ludicos
e Disciplina Eletiva sdo termos que passaram a ser utilizados em escolas de nivel
médio no Brasil e a fazer parte do dia a dia dos cursos de Engenharia. Nesse artigo
apresentamos um resumo do trabalho que vem sendo desenvolvido na disciplina
eletiva Jogos de Negdcios e Empreendedorismo na 12 série do Ensino Médio em
uma escola da cidade do Rio de Janeiro desde o primeiro semestre de 2022. Um
dos objetivos desta disciplina é aplicar os conceitos STEM, especialmente na area
de Engenharia, além de realizar o levantamento de informa¢cées de mercado
(concorrentes, clientes e fornecedores) bem como o refinamento delas, aprender a
selecionar fontes confiaveis, interpretar dados, usar com ética o material coletado,
identificar formas de usar os conhecimentos adquiridos para a solu¢cdo dos
problemas e comunicar suas conclusées. Tudo isso se da por meio de projetos
criativos que resultam em produto, protétipo, modelo ou uma solugédo criativa. Em
meio a esse processo, ha a superacao de diversos obstaculos como situacées de
estranheza, de resisténcia e de conflitos interpessoais. Durante o Jogo, os alunos
sao estimulados a identificarem potenciais desafios, interesses e aspiracées
pessoais; analisam o cenario macro, especialmente do mercado e projetam e
desenvolvem produtos.
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UM JOGO PARA A ENGENHARIA E A ENGENHARIA DO JOGO - UM
MODELO STEM

1 INTRODUGCAO

Segundo o World Economic Forum (2022) as 10 principais habilidades requeridas,
no futuro préximo, sdo: Aprendizagem ativa e estratégias de aprendizado; Pensamento
analitico e inovacao; Criatividade, originalidade e iniciativa; lideranca; Pensamento critico;
Resolugédo de problemas complexos; Resiliéncia, tolerancia ao estresse e flexibilidade;
Programacao; Raciocinio légico e uso, monitoramento e controle de tecnologias. A
aplicacdo do STEM, acronimo para Ciéncia (Science), Tecnologia (Technology),
Engenharia (Engineering) e Matematica (Mathematics) passa a ser considerada de
fundamental importancia para o avanco tecnolégico e cientifico, e promove habilidades
essenciais para os estudantes desenvolverem pensamento critico, resolucéo de problemas
e criatividade.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo
gue define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica, de modo que tenham
assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o
gue preceitua o Plano Nacional de Educacéo de 2014.

Nesse contexto emergiu o conceito de Competéncia, definido pelo conjunto de
conhecimentos, habilidades e atitudes, que levam o individuo a ter uma aprendizagem
efetiva. Competéncia € entendida como conjunto de recursos e possibilidades que o
individuo detém e que pode ser colocada a disposi¢cédo, na medida das necessidades que
se apresentam nas mais variadas situacoes.

A reforma curricular, particularmente para o Ensino Médio, flexibilizou a
apresentacao do contetdo mudando a distribuicdo das 13 disciplinas tradicionais ao longo
dos trés anos do ciclo, dando maior peso ao ensino técnico e incentivando a ampliacéo de
escolas de tempo integral.

As areas de conhecimento foram agrupadas por: Matemética, Linguagens
(Portugués, Inglés, Artes e Educacdo Fisica), Ciéncias da Natureza (Biologia, Fisica e
Quimica) e Ciéncias Humanas e Sociais (Historia, Geografia, Sociologia e Filosofia).
Disciplinas eletivas complementam esta oferta tradicional, permitindo ao aluno escolher
conhecimentos que julgue mais apropriados aos seus objetivos e inclinacdes pessoais.

Um dos objetivos das disciplinas eletivas que se iniciam no 1° ano do Ensino Médio
€, portanto, ajudar o aluno em sua autonomia e tomada de decisdo. Possibilitam ao aluno
analisar suas aptiddes ainda na escola, e aprimorar suas escolhas profissionais.

Para formar os jovens como pessoas criticas, criativas, autbnomas e responsaveis,
cabe as escolas de Ensino Médio proporcionar experiéncias e processos que lhes garantam
as aprendizagens necessarias para a leitura da realidade, o enfrentamento dos novos
desafios da contemporaneidade, sociais, econémicos e ambientais, e a tomada de decisdes
éticas e fundamentadas (ABED, 2016). Para tanto, a vida adulta deve Ihes ser apresentada
como um lugar dindmico para investigagao e intervencao no que diz respeito aos aspectos
politicos, sociais, produtivos, ambientais e culturais. Assim, eles devem se sentir
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estimulados a equacionar e resolver problemas que venham a enfrentar com liberdade e
criatividade, ou seja, 0 que se espera de um engenheiro.

As trilhas de aprendizagem podem ser definidas como um “conjunto integrado,
sistematico e continuo de desenvolvimento de pessoas e profissionais”. As trilhas
pretendem combinar as necessidades dos estudantes com o conteudo transmitido pelo
discente (Instituto Ayrton Senna, 2015).

O método utilizado pela trilha de aprendizagem reforca a ideia de que o aluno precisa
ser protagonista de seu proprio estudo, criando autonomia para que a transmissdo do
contetdo académico se efetive.

Desse modo, o uso de ferramentas tecnoldgicas deve se aliar as ferramentas
tradicionais. Aulas expositivas, livros, JOGOS, videos e podcasts sdo alguns exemplos de
instrumentos importantes para compor uma trilha de aprendizagem.

A finalidade da utilizacdo do método é transformar o conhecimento técnico em um
aprendizado completo, que engloba o desenvolvimento de competéncias. Assim, as trilhas
de aprendizagem séo experiéncias que facilitam a absor¢cdo do conhecimento atraves da
combinacao de diferentes tipos de atividades durante a formacdo em uma instituicdo de
ensino superior.

2 EMPREENDEDORISMO

O empreendedorismo € a competéncia de criar um negdécio desde o inicio e gerencia-
lo de forma a gerar retorno positivo, gerar valor. Além disso, ao empreender, é possivel
transformar ideias, por vezes abstratas, em realizacdes praticas, 0 que por vezes se torna
um fator motivador para a vida.

Nos dias atuais é muito importante desenvolver uma mentalidade empreendedora e
adquirir caracteristicas pessoais que a impulsionem, aliada a conhecimento. Tais
caracteristicas sao proveitosas para o individuo, ainda que nao sejam postas em pratica no
ambito de um negdcio. Mesmo como assalariado essas caracteristicas o habilitam a
solucéo proativa de problemas, contribuindo para sua ascensao profissional.

As 10 Caracteristicas do Empreendedor (EMPRETEC, 1993) sdo: 1. Iniciativa e
busca de oportunidades; 2. Persisténcia; 3. Calcular riscos; 4; Preocupac¢ao com qualidade
e eficiéncia; 5. Comprometimento; 6. Busca de informacdes; 7. Estabelecimento de metas;
8. Planejamento e monitoramento sistematicos; 9. Persuasdo e rede de contatos; 10.
Independéncia e autoconfianca.

2.1 Jogos

Dentro desse novo cendrio, o professor passou a desempenhar uma funcéo de guia
nessa jornada empreendida pelo proprio estudante, contando com a colaboracdo e
interacéo do educador e dos colegas.

No contexto p6s-BNCC passou a ser comum que as escolas busquem promover o
ensino e a valorizacéo dessas disciplinas, incentivando os estudantes a se envolverem em
projetos cientificos, tecnologicos e de engenharia. Algumas escolas oferecem programas
especificos ou disciplinas eletivas voltadas para as areas STEM, proporcionando aos
alunos uma formacdo mais aprofundada nessas areas e preparando-os para futuros
estudos ou carreiras relacionadas.

E importante ressaltar que o ensino médio, em si, oferece uma base ampla de
conhecimentos em diversas areas, incluindo ciéncias naturais, matematica, linguagens,
ciéncias humanas e sociais, entre outras. Portanto, mesmo que o foco principal de STEM
seja em ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica, os estudantes ainda tém a
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oportunidade de adquirir conhecimentos em outras disciplinas durante essa etapa de
ensino.

A nova tendéncia da educacgéo deve levar em conta que a tecnologia deve ser um
instrumento de integracdo das pessoas. Para se fazer uso das ferramentas digitais de
maneira inovadora, no ensino, é necessario que haja uma melhora na infraestrutura
tecnoldgica das escolas, uma ampliacdo do acesso a rede e, principalmente, capacitar 0s
professores corretamente para que adotem a cultura digital. N&o se trata apenas de
maéquinas, hardware, quando o assunto é tecnologia digital.

Assim sendo, a alianca entre tecnologia e competéncias socioemocionais permite
gue os alunos e professores estejam conectados e sejam providos da devida liberdade para
discutir, criar, tentar, errar e acertar, a sintese do previsto na BNCC.

Neste sentido, 0 uso dos jogos permite que os participantes tenham condi¢des de
aprender por meio de um processo em que sdo autores principais do aprendizado, dentro
de um ambiente simulado, onde o resultado em si ndo é o mais importante, mas sim o
exercicio de planejamento e de tomada de decisbes em equipe.

Os alunos tomam decisdes e recebem como feedback informagdes que,
frequentemente, mostram descompasso entre as decisbes tomadas e o0s resultados
almejados. Devem entéo reavaliar o processo de tomada de decisfes e tentar entender o
gue aconteceu. Esse processo de avaliagdo continua propicia um nivel de aprendizado
muito superior aos dos meétodos tradicionais.

Além do citado anteriormente, deve um jogo:

e disponibilizar as equipes o uso de um recurso padronizado de apoio ao planejamento
e a tomada de decisbes, com interface amigavel,

e tornar o processo de tomada de decisdo mais proativo, dando as equipes mais tempo
para concentrarem esforcos na identificacdo de pontos fortes e fracos,
oportunidades e ameacas, e na analise do ambiente interno e externo do seu
negaocio, entre outros;

e constituir-se numa excelente base de dados, armazenando toda a historia do
planejamento das equipes, preservando a integridade dos dados de cada periodo
(realizados e planejados), gerando dados para analise, possibilitando interpretacéo
e avaliacdo do processo de aprendizagem do aluno;

e poder ser utilizado tanto como ferramenta de apoio a decisdo quanto instrumento de
avaliacdo de habilidades especificas, tendo em vista que o proprio aluno, em sua
equipe, € guem define suas metas e seus objetivos.

Neste meio século de estudo e sistematizacdo de atividades de jogos e simulagdes,
topicos de forma ampla e uma gama crescente de campos de conhecimento relacionados
a teoria, pesquisa e pratica de campo tem sido abordado (BARCANTE, 2010; BARCANTE;
BELTRAO, 2013, 2023). Algumas contribuicées em escolas de nivel médio se destacam no
cenario internacional como por exemplo, o trabalho de Wright-Maley e Joshi (2017),
aplicado por professores de histéria, onde € criado um ambiente que permite ao professor
abordar o passado de uma perspectiva atual, e fornece um ambiente que pode levar a um
aprendizado mais profundo. Outro exemplo do uso de jogos em escolas de ensino médio é
a criacdo de um curriculo apoiado por jogos de negdcios, onde o0 autor dd uma visao sobre
0 processo de design do produto e ensina os estudantes no¢des de economia e negocios,
como modelagem de demanda (WARDASZKO, 2016). Uma pesquisa aplicada
concomitantemente no Brasil e na Poldnia, com o objetivo de identificar aspectos da moral
e da ética empresarial em jogos aplicados em curso superior e em escola de nivel médio
(TITTON; JAKUBOWSKI; BARCANTE, 2016).
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A estrutura de jogo deve ser planejada de forma que ele integre as vérias disciplinas
das escolas. No caso deste artigo, damos foco aos conceitos de engenharia, tais como, a
determinacdo do centro de massa por meio de fios amarrados em duas extremidades dos
brinquedos produzidos, principios de design de produtos, planejamento e controle da
producdo, gestdo de processos e projetos, gerenciamento de equipes, analise de dados,
melhoria continua, desenvolvimento de novos produtos e tecnologias.

A Figura 1 mostra o exemplo de um produto desenvolvido pelos alunos, um “mini-
troller”. Eles determinam o centro de massa, 0 peso e estabelecem um cronograma de
montagem.

Figura 1 — Mini-troller.

Fonte: Elaboragéo propria.

2.2 Descricdo do JOGO

O JOGO simula uma cadeia produtiva do tipo conhecido como pull, ja que esta é
acionada pelo cliente (STAVRULAKI & DAVIS, 2010). Essa cadeia é formada por trés tipos
de empresas, papel desempenhado por equipes de alunos (Fornecedores, Fabricantes e
Varejistas) atuando como fornecedores e clientes, e pelo Exportador, papel desempenhado
pelo professor. O professor desempenha também o papel de Governo, que garante o bom
andamento do JOGO.

O JOGO tem duracéo de 8 horas-aula, dividido em quatro encontros distintos de 2
horas-aula cada, consecutivos ou néo.

As equipes sao divididas, em:

e Dois ou Trés Fornecedores — recebem, e pagam (consignacao ou outra forma), lotes
de “Pinos Magicos” que serdo vendidos como partes intercambiaveis para a
producéo de bens de consumo (joias ou automoveis, brinquedos, méveis etc.), o que
€ decidido pela turma. Vendem para os Fabricantes e os avaliam na relacao cliente-
fornecedor, em itens previamente definidos. Cada Fornecedor é formado por dois
alunos;

e Trés ou Quatro Fabricantes — adquirem partes intercambiaveis dos Fornecedores e
produzem bens de consumo. Vendem para os Varejistas e avaliam ambos na relacao
cliente-fornecedor em itens previamente definidos. Os Varejistas sdo avaliados como
clientes e os Fornecedores como tal. Para cada item, as empresas, recebem
tipicamente notas de mais de um avaliador. A nota final atribuida ao item na
avaliacdo de uma empresa € a média das notas dadas pelos diferentes avaliadores.
Cada Fabricante é formado por, no minimo, trés alunos;

e Dois a Quatro Varejistas — adquirem bens de producdo dos Fabricantes, segundo
demanda definida pelo Cliente Final. Avaliam os Fabricantes na relagéo cliente-
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fornecedor, em itens previamente definidos. Cada Varejista é formado por dois
alunos;

e Cliente Final — funcao exercida pelo professor sénior de cada escola. Negocia lotes
de bens de producéo, a demanda do JOGO, com cada Varejista, sem determinar cor
ou formato dos bens de producéo, s6 o niumero de pinos utilizados na construcéo de
cada produto. Lidera a se¢éo de debriefing;

e Governo — funcéo também exercida pelo professor sénior. Toma medidas de carater
geral, a fim de garantir que o JOGO privilegie a producdo e a consequente gestao
de cada negdcio; também arbitra possiveis conflitos de interesse entre as equipes;

e Comité de Auditores — executado, no minimo, por um e no maximo 3 professores,
previamente selecionados em cada escola. Tem como objetivo avaliar as empresas
do JOGO e participar do debriefing.

Todas as empresas participantes recebem planilhas Excel contendo suas
informacdes financeiras relativas aos seus negécios, contendo os percentuais relativos a
impostos, pro-labore, custos variaveis, despesa das suas compras, receitas com as suas
vendas, outras receitas e despesas, e as avaliacbes que fardo dos seus clientes e
fornecedores. O Comité de Auditores recebe planilhas relativas apenas as avaliacdes das
empresas.

2.3 Olddico

Foram utilizados “Pinos Magicos” do fabricante Elka que possuem cinco cores e
guatro formatos. A escolha desse material se deve ao fato de ser um produto nacional de
preco acessivel, flexivel no que pode produzir e facilmente encontrado no mercado.

As cores sdo Branca, Amarela, Vermelha, Verde e Azul, nos formatos 1 furo, 3 furos,
4 furos e meia-roda. Ndo séo encontradas meia-rodas na cor verde. Assim sendo estdo
disponiveis 19 tipos diferentes de pinos. A Figura 2 apresenta produtos acabados utilizando
0s quatro formatos dos Pinos Magicos.

Figura 2 — Os 4 formatos dos pinos magicos.

4 FUROS

1 FURO

MEIA-RODA

3 FUROS

Fonte: Elaboracdo prdpria.

Além de venderem, comprarem e manusearem o0s pinos, fabricando bens de
consumo, as empresas tém que gerenciar o seu negécio como um todo, pagando a folha
salarial, impostos e taxas, gerenciando 0s custos de armazenagem, custos variaveis e
determinando pro-labore da diretoria entre outros.

A Figura 3 mostra a modelagem do JOGO, ressaltando a cadeia fornecedor-cliente
gue se inicia com os Fornecedores e termina com o Cliente-Final.
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Figura 3 — A cadeia fornecedor-cliente.
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Fonte: Elaboracgdo prdépria.

2.4  Os quatro Encontros do JOGO

No inicio do primeiro encontro o professor divide a turma em grupos de trés
estudantes e pede que apresentem uma lista de trés organizacbes, empresas, ONGS,
associacoes, times de futebol etc. que considerem como tendo sucesso em suas atuacoes
e 0S motivos para alcancarem este sucesso.

Em seguida, solicita que cada grupo escreva a sua lista no quadro. Ap6s o quadro
ter sido preenchido por todos os grupos, o professor analisa as respostas em conjunto com
a turma e comenta com os estudantes sobre o seu papel como facilitador do aprendizado.
O exercicio em grupo proposto mostra que os alunos detém algumas informacdes sobre as
condi¢cBes de sucesso das empresas, ou seja, 0 que € necessario para que isso ocorra. Os
alunos ja tém ideia de conceitos como visibilidade de marca, propaganda, marketing,
lideranca, design de produto, gerenciamento de projetos, controle da producéo entre outros
e, conseguem associar estes conceitos a sucesso de empresas/marcas. Ao final deste
exercicio o Professor comenta que o velho paradigma da escola, no qual o propdsito do
professor deveria ensina-los, fora quebrado, pois teriam sido eles, os alunos, que lhe
“‘deram uma aula”. As respostas dadas demonstram que eles ja tém conhecimento basico
para “tocar os seus negocios” e “ganhar dinheiro”. Nesse momento o professor explica que
0 JOGO ir4 ajuda-los a entender o “como atingir o sucesso”, pois, parcialmente, os “motivos”
ja séo de conhecimento deles.

Para estabelecer um vinculo entre uma das disciplinas ministradas, no caso Fisica,
o Professor apresenta a turma uma barra de ferro e um im&, perguntando aos estudantes
a diferencga entre um ima e uma barra de ferro. Como esta nogéo é parte dos conhecimentos
dos alunos, normalmente respondem que o ima tem a capacidade de atrair e a barra de
ferro ndo tem essa capacidade atrativa. Entdo o professor explica que semelhantemente
ao que ocorre nas empresas de sucesso, o ima tem “um modelo de negdécios”, ou seja, 0s
elétrons do ultimo orbital do im& giram todos com 0 mesmo sentido, fazendo com que cada
pequeno campo magnético de cada atomo se some ao campo magnético do seu “parceiro”,
dando como resultado uma forte capacidade de atragdo do im&. Fora isso, 0 imd € uma
barra de ferro, semelhantemente as empresas sem um modelo de negdcios. Em seguida,
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inicia um processo de modelagem das informagdes colocadas pelos alunos no quadro,
visando apresentar os Comportamentos do Empreendedor.

Assim, termina o 1° encontro com 0s estudantes motivados, pois percebem que
conhecem, ou seja, “sabem”, mas precisam desenvolver habilidades e atitudes, ou seja,
“saber fazer” e “querer fazer”.

No 2° encontro o professor divide a turma nas equipes, apresenta os Pinos Magicos
e mostra como preencher as planilhas que foram previamente instaladas nos
computadores. A seguir faz uma simulacdo com a turma, a fim de que eles se ambientem
com o JOGO, comprando, vendendo e preenchendo as planilhas. Deixa claro que os
valores digitados nas planilhas nessa etapa néo seréo levados em conta na confecgao dos
resultados do JOGO.

No terceiro encontro ocorre a “jogada” onde ocorrem todas as atividades ludicas de
compras, producdo, vendas, preenchimento de relatérios e avaliagdo, ou seja, onde todos
atuam em um mercado competitivo. Ao final os resultados sao consolidados em formuléarios
especificos em planilhas.

No quarto e ultimo encontro acontece o debriefing onde é debatido com os
participantes os resultados bem como aspectos de conhecimento, habilidade e atitudes. O
Professor divide a turma em trés a cinco grupos, de modo que estes contenham alunos que
atuaram como Fornecedores, Fabricantes e Varejistas. A fim de medir a percepcao da
turma relativa aos resultados das empresas apresenta a cada grupo trés perguntas:

1. Na opinido do grupo qual o Fornecedor que obteve o melhor desempenho e quais
0s motivos desse desempenho?

2. Na opinido do grupo qual o Fabricante que obteve o melhor desempenho e quais os
motivos desse desempenho?

3. Na opinido do grupo qual o Varejista que obteve o melhor desempenho e quais os
motivos desse desempenho?

Ao final do exercicio, o Professor solicita a cada grupo que escreva suas respostas
no quadro e todos analisam quais as empresas que obtiveram o melhor desempenho e os
seus motivos. Todos devem participar do debriefing ativamente. Apos essa fase o Professor
apresenta os Resultados e compara a percepcao da turma com os resultados, sempre
fazendo um link entre as situacdes vivenciadas pelo aluno e a realidade do mercado.
Havera um Fornecedor, um Fabricante e um Varejista que vencerdo o JOGO em seus
respectivos segmentos. O que tiver maior pontuacao dos trés, € o vencedor.

3 Considerac@es finais

A escola podera melhorar o processo ensino-aprendizado, facilitando a interacéo
entre professor-aluno, por conseguinte a aquisicdo do conhecimento, tornando o ambiente
de sala de aula mais interessante do ponto de vista do aluno, que passa a vé-lo como algo
prazeroso. Cabe, portanto, a escola revolucionar o processo de aprendizado, fazendo com
gue ele se torne mais interessante do ponto de vista do aluno e, deixando de ser visto
apenas como obrigacédo, permitindo uma relacdo mais direta com as competéncias exigidas
pela sociedade e o mercado de trabalho.

Durante a disciplina constata-se que as habilidades socioemocionais estéo
intrinsecamente ligadas as habilidades cognitivas e ndo podem ser dissociadas. Os alunos
percebem que elas passam a ser aspectos das relacdes que estabelecemos entre nos
mesmos, com 0 outro e com o conhecimento.

Para formar cidaddos criativos, criticos, responsaveis e autbnomos cabera as
escolas de Ensino Médio proporcionar ambientes onde experiéncias e processos lhes

oo E)ABENGE

asileira de Educacdo em Engenharia




2022

L Congresso Brasileiro de EdUcacaoemiEAgentar
e V Simpésio InternacionaldelEdicatao rmEngentanad i BENGES

garantam aprendizagens necessarias para poder “ler a realidade”, enfrentar novos desafios
inerentes a contemporaneidade, quer sejam sociais, econdmicos ou ambientais, e possam
tomar decisdes éticas e fundamentadas.

Assim sendo, ao invés de apenas transmitir conhecimento ao aluno, o professor
passa a assumir novos papéis, como por exemplo a funcdo de orientador do aluno na
escolha das possiveis trajetorias, além de ajuda-lo a descobrir qual a sua melhor forma de
aprendizagem. Caberd ao professor orienta-lo quanto a escolha de fontes e métodos
disponiveis, esclarecendo duvidas e ajudando-o a construir um pensamento critico.

Esse processo se baseia em dois pontos: 1. Tarefas bem orientadas, que salientem
a autonomia do estudante; 2. A responsabilidade dele em decorréncia das suas agdes ou
auséncia delas. Isso é que é denominado de protagonismo do aluno, um processo de
aprendizagem, construido em uma relacdo de troca com o professor, através de uma via
de mé&o dupla em que ambos trocam experiéncias, aprendendo e se desenvolvendo.

Vale ressaltar que a BNCC nao alterard automaticamente o quadro de desigualdade
na Educacéo Basica do Brasil. Portanto € fundamental que, para a mudanca acontecer,
deva influenciar, além dos curriculos, a formacéo basica e continuada dos educadores, a
producéo de material didatico, as matrizes de avaliacdes e 0s exames nacionais.

Por fim, as politicas educacionais devem ser definidas de forma a proporcionar que
todos, sem excecdo, possam exercer seus talentos e suas potencialidades criativas a fim
de que cada individuo assuma sua propria responsabilidade para realizar seu projeto
pessoal e a aplicacdo deste Jogo facilita tudo isso.
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