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Resumo: Diante das dificuldades dos alunos do Nono Ano em Comparacao e Adigdo Algébrica de Nimeros
Inteiros, propomos uma sequéncia didatica norteada pelos conhecimentos prévios, interagdo com um jogo —
O jogo da Onga- e mediacdo docente, com vistas a proporcionar a Aprendizagem Significativa desses
contetidos numa perspectiva Ausubeliana. Nesse sentido, este texto objetiva analisar as caracteristicas dessa
sequéncia que a aproxima de um Ensino Potencialmente Significativo, capaz de promover tal aprendizagem.
Sua estrutura tedrica se baseia em autores que compreendem 0s jogos como cendrios proporcionadores de
motivacdo e participagdo, que conceituam aprendizagem significativa e que retomam esses conceitos de
forma pedagogica, facilitando assim seu entendimento. A sequéncia didatica teve como eixo trés momentos
pedagogicos: o da construgdo do jogo, o da agdo de jogar propriamente dita ¢ o da mediagdo docente. Esses
momentos foram antecedidos, intercalados ou sucedidos por quatro testes, que diagnosticaram as
dificuldades e os conhecimentos preexistentes nos alunos, bem como possibilitaram mostrar a evolugdo do
rendimento da turma de acordo com cada um deles.

Palavras- Chave: Ensino potencialmente significativo, Comparagao, Adicdo Algébrica, Numeros Inteiros.

Introducao

A aprendizagem mecanica, produzida pelo ensino predominantemente tradicional, tem se
mostrado ineficaz hd muitos anos. Sem se apoiar em significados relevantes da estrutura cognitiva
dos alunos, os conhecimentos adquiridos nessa forma de ensino logo sdo esquecidos. Foi
exatamente o que aconteceu em nossa pratica docente com os alunos do Nono Ano Regular da

EEEFM Jodo Rogério Dias de Tolédo, em Assun¢do-PB: constatamos sérias dificuldades dos
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alunos em Adicao Algébrica de Numeros Inteiros, mesmo esse conteudo fazendo parte do

curriculo escolar desde o sétimo ano.

Para mudar esse cenario, planejamos uma sequéncia didatica dividida em trés momentos:

constru¢ao de um jogo adaptado — JOGO DA ONCA- para o ensino de Adi¢ao Algébrica de

Numeros Inteiros, interacdo com o jogo e mediacao docente. Para tanto, atribuimos aos personagens

valores negativos e positivos € incorporamos neles ideias ja existentes previamente nos alunos,

como as ideias de fome, de divida, de capturas, de saldo de gols, saldo em operagdes financeiras,

etc. Durante a primeira etapa, constatamos que o jogo nos possibilitava também trabalhar o

contetido de Comparacdo de Numeros Inteiros, € assim o fizemos. Suas regras adaptadas, a partir de

Lima (2005), estdo expostas a seguir:

Nimero de jogadores: dois. Um fica com a onca e o outro com 14 ou cachorros. Objetivo
do jogo: o jogador que estiver com a onga deve conseguir 40 kg de carne com a captura de
no maximo 5 cachorros. O jogador que estiver com os cachorros deve encurralar a onga,
deixando-a sem possibilidade de se mover em qualquer regido do tabuleiro, simbolicamente
isso faria com que a onga morresse de fome. Observagao: o jogador com os cachorros ndo
pode capturar a onga. A movimentacfo ¢ da seguinte forma: o jogador com a onga inicia a
partida, movendo sua peca para qualquer casa adjacente que esteja vazia. Em seguida, o
jogador com os cachorros deve mover qualquer uma de suas pecas também para uma casa
adjacente que esteja vazia. As pegas podem ser movidas em qualquer direcdo. A onga
captura um cachorro quando salta sobre ele para uma casa vazia (como no jogo de damas).
A captura pode acontecer em qualquer sentido. O jogador pode fazer mais de uma captura,
se for possivel (também como no jogo de damas). Os jogadores alternam as jogadas até que
um dos dois venga a partida. O vencedor da partida: o jogador com a onga quando
capturar5 cachorros e conseguir saciar sua fome. Em ftermos de valores inteiros isso
acontecerd quando a onga ficar com o valor inteiro zero, ou quando seu valor passar a ser
positivo. Nesse caso, além de saciar a sua fome, a onga passa a acumular reservas de
alimentos. O jogador com os cachorros sera o vencedor quando conseguir imobilizar a onga
antes da que ela atinja o valor zero com a captura de no maximo Scachorros. Vencedor da
disputa: a disputa ¢ feita em uma melhor de duas partidas com os papéis invertidos: O
“jogador onga” da primeira partida passa a ser o “jogador cachorro” na segunda. Vencera
aquele que ficar com o maior valor inteiro na on¢a. Vamos dar um exemplo: Imagine que
um “jogador onga” capture, na primeira partida, um cachorro de +14kg, outro de +11kg,
depois capture mais um de + 13kg, outro de +12 kg e, finalmente, um cachorro de +7kg.
Matematicamente temos o seguinte: como a onga inicia com o valor inteiro -40 kg podemos
expressar essa sequéncia de capturas como -40 kg+14 kg = -26 kg+11 kg=-15 kg+13 kg=-2
kg+7 kg= +5 kg. Isso significa que a onga, além de saciar sua fome, ficou com 5kg de carne
extra. Na segunda partida, ao jogar com os cachorros, deve encurralar o jogador “onga”,
agora seu adversario, antes dele atingir essa mesma quantidade para ser considerado
vencedor. (LIMA, 2005, p.56- adaptado)

Durante todos os momentos da sequéncia didatica procuramos fugir da linguagem formal

utilizada nos livros didaticos. Para tal propdsito, o jogo se mostrou propicio: as capturas na verdade
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eram operagdes, a fome da onga eram numeros negativos, as quantidades que cada cachorro
oferecia nas capturas eram os nimeros positivos. Esse cenario proporcionado pelo jogo foi bastante
explorado no momento da mediacio docente: o momento da intervencdo efetiva para
contextualizar os conhecimentos prévios dos alunos e o jogo com as novas ideias de Comparacao e

Adi¢ao Algébrica de Nuimeros Inteiros.

Esse momento da mediagao durou trés aulas dialogadas, com base em um questionario que
“reproduziu” as principais dividas diagnosticadas em trés testes anteriormente feitos com os alunos.
Frisa-se que neste momento, a intervencdo partiu sempre das perguntas dos alunos, que
participaram ativamente do processo e nio se utilizou nenhuma das regras comumente
explicitadas nos livros didaticos. Assim o fizemos em outro momento, que nao ¢ objeto de estudo
nesse texto, cujo objetivo ¢ analisar os aspectos dessa sequéncia didatica que a aproxima das
caracteristicas de Um Ensino Potencialmente Significativo, aquele que estabelece as condigdes
essenciais para a ocorréncia da Aprendizagem Significativa de Comparagdo e Adicao Algébrica de

Numeros Inteiros, na perspectiva Ausubeliana.

Metodologia

A sequéncia didatica exigiu trés momentos relevantes: o primeiro relativo a aquisicio e
construcio do material necessario para o jogo, o segundo referente ao ato de jogar
propriamente dito, ¢ o terceiro, refere-se a0 momento da mediacio docente contextualizando o
jogo com os conteudos Comparacao e a Adicdo Algébrica de numeros inteiros. Ao longo de todo
processo foi observado o comportamento dos alunos, cuja descrigdo foi feita em notas de campo.

No primeiro momento construimos com os 13 alunos do Nono Ano Regular da EEEFM
Jodo Rogério Dias de Tolédo, Assungao-PB, “kits” para 7 jogos: cada kit consistia em um tabuleiro,
40 tampinhas vermelhas, numeradas de -40 a -1, para representar a onga; 14 tapinhas verdes,
numeradas de +1 a +14, para representar os cachorros; além de uma tampinha de qualquer outra
cor, para representar o nimero zero. Foi construido também um tabuleiro em um pedaco de madeira
reciclado, com dimensdes aproximadas de 40 cm por 45 cm. Todo material foi recolhido e

construido pelos alunos durante duas aulas de 40 minutos.
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Fig.1: Tabuleiro adaptado aos numeros inteiros
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Fonte: Foto tirada durante a construgdo dos tabuleiros (a esquerda); figura adaptada de Lima(2005)

Depois, organizamos um pequeno campeonato. Durante duas aulas de 40 minutos todos
jogaram contra todos, numa melhor de duas partidas, com os personagens invertidos, cujo vencedor
foi aquele que capturou a maior quantidade de “carne” dos cachorros. No outro dia, jogamos mais
trés aulas em outro campeonato igual ao das aulas anteriores. Depois, verificamos os resultados
obtidos nas cinco aulas de jogo e fizemos o somatorio das quantidades de “carne” que cada aluno
conseguiu nos dois dias de disputa. Aproveitamos esse momento para debater sobre as regras do
jogo.

Durante esses dois momentos aplicamos trés testes, cada um com cinco questdes, diferentes
em sua literalidade - a exce¢do foram os dois primeiros- mas conceitualmente iguais. Em todos os
testes a ordem dos conceitos explorados era: a primeira questao (Q1), comparar nimeros inteiros;
a segunda (Q2), adicionar algebricamente dois nimeros inteiros; a terceira (Q3), adicionar
algebricamente mais de dois nimeros inteiros numa mesma expressao; a quarta e a quinta (Q4
e Q5) eram questdo abertas e verificavam a competéncia de adicionar algebricamente dois
numeros inteiros em pequenas situacées-problemas. Frisa-se que o primeiro teste foi feito antes
da interacdo com o jogo, o segundo apods a primeira interacdo e o terceiro teste, apds a segunda
interagao.

Esses trés primeiros testes deram um diagndstico das principais dificuldades dos alunos e
seus conhecimentos prévios, com base nos quais elaboramos um questionario com dez questdes
explorando essas dificuldades. Nessa fase, da mediacdo docente, recorremos ao cenario do jogo
para sanar as duvidas dos alunos nos baseando, prioritariamente, nos seus conhecimentos
preexistentes, incluindo nestes, os conhecimentos recentemente adquiridos na interagdo com o jogo.

Apds esse momento, aplicamos o teste 4.
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Fig. 2: Alunos do Nono Ano Jogando O jogo da Onga adaptado com Numeros Inteiros

Fonte: Foto tirada na sala de aula da EEEFM Joao Rogério Dias de Tolédo com os alunos jogando

Em todos os testes, dos resultados obtidos individualmente pelos alunos, tirou-se a média
aritmética como sendo a nota da turma (MT- média da turma). Esses resultados estdo expostos e

sdo analisados nas se¢des seguintes.

Resultados

Em um contexto geral a utilizagdo do jogo proporcionou a formagdo de atitudes de
cooperacdo, engajamento € motivacao dos alunos, possibilitando assim, um ambiente rotineiro em
sala de aula de leveza e descontragdo. Expressdes dos alunos do tipo “a aula ja acabou!”, “A gente
vai jogar hoje?”’, “Deixa eu te mostrar como é que vocé sabe o seu resultado”, “ja se passou uma

aula!” sdo representativas dessa situacdo. Em termos de rendimento os resultados também foram

animadores. A média da turma (MT) evoluiu consideravelmente:
Fig.3: Evolucdo média da turma por conceito Fig. 4: Média da turma (MT)
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Fonte: Quatro testes aplicados explorando os conceitos Fonte: Quatro testes aplicados explorando os conceitos
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A partir da figura 1 podemos observar que todos os conceitos evoluiram com a sequéncia
didatica, entretanto, vale frisar a irregularidade com que os conceitos Q3, Q4 E QS5 se apresentam.
Essa discrepancia deveu-se ao fator ansiedade dos alunos durante a aplicagao do teste 3. Neste
momento, devido a redu¢do do tempo das aulas na escola, os alunos ndo tiveram tempo suficiente
para terminar o teste, prejudicando a concentragdo dos alunos e influenciando negativamente nos

resultados.

Da figura 2 identificamos que o fator interacio com o jogo, que vai até o teste 3,
influenciou significativamente o rendimentos dos alunos. Entretanto, ¢ inegavel que o fator
mediaciao docente foi mais determinante nesta melhora. Frisa-se que esse rendimento foi alcangado
sem utilizar a linguagem ou as regras comumente explicitadas nos livros didaticos. Partimos sempre

dos conhecimentos prévios dos alunos e do cendrio do jogo para superar as dificuldades dos alunos.

Discussao

O ensino que proporciona uma aprendizagem mecanica ndo permanece durante muito tempo
na memoria dos individuos. Ausubel (2000) justifica essa caracteristica devido ao ndo
relacionamento dos novos conceitos com as ideias relevantes, os chamados subsuncores, ja
existentes na estrutura cognitiva dos alunos. Podemos perceber isso ao observarmos o rendimento
médio da turma no primeiro teste (7%). Embora esses conceitos sejam vistos ao longo dos ltimos

trés anos, ao que parece ndo se relacionou com as ideias mais relevantes dos estudantes.

Apoés esse teste comegamos a construir o jogo. Os alunos se empolgaram e mostraram
motivagdo, se mantendo assim na acdo de jogar propriamente dita, o que despertou neles uma
carateristica fundamental para a ocorréncia da Aprendizagem Significativa na perspectiva
Ausubeliana: a predisposicao para aprender. Que pode ser despertada por qualquer método ou
instrumento, mas sem duvida, o jogo nos dar uma margem de sucesso muito boa para tal fim, uma
vez que, essa geragdo atual parece preferir aprender brincando ou por atividades ligadas ao brincar
(Vee & Vraking, 2009). Nesse sentido, Bussarello et. al. (2014) citando Zichermann e Cunninga

(2001) afirma que a sociedade atual esta cada vez mais interessada por jogos € que 0s mecanismos
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encontrados neles funcionam como um motor motivacional do individuo, o que contribui para o

engajamento deste nos mais variados aspectos e ambientes.

Além desse aspecto motivacional, o cendrio do jogo se mostrou compativel com a
incorporagdo dos conhecimentos prévios dos alunos advindos do cotidiano, tais como as ideias de
divida, de fome, de saque, de saldo de gols, etc. Essa caracteristica torna o jogo um material
potencialmente significativo na concepcdao Ausubeliana e, por causa desses elementos do cotidiano
inseridos e inseriveis em seu contexto, a linguagem formal do livro didatico foi dispensada
inicialmente o que, inegavelmente, possibilitou maior compreensao das operagdes. Obviamente que

isto foi feito depois, mas inicialmente preparamos o terreno na linguagem local, do cotidiano.

Essa estratégia se traduziu em niimeros. O rendimento médio da turma subiu para 34% com
o fator intera¢io com o jogo. Entretanto, ¢ inegavel que o fator mediaciio docente foi o que mais
influenciou positivamente no rendimento médio da turma. Sendo assim, e partindo do conhecimento
que a mediagdo foi um dialogo com os alunos, aonde eles expuseram suas duvidas, e a linguagem
oral foi a principal forma de comunicagao, ndo teria ocorrido uma simples aula expositiva aonde,

mais uma vez, ocorrera a aprendizagem mecanica?

Na verdade, a mediagdo docente apresentou caracteristicas que a aproxima mais de um
Ensino Potencialmente Significativo, aquele capaz de proporcionar a Aprendizagem
Significativa numa perspectiva Ausubeliana, do que propriamente de um ensino tradicional,
pautado pela construgdo da aprendizagem mecanica. Primeiro Porque os alunos se mostraram ativos
e participativos e a mediacdo partiu sempre de suas perguntas. Segundo porque as duvidas
apresentadas foram sanadas a partir do cenario do jogo e de seus conhecimentos prévios. Nestes,

incluidos aqueles recentemente adquiridos na a¢do de jogar.

Aliés, essa ¢ a premissa da Aprendizagem Significativa: o conhecimento prévio para
Ausubel (1980) ¢ a varidvel mais importante para tal aprendizagem, ou seja, se fosse possivel isolar
uma unica varidvel, seria os conhecimentos prévios, os denominados subsuncores ja existentes na
estrutura cognitiva, os mais importantes (Moreira, 2010). De fato, os trés testes aplicados, antes da
mediagdo, diagnosticaram certa habilidade dos alunos nas operagdes simples com Numeros
Naturais e a existéncia de algumas ideias associadas a nimeros negativos, que foram bastante

exploradas.
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Entretanto, percebemos sérias dificuldades dos alunos quando as operagdes envolviam
apenas numeros negativos, ou quando tinham que resolver pequenas situagdes problemas. Para
superar essa limitacdo, usamos o cendrio do jogo para dar significado as operagdes, ou para
introduzir novos conceitos. Portanto, o jogo apresentou caracteristicas compativeis com as de um
organizador prévio. Segundo Moreira (2010) um organizador prévio ¢ qualquer instrumento que
comporte um conceito introdutério em um maior grau de generalidade e inclusividade, formulados
de acordo com os conhecimentos prévios dos alunos, que faz uma ponte cognitiva entre aquilo que
o aluno ja sabe e o que ele deveria conhecer. De fato, o jogo comporta os niimeros inteiros, nos
quais se incluem os numeros naturais que eles ja conheciam e compreendiam as suas operagdes
mais simples.

Além do jogo como facilitador da aprendizagem significativa, o proprio processo da
mediacio pela linguagem, ao levar em consideracio os conhecimentos ja existentes nos alunos,
se configura como tal. Para Moreira (2010) citando Postman e Weingartner (1969), a linguagem
estd totalmente implicada em todas as tentativas humanas de entender as realidades, e a
aprendizagem significativa depende da captagdo de significados que envolvem um intercambio,
uma negociacdo entre docentes e discentes que depende fundamentalmente desta forma de
comunicacao.

Depois da fase da mediacdo, constatamos que as operagdes compreendidas no conjunto dos
Numeros Inteiros englobaram os subsuncgores ja existentes na estrutura cognitiva dos alunos para os
Numeros Naturais o que, a priori, nos faz deduzir que se estabeleceram condigdes para a ocorréncia
de uma aprendizagem superordenada. Frisa-se que esse tipo de aprendizagem refere-se aos trés
primeiros conceitos explorados nos testes, a saber: comparar nimeros inteiros (Q1), adicionar
algebricamente dois nimeros inteiros (Q2) e adicionar algebricamente mais de dois numeros
inteiros numa mesma expressao (Q3).

Com relagdo a Adicao Algébrica de Numeros Inteiros em pequenas situagdes problemas,
percebemos que a mediacdo docente ndo s6 foi necessaria, mas essencial, visto que os alunos
faziam parte das operacdes, mas na hora de interpretar os resultados, sempre pediam ajuda. Isso
mostra que eles tinham dificuldades na interpretacao de questdes que o jogo, por si sO, ndo foi capaz
de ajudé-los. A mediacdo ajudou bastante, porque quando orientados a pensar no cenario do jogo,
ou a contextualizarem os problemas com os seus conhecimentos prévios, incluidos nestes os

conhecimentos recentemente adquiridos na agdo de jogar, eles geralmente conseguiam resolvé-los.

Mas afinal, ocorreu ou nio a Aprendizagem Significativa nos conceitos explorados?

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br



COMNGRES50 NACIONAL DE
EDUCATCAO

> OV Il1 CONEDU
\ P

Segundo Ausubel (2000) esse tipo de aprendizagem ¢ lenta. Moreira (2010) acrescenta
que a aprendizagem significativa ¢ progressiva. Envolve a constru¢do de subsungores que ¢ um
processo de captacio, internalizacdo, diferenciacdo e reconciliacio de significados que nao ¢
imediato. Pelo contrario, pode ser bastante longo, com rupturas e continuidades, exigindo uma
negociagao de significados entre discente e docente que ndo ¢ instantaneo.

Entretanto, podemos afirmar que se estabeleceram condi¢des essenciais para que ela
ocorra: 0 jogo se mostrou um material potencialmente significativo ¢ os alunos mostraram
predisposicio para aprender. Isso significa que o processo de mediagdo, assim como o jogo, ao
partirem dos conhecimentos ja existentes na estrutura cognitiva dos estudantes, se relacionou de
maneira substantiva e nao literal com os subsuncores nela existentes.

Tais condi¢des permitiram que os alunos, a priori, captassem e internalizassem alguns
conceitos explorados no jogo. Entretanto, a diferenciacdo progressiva e a reconciliacdo integrativa
que sdo, respectivamente, resultados de sucessivas utilizagdes desses subsuncores para dar-lhes
outros significados, e a resolucdo de inconsisténcias entre os novos e 0s subgungores ja existentes, a
fim de consolidar um novo conhecimento, ndo foram possiveis, principalmente no caso da
resolucao de situagdes problemas que requerem certa competéncia de interpretacao de textos, o que,
definitivamente, ndo se consegue em duas ou cinco aulas de quarenta minutos.

Com relagdo a duvida eventualmente surgida no leitor, se ndo teria ocorrido apenas uma
aprendizagem mecanica, Ausubel (2000) esclarece que a aprendizagem significativa e a
aprendizagem mecanica ndo constituem uma dicotomia. Estdo ao longo de um mesmo continuo.
Sendo que a aprendizagem significativa por recepcio se diferencia da mecanica pelo fato de
exigir subsuncores adequados, a predisposicdo do aluno para aprender, materiais significativos,
mediagdo do professor, interagdo no processo de ensino e participagdo discente.

Ja aprendizagem significativa por descoberta exige, primeiramente, que o aprendiz
descubra o que vai aprender, uma vez feito isto, vale as mesmas condicdes da aprendizagem por
recepcao: os novos subsuncores devem se relacionar de maneira substantiva e nao literal com os
conhecimentos prévios, se desenvolvendo dentro de uma ZONA CINZA, que nada mais ¢ do que a
“zona do mais ou menos” (Moreira, 2010). A intermediaria do continuo das aprendizagens
mecanica e significativa que, dependendo da presenga ou ndo de alguns aspectos nela, pode-se
produzir uma aprendizagem significativa ou uma aprendizagem mecanica.

Vale frisar que Ausubel (2000) afirma que a aprendizagem significativa ¢ sobretudo por

recepgdo. A aprendizagem por descoberta acontece em alguns raros casos.
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Fig. 4: Continuo das aprendizagens mecanica e significativa.
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Fonte: Adaptado de Moreira (2010)

Observando a figura 4, percebemos que a zona cinza ¢ primordial para que aprendizagem
significativa ocorra. Embora ndo a determine, a auséncia das caracteristicas de um Ensino
Potencialmente Significativo, fatalmente levard a uma aprendizagem mecénica, a popular
“decoreba” (Moreira, 2010). Esse autor deixa bem claro que, aliada a essas caracteristicas, a
ocorréncia de uma aprendizagem significativa passa essencialmente por uma mudanga na postura
docente. Ou seja, € uma questao muito mais de atitude do que de metodologias ou instrumentos.

Ao longo dessa sequéncia didatica, que envolveu o cenario do jogo, os conhecimentos
prévios e a mediagdo docente, constatamos a maioria das caracteristicas de um Ensino
Potencialmente Significativo, além de presenciar aquilo que Moreira (2010) chama de evidéncias da
ocorréncia da aprendizagem significativa: a capacidade de externalizar a sua compreensio, de
explicitar o porqué das respostas. Assim o fazia os alunos, quando instigados a pensar no cenario

do jogo ou em seus conhecimentos prévios.

4. Conclusao

Embora o quarto teste mostre que o rendimento médio da turma tenha evoluido de 7 %
para 72%, este nao pode ser tomado como parametro para determinar que houve aprendizagem
significativa dos conceitos explorados. Segundo Moreira (2010) a avaliacdo deste tipo de
aprendizagem implica outro enfoque, predominantemente formativo e recursivo, buscando-se
evidéncias ao invés de determinar se ocorreu ou ndo, e permitindo que o aprendiz externalize,
descreva, explique sua compreensao. Nesse sentido, a maioria dos alunos do Nono Ano sempre que

motivados pelo docente, descrevem e justificam as operagdes com concisdo no contexto do jogo,
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mas com certeza ndo consolidaram esses novos subsungores porque, se assim tivessem o feito, ndo
precisariam de nenhum estimulo. Esse fato nos permite concluir que a diferenciacao progressiva e a
reconciliacdo integrativa desses novos conceitos ainda ndo foram realizadas. Talvez estejam
ocorrendo atualmente na continuidade de outros contetidos quando, inevitavelmente, situagdes
similares os fazem por si mesmos, relacionar varios conceitos com as ideias apreendidas durante o
jogo e a mediagdo. Portanto, reiteramos que essa sequéncia didatica, apresentou caracteristicas de
um Ensino Potencialmente Significativo, apresentando, por consequéncia, algumas condicoes
para a ocorréncia da Aprendizagem Significativa dos conceitos explorados nos testes. Nao foi
possivel determinar se ela, de fato, ocorreu, apenas que se criaram condi¢des para que venha
acontecer, mais especificamente, uma Aprendizagem Significativa Por Recep¢ao no momento da
mediacao e, em alguns raros casos, uma Aprendizagem Significativa Por Descoberta, no momento

da intera¢do com o0 jogo.
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