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REsumo

Este trabalho apresenta resultados do processo de concepgdo e
desenvolvimento de um jogo de cartas paradidatico de divulgagdo
cientifica e cultural. Como subsidio, foi realizada uma pesquisa
exploratdria sobre a histdria, as caracteristicas e classificacdes dos
jogos de cartas e seu uso em atividades de educacdo e
entretenimento, visando sua aplicacio como instrumento
paradiddtico em dmbito escolar ou doméstico. Com o objetivo de
contribuir para o atendimento dessa demanda, o trabalho
apresenta o protétipo de um jogo de cartas de divulgagdo
cientifica e cultural chamado de Supergenius, sobre a vida e a obra
de 200 personagens das artes pldsticas, ciéncias, esportes,
filosofia, historia, literatura, matematica e musica. Sdo discutidos
aspectos pedagdgicos e propostos diferentes modos de
jogabilidade, a serem implementados em um projeto piloto para
avaliar os efeitos de sua utilizacdo em contextos de educagdo
bésica e entretenimento familiar.
Palavras-chave: Jogo de cartas.
Histdricos. Ciéncia. Cultura.

Educagdo. Personagens

1. INTRODUCAO

Este trabalho apresenta resultados do processo de concepgdo e
desenvolvimento de um jogo de cartas paradidatico de divulgacdo
cientifica e cultural. O interesse em torno do tema parte do
reconhecimento das potencialidades de uso educativo desse tipo
de jogo como instrumento lidico e motivador para difusdo de
conhecimentos em comunidades de aprendizagem, envolvendo
professores, alunos, pais, amigos e familiares em situagdes de
educacdo informal, ndo-formal ou formal [1], podendo estar, neste
ultimo aspecto, conectado ao plano pedagdgico e ao curriculo
escolar, ainda que nio atrelado a eles.

Como meio de se obter subsidios para a concepg¢do do jogo
apresentado neste trabalho, e também com o intuito de
fundamentar as decisdes relativas a sua pertinéncia educativa, seu
enquadramento temadtico, seu design instrucional e formatacdo, foi
realizada uma pesquisa exploratdria sobre a histéria e as
caracteristicas dos jogos de cartas e seu uso para educacdo e
entretenimento, em atividades recreativas e paradiddticas,
considerando as possibilidades de sua aplicacdo como instrumento
de comunicacdo educativa em ambito escolar — entre colegas e
sob estimulo e orientagdo de um educador — e em Aambito
doméstico e comunitdrio — entre membros da familia e de outros
circulos de relacionamento afetivo e social dos jovens e das
criangas que formam seu publico-alvo.
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2. JOGOS DE CARTAS, SUAS ORIGENS E EVOLUGCAO

Jogos de cartas sdo geralmente definidos por utilizarem cartas
impressas como seu dispositivo primdrio. Podem ser cartas
numéricas, com naipes, ou cartas especificas, com temas, valores
e figuras que variam conforme o jogo. Alguns jogos de cartas,
como o pdquer, tém regras padronizadas, mas estima-se que a
maioria seja de jogos populares cujas regras variam entre regides,
culturas ou mesmo diferentes grupos de jogadores. Ndo sdo,
contudo, considerados jogos de cartas aqueles outros — como, por
exemplo, alguns jogos de tabuleiro — que se utilizam de cartas ou
cartdes como instrumentos de apoio a algum aspecto de sua
jogabilidade, para contagem de pontos ou indica¢do de instru¢des
e conselhos aos jogadores.

Nos jogos de cartas, caracteristicamente, os blocos costumam
ter dimensdes e formatos padronizados, com apenas uma ou as
duas faces do cartdo impressas, com uma das faces idéntica em
todas as cartas ou com a imagem de ambos os lados variando
conforme a carta ou categoria. As faces ilustradas com um
determinado valor podem ser unicas ou em duplicatas.
Normalmente, em jogos de cartas numéricas tradicionais, os
versos das cartas sdo indistinguiveis, de modo a impedir sua
identificacdio enquanto permanecem no monte ou nas maos de um
jogador, com sua face de valor voltada apenas a ele. Em varios
jogos de cartas especificas, porém, o verso das cartas pode exibir
informacdes (simbolos, cores, marcas, texturas) que sugerem ou
indicam parcialmente — ainda que ndo revelem — o valor da outra
face da carta, conforme seu grupo ou categoria.

Autores como Parlett [2] e Beal [3] resgatam a histéria dos
jogos de cartas em meio a diferentes culturas e civilizagdes, a
partir do século IX, quando acredita-se que tenham surgido as
primeiras cartas de baralho, na China, durante a dinastia Tang [4],
com base em referéncias a um "jogo da folha" (leaf-game, ou yeh
tzu hs) praticado pela filha do imperador Yizong, no ano 868.
Mais tarde, durante a dinastia Ming, entre os séculos XIV e XVII,
esses jogos também tiveram por temas personagens de romances
populares chineses da época. Sua insercdo e dissemina¢do na
Europa ¢ atribuida a castas de mamelucos, povo que serviu como
escravos e pajens domésticos em cortes mugulmanas e que chegou
também ao poder no Egito e na India [5]. Os jogos de cartas
teriam, entdo, se espalhado no continente a partir da segunda
metade do século XIV, trazidos da Pérsia e do Egito, através da
Espanha e Itilia e dali para Franca e Alemanha [2][3]. E registrada
também a hipdtese de esses jogos terem se disseminado ainda
antes, em meio as Cruzadas, entre os séculos XI e XIII, ou por
meio do comércio com a China.
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Beal [3] indica que a primeira evidéncia documental de que
jogos de cartas circulavam na Europa data de 1367, quando seu
uso foi proibido na cidade de Berna, na Suiga. Antes, ja havia sido
proibido na China, como jogo de vicio e de azar. Sabe-se, porém,
que cartas eram utilizadas com finalidade lidica, muitas décadas
antes, por povos do Isld, em Al-Andalus, atual Espanha. Vdrios
desses primeiros baralhos europeus ja seguiam, segundo o autor, a
composi¢do padrao de 52 cartas, com nimeros e divisdo em
quatro naipes.

Parlett [2] relata que uma pequena inddstria de cartas comecou
a operar, no Século XV, em cidades germéanicas e suicas, gerando
tiragens de milhares de exemplares, fabricados principalmente por
meio de chapas gravadas em metal e estampados com temas da
natureza (animais, plantas, flores), simbolos militares (bandeiras,
armas, capacetes, brasdes) ou religiosos (como sinos). Além das
cartas impressas em papel ou pldstico, hoje as mais comuns, sdo
mencionadas historicamente pecas feitas com madeira, pldstico,
ossos, azulejos e telhas. E vale citar que a literatura cdmica
francesa do Século 16 ja registrava, com Rabelais, o nome de pelo
menos 35 diferentes jogos de cartas populares na época.

Conforme o autor, um dos primeiros jogos de cartas europeus
teria sido o karnoffel, apreciado por soldados e trabalhadores
alemdes ao longo do Século 15. Nele, uma carta simbolizando o
rei assume o papel de alvo a ser capturado por outras cartas que
representam o papa, o kaiser e o diabo. Devido a seu carater
subversivo, o jogo chegou a ser proibido em Augsburg, na
Alemanha, em 1446. Em popularidade, porém, o karnoffel seria
mais tarde seguido pelo piquet, pelo poker e pela canastra; e
paralelamente evoluiria a tradicdo do tard, surgido na primeira
metade do século 15, na Itdlia, e que passaria a ser, mais tarde,
associado a cartomancia e utilizado como instrumento de
adivinhagéo [6].

3. CATEGORIAS DE JOGOS E SEU USO NA EDUCACAO

Apesar de sua imensa diversidade, incluindo milhares de modelos
especificos, o baralho para jogos de cartas mais utilizado, no
Ocidente, € o de origem francesa com 52 cartas divididas em
quatro naipes (espadas, copas, ouros e paus), cada um com treze
cartas, com valores numéricos de 2 a 10, mais as, rei, rainha e
valete, podendo conter dois coringas.

Uma enciclopédia do Diamond Group [7] com mais de 1.4 mil
jogos e esportes identifica e classifica 245 diferentes jogos de
cartas em sete categorias: (a) general card games (jogos de cartas
gerais, com 82 jogos, como bridge e canastra); (b) solitaire
(patience) card games (36 jogos de cartas solitdrios, como
paciéncia e labirinto); (c) casino and gambling house card games
(oito jogos de azar, de cassino, de aposta, incluindo bacard e faro);
(d) blackjack and poker games (14 jogos de poquer e blackjack,
incluindo o que se conhece no Brasil como vinte-e-um); (e)
private gambling card games (16 jogos de azar privados,
geralmente jogados em casa ou clubes particulares, possivelmente
por sua associacdo a desafios com bebida, incluindo red dog ou
red and black); (f) word and picture games (51 jogos de palavras e
ilustragdes, que podem ou ndo usar cartas, incluindo desafios de
formagédo de palavras, charadas e adivinhagdes de personagens); e
(g) children's card games (38 jogos de cartas infantis, incluindo
memoria, sequéncia e dominds de cartas).

Uma classificacdo ou mais ampla, ainda que parcialmente
coincidente com essa, ¢ apresentada por Fraser [8], que divide os
jogos de carta em 14 tipos: trick-taking games (jogos baseados em
truques), matching games (correspondéncia entre cartas),
shedding games (descarte), accummulating games (acumulacio),
fishing games (captura de cartas do monte para as maos),
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comparing games (comparacdo do valor das cartas), solitaire
(patience) games (com um sé jogador), drinking card games
(desafios envolvendo bebida), collectible card games (com troca
ou compra de cartas desejadas), casino or gambling games (que
envolvam aposta em dinheiro), poker games (variantes do
poquer), fictional card games (alusivos a uma histéria e seus
personagens), multi-genre games (que combinam elementos de
dois ou mais desses tipos) e other card games (com outros tipos
de jogos nao bem definidos) .

A maioria dessas categorias visa o entretenimento. Mas sua
utilizagdo para fins de reflexdo também ¢é antiga. Na China do
século IX j4 se observavam efeitos positivos dos jogos de cartas
como estimulo ao pensamento, com nota um texto da dinastia
Ming:

[...] It enumerated the numerous advantages of playing
cards: they were convenient to carry, could stimulate
thinking, could be played by a group of four without
annoying conversation, and without the difficulties which
accompanied playing chess or meditation. The game
could be played in almost any circumstances without
restriction of time, place, weather, or qualification of
partners. [4]

Nas dltimas décadas, diversos autores e educadores resgataram
a importancia de jogos e brinquedos na cultura [9] e na educagdo
[10] [11] [12] considerando, em alguns casos, as especificidades
pedagégicas e as vantagens da aprendizagem com jogos nio-
eletronicos [13] e, mais especialmente, aplicagdes didéticas de
jogos de cartas em escolas para o ensino de matemadtica [14] e de
ciéncias como quimica [15] e boténica [16], com bons resultados.
Ao avaliarem o uso de um jogo de cartas para o ensino de biomas
e drvores brasileiras, estes autores pontuam:

[...] os jogos merecem um espago na prdtica pedagogica
dos professores, por ser uma estratégia motivante e que
agrega aprendizagem de contetido ao desenvolvimento de
aspectos comportamentais sauddveis. Entretanto, vale
ressaltar que os jogos pedagdgicos ndo sdo substitutos de
outros métodos de ensino. [16]

Também no caso do jogo de cartas para o ensino de quimica,
concluiu-se que:

Os alunos participantes do projeto foram apresentados a
um modelo pedagdgico diferente do tradicional,
contribuindo com esse projeto de pesquisa. Os resultados
obtidos sugerem que os jogos educacionais sdo
ferramentas eficientes nos processos de ensino e
aprendizagem ao socializarem estes, e que complementam
as demais atividades pedagdgicas conduzidas pelos
professores e bolsistas. [15]

4. CATEGORIAS DE JOGOS E SEU USO NA EDUCAGAO

Tendo em vista o propdsito deste trabalho, e com o objetivo de
caracterizar o universo geral de jogos de cartas disponiveis para o
publico infanto-juvenil, foram tomados por amostra nove produtos
desse tipo ofertados no mercado brasileiro e norte-americano,
tendo por critério de selecdo sua disponibilidade comercial em
grandes redes varejistas — como lojas de brinquedos e livrarias.
Foram examinados aspectos editoriais (formato, margens,
ilustracdes, cores, tipologias, iconografia), jogabilidade (regras,
acdo, metas, habilidades, avaliacdo) e conteddos (temas,
personagens, simbolos, conceitos) dos seguintes jogos: (a) Beat
the Parents - Ask me anything (Spin Master, com 49 cartas, de tipo
quiz); (b) Would You Rather (Spin Master, 40 cartas, sugestdo por
imagens); (c¢) Um, dois, diversdo com arroz (Matrix, 43 cartas,
nutri¢do); (d) Madfia (Copag, 110 cartas, investigagcdo); (e)
Vingadores (Copag, 54 cartas, rouba-monte); (f) Clue: Suspeitos
(Hasbro, 86 cartas, investiga¢do); (g), Super Trunfo (Grow, 32
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cartas, camisas de futebol); (h) Jogo da Vida (Estrela, 110 cartas,
narrativa de vida); e (i) Turma da Moénica (Mauricio de Souza
Producdes, 51 cartas, partes do corpo humano).

A andlise mostrou que cada um desses jogos, em seus limites,
estimula e desenvolve opera¢des de raciocinio, comparagdo de
valores, associa¢do de informagdes e imagens, reconhecimento de
personagens e suas caracteristicas, além de exigir a tomada de
decisdes frente a desafios e a observacdo de instru¢des e regras de
procedimentos. Nenhum deles, porém, oferece uma proposta de
aplicacdio diddtica ou paradiddtica definida, nem orientacdes
especificas sobre possiveis aplicagdes pedagdgicas ou vinculos
diretos ou indiretos com temas e conteddos componentes das
matrizes curriculares do ensino bdsico no Brasil.

5. CONCEPCAO E DESENVOLVIMENTO

A revisdo da literatura e o exame desses jogos de cartas sugeriram
a viabilidade, exequibilidade e conveniéncia de se desenvolver
uma nova modalidade de jogo educativo desse tipo: um jogo de
cartas para o teste de conhecimentos biogréficos, uma espécie de
quiz, concebido como instrumento complementar para
aprendizagem interdisciplinar. Observou-se, para isso, a
relevancia das personagens retratadas, a credibilidade das
informacdes e sua vinculacdo com temas curriculares do ensino
fundamental, compreendidos como requisitos parciais para seu
aproveitamento na educagdo, ainda que com reduzido grau de
formalidade.

O jogo proposto € chamado Supergenius e consiste num
conjunto de 200 cartas divididas em oito categorias: artes
plasticas, ciéncias, esportes, filosofia, histdria, literatura,
matemdtica e musica. Cada categoria tem 25 personagens:
homens e mulheres geniais de todos os tempos e nacionalidades a
cuja vida e obra seja atribuida especial importincia em suas dreas
de atuacdo. O objetivo é levar criangas e adolescentes, mas
também adultos e idosos, a reconhecerem quem foram, onde,
quando e como viveram, 0 que criaram, pensaram, escreveram ou
realizaram algumas das mentes mais brilhantes da humanidade,
despertando a curiosidade e servindo como porta de entrada para
estudos mais aprofundados.

Para provar esse conceito foi desenvolvido, em 2014, um
protétipo real desse jogo de cartas, com versdes em portugués e
em inglés. As cartas trazem, em uma das faces, a figura de um
génio, seu nome, nacionalidade, anos de nascimento e de morte e
um simbolo que, assim como a cor, identifica sua categoria. O
verso das cartas traz a pergunta-chave do jogo — Quem € o génio?
— e trés dicas, com informacdes que sugerem algo sobre a vida, a
obra e o contexto histérico da personagem. No modo de jogo
bdsico, o jogador sorteia uma carta, 1€ as dicas do verso e tenta
adivinhar quem € o génio oculto na carta. Se acertar, fica com ela.
Se errar, ela volta para o final do monte. Ganha quem tiver mais
cartas na mao, porque acertou mais. Mas, ao errar, também se
aprende, pois a cada rodada uma carta é sempre revelada. Apds
certo tempo, fatalmente se descobre, afinal, quem cada génio é.
Esse protétipo serd empregado para testar seu potencial como
recurso de educativo e instrumento de divulgacdo cientifica e
cultural. Conforme os resultados, o jogo podera ser distribuido em
escolas, redes de ensino, lojas de brinquedos, e também em versao
digital, por meio de lojas de aplicativos na internet.

A lista dos génios (Figura 1) inclui, por exemplo, Arquimedes,
Leonardo da Vinci, Amadeus Mozart, Arthur Schopenhauer,
Fernando Pessoa, Pablo Picasso, Nelson Mandela, entre outros, e
pode ser ainda ampliada em futuras edigdes.
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CIENCIA
Albert Einstein
Albert Sabin
Antoine Lavoisier
Carlos Chagas
Cesar Lattes
Charles Darwin
Enrico Fermi
Ernest Rutherford
Erwin Schrédinger
Galileo Galilei
Gregor Mendel
Hipécrates
Isaac Newton
James Clerk Maxwell
Leonardo da Vinci
Louis Pasteur
Marie Curie
Michael Faraday
Niels Bohr*
Oswaldo Cruz
Santos Dummont
Sigmund Freud
Steve Jobs
Thomas Edison

ARTE
Anita Malfatti
Auguste Rodin
Candido Portinari
Caravaggio
Claude Monet
Di Cavalcanti
Diego Rivera
Diego Velazquez
Donatello
Edouard Manet
Edward Hopper
Francisco de Goya
Frida Kahlo
Joan Miré
Michelangelo
Pablo Picasso
Paul Gauguin
Pierre-Auguste Renoir
Piet Mondrian
Raphael
Rembrandt
Salvador Dali
Tarsila do Amaral
Vincent van Gogh
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LITERATURA
Carlos Drummond
Charles Baudelaire

Charles Dickens
Clarice Lispector
Dante Alighieri
Edgar Alan Poe
Fernando Pessoa
Fyodor Dostoyevsky
Guimarées Rosa
Gustave Flaubert

James Joyce
Johann von Goethe

Jorge Amado
Jorge Luis Borges

Leo Tolstoy
Luis de Camdes
Machado de Assis
Marcel Proust
Miguel de Cervantes
Pablo Neruda
Victor Hugo
Virgilio
Virginia Wolf
Walt Whitman

Vital Brazil Wassily Kandinsky William Shakespeare
FILOSOFIA MATEMATICA HISTORIA
Avristételes Alan Turing Abraham Lincoln
Arthur ler i Al dre, o Grande
Baruch Espinoza Aryabhata Anibal
Conficio Bernhard Riemann Bar&o de Maua
David Hume Bhaskara Akaria Carlos Magno
Epicuro Blaise Pascal Cristévao Colombo
Francis Bacon Carl Gauss Gengis Khan
Friedrich Hegel David Hilbert Jesus Cristo
Friedrich Nietzsche Euclides Joana D'Arc
Henri Bergson Evariste Galois Julio César

Immanuel Kant
Jean-Jacques Rousseau
John Locke
John Stuart Mill
Karl Marx
Lao Tsé
Ludwig Wittgenstein
Marco Aurélio
Nicolau Maquiavel
Platdo
René Descartes
Santo Agostinho
Sécrates
Thomas Hobbes
Voltaire

Georg Cantor
George Boole
Henri Poincare
Hipatia de Alexandria
Johannes Kepler
Joseph Fourier
Joseph-Louis Lagrange
Leonhard Euler
Nicolau Copémico
Pierre de Fermat
Pierre-Simon Laplace
Pitagoras
Ptolomeu
Srinivasa Ramanujan
Wilhelm Leibniz

Mahatma Gandhi
Marco Polo
Martin Luther King
Martinho Lutero
Moisés
Napoledo Bonaparte
Nelson Mandela
Rainha Vitéria
Ramsés I
Rui Barbosa
Shih Huang Ti
Sidarta Gautama
Tiradentes
Winston Churchil
Zumbi dos Palmares

MUSICA
Amadeus Mozart
Ary Barroso
Bob Marley
Bola de Nieve
Chiquinha Gonzaga
Claude Debussy
Dorival Caymmi
Duke Ellington
Elis Regina
Ella Fitzgerald
George Gershwin
Heitor Villa-Lobos
Igor Stravinsky
James Brown
Jimi Hendrix
Johann Brahms
Johann Sebastian Bach
Ludwig Van Beethoven
Luiz Gonzaga
Michael Jackson
Mile Davis
Moacir Santos
Pixinguinha
The Beatles
Tom Jobim

ESPORTES

Adhemar Ferreira da Silva

Alfredo Di Stéfano
Ayrton Senna
Babe Ruth
Bruce Lee
Cinisca
Ferenc Puskas
Garrincha
Jackie Robinson
Jesse Owens
Jim Thorpe
Jo@o do Pulo
Joe Louis
José Raul Capablanca
Juan Manuel Fangio
Lednidas da Silva
Lednidas de Rodes
Maria Gorokhovskaya
Maria Lenk
Milon de Crotona
Nilton Santos
Paavo Nurmi
Sécrates
Valdir Pereira (Didi)
Wilt Chamberiain

Figura 1. Identificacdo dos 25 génios selecionados para cada uma das

oito categorias
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Figura 2. Amostra de uma carta de cada categoria do jogo

Supergenius.

6. CONCLUSAO

E possivel identificar pelo menos sete diferentes modos de
jogabilidade para a utilizacdo do jogo de cartas Supergenius em
ambito escolar ou doméstico, a serem adotados conforme a faixa
etdria dos jogadores, as circunstincias de jogo e o propdsito de
sua aplicacdo, combinando, criteriosamente, procedimentos
didaticos e paradiddticos a acdes de estimulo ao entretenimento.
Em sua forma padrio, o jogo se dd como um teste de
conhecimento, um quizz, com uma pergunta padrfo e as tentativas
de resposta. Alternativamente, pode-se propor que cada jogador
tire uma carta, e represente a personagem do génio, simulando
seus dizeres e sua personalidade, dando dicas até que outro colega
descubra sua identidade. Ou inverter as cartas, desafiando os
jogadores a descreverem o que fez cada génio vendo apenas sua
imagem, ou seu nome. Para uma visualizagdo histérica, é possivel
ordenar as cartas em uma linha do tempo, cronoldgica. Para ver a
distribuicdo dos génios por nacionalidade, pode-se agrupar as
cartas em um grande mapa-mundi. Para criancas ndo
alfabetizadas, é possivel usar dois subconjuntos idénticos de
cartas para praticar o jogo da memdria, buscando encontrar o
duplo de cada personagem.

Na versdo digital, com cartas virtuais, é prevista a criacdo de
um ranking genial com contagem de pontos conforme os acertos
de cada jogador. Ao atingir uma meta, o jogador pode ele préprio
se tornar um super-génio, tirando uma foto de si mesmo, um
selfie, que o aplicativo transforma em uma carta especial
comemorativa acrescida ao seu baralho. Por meio dessa versdo
digital, também ¢é possivel oferecer ao jogador, para download,
conteddos complementares sobre a vida e a obra dos génios, em
texto, imagem, dudio e video, incluindo como livros, resenhas,
pinturas, musicas, documentdrios, entre outras pecas.

Para avaliar como e até que ponto esse jogo de cartas pode ser
considerado como um instrumento paradidético efetivo para a
educacdo, planeja-se a realizaciio de um projeto piloto envolvendo
a implantag¢do e o monitoramento de atividades regulares de uso
do Supergenius ao longo de seis meses, em quatro diferentes
contextos: entre alunos e professores de uma escola publica, entre
alunos e professores de uma escola particular, entre grupos de
amigos (sem acompanhamento de educador) e entre familiares.
Ao final, serdo aplicados questiondrios e realizadas entrevistas
semiestruturadas com os jogadores, a serem repetidas apds seis
meses e apds um ano, para aferir possiveis efeitos de médio e
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longo prazo. Entre os beneficios esperados dessas aplicacdes estdo
um maior nivel de conhecimento sobre personagens importantes
da ciéncia e da cultura humana e o estimulo a busca por contetidos
complementares acerca dos temas associados a vida e obra dos
génios.

Com base nesses resultados preliminares, contudo, ja € possivel
apoiar a tese de que jogos de cartas especificamente concebidos
para educac@o podem assumir um importante papel pedagdgico ao
complementar o uso de livros, apostilas, sistemas de ensino, jogos
eletronicos e outros produtos didaticos e paradidticos comumente
utilizados como recursos de apoio ao ensino e aprendizagem, para
publicos de todas as idades. Com o desenvolvimento aqui relatado
e a futura avaliagdo do potencial pedagdgico do jogo Supergenius
espera-se contribuir, ainda mais diretamente, para a inovagdo no
mercado de jogos educativos no paifs, popularizando obras e
personagens de reconhecida importancia para a histéria dos feitos
e das ideias humanas, de uma forma lddica, instigante, divertida,
interativa e também instrutiva.
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