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RESUMO

Este artigo pretende apresentar uma teoria fundamentada contendo
caracterı́sticas desejáveis para o projeto de mecânica para jogos
móveis educacionais. A coleta de dados foi baseada no uso de
questionário, entrevista e diário. A análise de dados foi baseada
em teoria fundamentada. Como resultado, apresentamos a teoria.
Palavras-chave: Jogo educacional móvel, mecânica de jogos,
adultos mais velhos.

1 INTRODUÇÃO

Com o aumento da expectativa de vida, torna-se necessário oferecer
opções de aprendizagem e lazer para os adultos mais velhos. Uma
alternativa são os jogos móveis educacionais que possibilitam unir
o entretenimento e o aprendizado e podem contribuir para melhorar
a qualidade do processo de envelhecimento das pessoas [5].

Sabendo-se que jogos móveis podem contribuir para a melhoria
do processo de envelhecimento das pessoas[5], deve-se considerá-
los como uma possibilidade para oferecer lazer em conjunto com
a educação, por meio de jogos móveis educacionais. Esses jogos
podem contribuir para a superação de limitações cognitivas como
perda de memória, de atenção, de imaginação, de associação, de
percepção e de raciocı́nio. [12] e [13].

A mecânica do jogo define o jogo em si e estabelece como será a
interação do jogador. Ao estudar as trinta e duas lentes da mecânica
de jogos propostas por [16] e estabelecer a relação dessas lentes
com a escala de EGameFlow proposta por [9] percebe-se uma la-
cuna nas perguntas que são feitas ao projetista, pois elas não garan-
tem o “olhar” dos projetistas para as necessidades do jogador adulto
mais velho.

Esse artigo tem a sua delimitação no projeto da mecânica de jo-
gos móveis educacionais para adultos mais velhos e buscará inves-
tigar a seguinte questão norteadora: quais são as caracterı́sticas da
mecânica de jogos móveis educacionais para adultos mais velhos e
como elas se relacionam com a experiência do jogador? O objetivo
principal é apresentar uma Teoria Fundamentada nos dados con-
tendo caracterı́sticas desejáveis para projetos da mecânica de jogos
móveis educacionais para adultos mais velhos.

Utilizou-se a metodologia qualitativa, com caracterı́sticas des-
critivas e de fontes bibliográficas. Os procedimentos de coleta de
dados se basearam no uso de instrumentos variados como o ques-
tionário, a entrevista e o diário. E a análise dos dados foi com base
na Teoria Fundamentada seguiu as diretrizes propostas por [4]. Se-
gundo [7], a Teoria Fundamentada é uma estratégia de investigação
fundamentada nos pontos de vista dos participantes.

São escassos na literatura os estudos que abordam o uso de jogos
móveis educacionais para os adultos mais velhos. Este estudo esta-
belece uma ralação clara entre a educação, a tecnologia e os adultos
mais velhos. Como resultado alcançado apresenta-se uma Teoria
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Fundamentada nos dados da experiência do jogador contendo ca-
racterı́sticas para o projeto da mecânica de jogos móveis educacio-
nais para adultos mais velhos.

2 REVISÃO DA LITERATURA

Nesta seção serão apresentados e discutidos os principais trabalhos
identificados na revisão da literatura.

2.1 Jogos móveis educacionais para os adultos mais
velhos

Os jogos fazem o cérebro trabalhar e podem ser utilizados como
ferramentas de aprendizagem fundamentais e poderosas [11, p.36].
Os jogos móveis educacionais para serem aceitos precisam conside-
rar as necessidades, vontades, desejos e o estilo de vida do público
alvo [14]. Estes jogos permitirem que os jogadores desenvolvam
suas habilidades e aprendam coisas novas sem deixarem de ser di-
vertidos e atrativos [1, p.17]. Se bem projetados estes jogos po-
dem melhorar a saúde mental e fı́sica, as relações sociais e entre
gerações, podem ser uma forma divertida de passar o tempo, de
descansar e de aumentar a autoestima [10].

2.2 Mecânica de jogos
Ao definir o conjunto de funções para a mecânica do jogo, o proje-
tista terá que escolher qual a tecnologia que irá suportá-lo, a estética
que o caracterizará para público alvo e uma narrativa que fará sen-
tido para os jogadores. Das cem lentes propostas por [16]1, a sétima
lente “foca” na tétrade elementar, que é composta pelos seguintes
elementos: estética, mecânica, história e tecnologia. Essa lente
“vê” a possibilidade do projetista considerar cada elemento sepa-
radamente e, depois, todos juntos. Este artigo irá considerar sepa-
radamente o elemento da mecânica de jogos. Segundo [16]:

“a mecânica do jogo é a essência do que o jogo real-
mente é. São as interações e os relacionamentos que
permanecem quando a estética, tecnologia e história são
removidos.”

A tecnologia é o meio fı́sico que permitirá que o jogador possa
interagir com o jogo, logo é o meio pelo qual o jogador percebe o
jogo e suas mecânicas. A estética do jogo é um elemento impor-
tante durante o projeto e o que mais se apresenta para o jogador,
logo o projetista precisa escolher a mecânica que fará os jogado-
res se sentirem como se estivessem no mundo em que a estética
foi definida. A narrativa será a histórica contada por meio do jogo,
logo é importante escolher a mecânica que reforçará essa história e
a deixará emergir durante o jogo. A mecânica do jogo é o elemento
que define o jogo em si, pois estabelece como será a interação do
jogador com os outros três elementos da tétrade elementar [16].

2.3 Avaliação da aprendizagem do jogador
[19] criaram a escala GameFlow, a escala GameFlow não descreve
adequadamente o aumento do conhecimento, mas serviu de base
para o trabalho de [9], que criaram a escala EGameFlow e incluı́ram

1As lentes são pequenos conjuntos de perguntas sobre o projeto, que
devem ser respondidas pelo projetista
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o fator Melhoria do Conhecimento. A escala de EGameFlow foi
proposta por [9] que reformataram a escala de GameFlow [19] em
um questionário e acrescentaram o fator de Melhoria do Conheci-
mento. Segundo os autores a escala EGameFlow pode ser usada
como uma referência para o projeto de jogo educacional.

2.3.1 Projeto da mecânica de jogos
O trabalho de [16] no livro “A arte do Game Design” é uma re-
ferência para os projetistas e traz dois capı́tulos sobre a mecânica
do jogo, um com abordagem sobre os elementos da mecânica do
jogo e o outro mostrando que a mecânica deve estar balanceada.

2.4 Projeto de jogos educacionais para adultos mais
velhos

Em [15], as autoras fazem um levantamento de caracterı́sticas de
jogabilidade de jogos educacionais para adultos mais velhos por
meio de um estudo de caso com o foco na alfabetização. Os dados
foram analisados por meio da Teoria Fundamentada. Dentre os re-
sultados, concluı́ram que para o sucesso de jogos educacionais no
processo de alfabetização é necessário considerar as limitações e as
necessidades decorrentes da idade do público-alvo.

No trabalho de [3], o autor apresentou aspectos de usabilidade de
mobile learning voltado para usuários com restrições decorrentes
da idade. Com o objetivo de avaliar a aderência das tecnologias
móveis por parte dos adultos mais velhos, o autor realizou testes
de usabilidade utilizando dispositivos móveis com o público-alvo.
Como resultado, o autor verificou mais de 80% de interesse no uso
de dispositivos móveis por parte dos adultos mais velhos.

Em [8], os autores apresentam resultados de uma revisão sis-
temática da literatura que mostram que são raros os estudos es-
pecı́ficos sobre projeto de jogos educacionais para adultos mais ve-
lhos. Em um desses estudos, os autores apresentam como resultado
o Labuta Batuta, um jogo móvel educacional para adultos mais ve-
lhos [17]. O jogo é conta com a inclusão de minijogos simples
que buscam ensinar o uso dos comandos básicos de navegação em
smartphones. A narrativa do jogo traz o cotidiano de um adulto
mais velho em sua casa utilizando um smartphone. Primeiramente,
o jogador constrói o seu avatar [6]. A construção do avatar segue
um passo a passo e possibilita ao jogador incluir o gênero, formato
corporal, tom de pele e outros. Em seguida, o jogador pode navegar
pelos cômodos da casa virtual, usando o smartphone para realizar
atividades diversas, tais como: tirar foto, enviar mensagens, fazer
ligações, instalar e jogar minijogos.

3 METODOLOGIA

O método para alcançar os objetivos seguiu as seguintes atividades:
revisão da literatura; seleção do jogo; seleção dos participantes; co-
leta de dados e análise de dados pela Teoria Fundamentada.

3.1 Seleção dos participantes
Foram selecionados 8 participantes, sendo 6 mulheres e dois ho-
mens. Os critérios para participação na pesquisa foram: ter no
mı́nimo 45 anos, consentir na participação voluntária, ser alfabeti-
zado, não possuir deficiência cognitiva, motora ou fı́sica que impe-
disse a realização dos testes ou uso do aparelho celular. O processo
de recrutamento seguiu o método bola de neve (Snowball) [2].

O número de participantes está de acordo com a recomendação
de se ter um mı́nimo de 8 em pesquisa utilizando diário [18]. Além
disso, [4] afirma que, para os propositores da Teoria Fundamentada,
amostras pequenas de dados limitados não apresentam problemas.

3.2 Seleção do jogo
redEu acho que não deve falar o nome do jogo. Substituir por [a ser
divulgados posteriormente]. Idem para o grupo de pesquisa. Acho
também que as informações sobre o jogo devem estar nos trabalhos
relacionados. Na verdade, eu excluiria esta seção

Foi selecionado o jogo Labuta Batuta projetado e desenvolvido
pelo grupo de pesquisa sobre informática na educação da PUC Mi-
nas. A mecânica básica constitui de gestos comuns no uso de celu-
lares como arrastar o dedo, tocar a tela, pinçar entre outros.

3.3 Coleta de dados
Os instrumentos para coleta de dados foram: um questionário de-
mográfico; o Teste de Trilhas [20] para avaliar a capacidade cogni-
tiva do participante; um diário; e uma entrevista semiestruturada.

3.4 Uso do jogo e preenchimento do diário e entrevista
final

O jogo móvel educacional Labuta Batuta foi instalado no celular a
ser utilizado pelo participante.Ressaltou-se que os participantes po-
deriam deixar de participar a qualquer momento, mas solicitou-se
que o jogassem todos os dias. Estabeleceu-se um perı́odo de 15 dias
para cada participante.As entrevistas finais foram gravadas. Poste-
riormente os diários e as entrevistas foram transcritos para análise
dos pesquisadores.

Todos os instrumentos utilizados foram submetidos e aprovados
pelo Comitê de Ética em Pesquisa.

3.5 Análise dos dados coletados
Os dados foram analisados por meio da Teoria Fundamentada [4].
Na prática, o desenvolvimento passa por seis fases de codificação
dos dados que são: Linha a Linha, Focalizada, Axial, Teórica,
Redação de Memorandos e Suficiência Teórica.

4 RESULTADOS

Esta seção apresenta os principais resultados relacionados à criação
da Teoria Fundamentada nos dados para o projeto da mecânica de
jogo educacional móvel para adultos mais velhos.

4.1 Análise qualitativa de resultados
Para a análise qualitativa dos dados por meio da Teoria Fundamen-
tada utilizou-se o software “R Qualitative Data Analysis (RQDA)”
2.

4.1.1 Resultado da codificação linha a linha
Foram gerados no total 316 códigos na codificação linha a linha,
sendo 78 códigos com os diários e com as observações e 238 com
as entrevistas.

4.1.2 Resultado da codificação focal ou focalizada
Analisando os 316 códigos gerados na codificação linha a linha fo-
ram gerados 81 códigos na codificação focalizada, considerando os
que permitiram sintetizar e explicar os segmentos maiores de dados.

4.1.3 Resultado da codificação Axial
Na codificação Axial foram geradas 15 categorias considerando os
códigos mais significativos e/ou frequentes da codificação focali-
zada. E os 81 códigos foram relacionadas às categorias criadas,
como subcategorias. Observou-se que das 15 categorias, 6 já esta-
vam contempladas na literatura, sendo elas: Desafios, Feedbacks,
Melhoria do conhecimento, Objetivos Claros, Imersão, Autonomia
[9] e [16]. As outras 9 categorias, que foram consideradas novas,
são: Minijogos, Avaliação do desempenho, Evoluindo no jogo, En-
tretenimento e aprendizagem, Nı́veis, Uso de dispositivos móveis,
Concentração na aprendizagem, Gostando de jogar e Links exter-
nos. A descoberta dessas 9 categorias reforçam a lacuna na litera-
tura pesquisada e surgem como novas caracterı́sticas para o projeto
da mecânica de jogos móveis educacionais para adultos mais ve-
lhos.

2https://www.R-project.org/. Acesso em: fev de 2016.
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4.1.4 Resultado da codificação Teórica
A codificação teórica permitiu especificar as relações possı́veis en-
tre as categorias desenvolvidas. As relações foram geradas a partir
dos relatos dos participantes. Os seguintes códigos são exemplos
dos códigos teóricos que foram gerados: Código teórico 1: Objeti-
vos claros têm efeito sobre Entretenimento e aprendizagem, Uso de
dispositivos móveis, Avaliação do desempenho, Autonomia, Evo-
luindo no jogo, Links externos. Foram 6 relações, a seguir um
exemplo de relação para o código teórico 1:

Relação I: Melhoria do conhecimento afeta o Entretenimento
e aprendizagem por meio da subcategoria “aprendendo por
meio do jogo”.

“(...) se fala que eu vou precisar mexer no Face eu já
sei, está mais direto; e antes eu tinha dificuldades, cha-
mava alguém para me ajudar, agora não <Melhoria do
Conhecimento>, depois que eu aprendi no jogo que eu
comecei a associar e aprender ué, aprendi melhor <En-
tretenimento e aprendizagem>.”[Arcia, P6, entrevista]

Relação II: Minijogos afeta positivamente a Melhoria do Co-
nhecimento por meio da subcategoria “Achando os minijogos
interessantes para concentrar-se na aprendizagem”.

“(...). Mas sem dúvida é esse ai do pergunta e res-
ponde (Eu Te Pergunto) <Minijogos>, esse ai me fez
evoluir, destacou para mim, para o aprendizado; nesse
que eu aprendi mais, nesse ai <Melhoria do Conheci-
mento>”.[Lina, P7, entrevista]

Relação III: Objetivos claros afeta Gostando de jogar por meio
da subcategoria “entendendo claramente os objetivos do jogo”.

“(...) foi tudo muito bem explicadinho, teve assim nada
de dificuldade, eu não achei não <objetivos claros>, eu
achei que foi legal <Gostando de jogar>. (...).” [Equel,
P3, entrevista]

4.2 A construção da Teoria Fundamentada nos Dados
As relações estabelecidas e o modelo teórico serviram de base
para a construção da Teoria Fundamentada nos dados com carac-
terı́sticas para o projeto da mecânica de jogo educacional móvel
para adultos mais velhos, que é apresentada no texto que se segue.

As categorias Gostando de jogar, Entretenimento e aprendiza-
gem e Melhoria do conhecimento são as categorias centrais do
modelo teórico pois estabeleceram o maior número de relações e
foram as que mais afetaram e foram afetadas na opinião dos jo-
gadores (adultos mais velhos). Isso demonstra que quando esse
público gosta de jogar um jogo móvel educacional ele valoriza a
união do entretenimento com o aprendizado e entende que essa
união leva à melhoria do conhecimento que favorece a imersão e
a aprendizagem continuada. Portanto o projeto da mecânica de jo-
gos móveis educacionais para adultos mais velhos deve considerar
essas relações como caracterı́sticas principais.

As relações da categoria Uso de dispositivos móveis mostram
que, ao utilizar um dispositivo móvel para jogar e aprender, o adulto
mais velho desperta o seu interesse pelo uso das tecnologias móveis
permitindo o seu entretenimento e a aprendizagem. Assim o uso de
dispositivos móveis é também uma caracterı́stica a ser considerada.
Não há um consenso sobre o que é teoria e entre os pesquisadores da
Teoria Fundamentada também há significados distintos. Logo para
a Teoria proposta nessa pesquisa seguiu-se as orientações da teoria
construtivista de Kath Charmaz [4, p.199-p.202], que estimula o
pesquisador e teorizar na tradição interpretativa que aprofunda os
significados e processos implı́citos e é mais evidente A categoria
Objetivos claro e suas relações mostram que ao entender claramente
os objetivos do jogo móvel educacional o adulto mais velho passa a

compreender melhor o jogo e como jogar. Com isso eles alcançam
os objetivos do jogo e valorizam a oportunidade de se divertir e
de aprender ao mesmo tempo, além de vencerem as barreiras de
uso das tecnologias móveis. Logo objetivos claros é também uma
caracterı́stica para a mecânica de jogos móveis educacionais.

Isso porque o jogador entende facilmente o que deve fazer no
dispositivo móvel para começar a jogar, por exemplo tocar na leta,
arrastar um objeto ou digitar. Quando os objetivos do jogo são apre-
sentados de forma clara, mesmo sem ter o habito de jogar, eles en-
tendem o que é preciso fazer e gostam de jogar. Com isso eles
passam a jogar com mais frequência e por mais tempo e isso faz
com que esses jogadores encontrem facilidades, evoluam no jogo e
percebam melhorias em seu desempenho. Um aspecto interessante
é que o jogador [Adulto mais velho] mais experiente pode achar
um jogo móvel educacional fácil quando seus objetivos são claros
e simples. E isso pode leva-lo observar melhor as regras do jogo
e a buscar novos desafios, fora do jogo, para o aprendizado após a
experiência com o jogo.

A categoria Evoluindo no jogo, com suas relações, mostra que à
medida em que o adulto mais velho evoluir no jogo ele passará a ter
mais interesse, curiosidades e a querer vencer os desafios do jogo.
O jogo móvel educacional possibilita ao jogador [adulto mais ve-
lhos] treinar suas habilidades e evoluir aos poucos no jogo e quanto
mais ele jogar maior será a possibilidade de melhoraria do seu co-
nhecimento. Os elementos do jogo móvel educacional devem aju-
dar na concentração do jogador na aprendizagem o que o levará a
continuar jogando e possibilitará que entre em imersão no jogo pos-
sibilitando a união da diversão com o aprendizado. E esses desafios
precisam estar adequados às habilidades do jogador [19] e preferen-
cialmente distribuı́dos em nı́veis, de forma que esses jogadores per-
cebam que estão aprendendo à medida em que vencem os desafios.
Assim, permitir que o adulto mais velho possa evoluir aos poucos
no jogo, equilibrando os desafios com as habilidades do jogador é
mais uma caracterı́stica que tornará o jogo mais interessante para
esse público. Caso contrário, a falta desse equilı́brio pode frustrar o
jogador e fazer com que ele pare de jogar. Isso mostra que o jogador
gosta e se interessa por continuar jogando quando se distrai com as
novidades apresentadas e quando percebe a sua evolução pelo jogo
móvel educacional, caso o jogo não supere suas expectativas.

Demanda que o jogo tenha novidades, nı́veis, desafios e permita
que tenham novas ações. O jogo móvel educacional desperta no jo-
gador [adulto mais velho] a curiosidade por novos conhecimentos,
além do jogo. E estimula a sua vontade de aprender mais para ex-
plorar melhor a tecnologia e de buscar novos desafios para o apren-
dizado. Além disso, o jogo desperta no jogador o interesse em ad-
quirir tecnologias móveis, quando for o caso.

Para os adultos mais velhos os minijogos ajudam na
concentração, motivam a aprendizagem do jogador e possibilitam
o melhor uso do dispositivo móvel utilizado para jogar. Portanto,
as relações da categoria Minijogo mostram outra caracterı́stica para
o projeto da mecânica de jogos móveis educacionais para adultos
mais velhos que é incluir minijogos que despertem no jogador a
atenção e a curiosidade por descobrir o que cada minijogo tem a
oferecer e que também lhes permitam avaliar o seu desempenho no
jogo. Os jogadores [adultos mais velhos] gostam de minijogos que
os possibilitem exercitar a memória e que contribuam para o seu
entretenimento e para a sua aprendizagem. Quando o jogador gosta
de jogar acorre sua imersão no jogo fazendo esquecer-se do tempo
e das preocupações ao seu redor.

As relações da categoria Comentários (Feedbacks) mostram que
esses comentários incentivam os jogadores e influenciam para gos-
tarem do jogo e para continuarem jogando, por isso esses co-
mentários devem ser bem elaborados e considerados mais uma ca-
racterı́stica. Ao receber os comentários os jogadores fazem uma
avaliação do seu desempenho de acordo com comentários positivos
ou negativos, com isso sente mais confiança para evoluir no jogo.
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Porém quando os feedbacks ficam repetitivos eles afetam negati-
vamente fazendo com que o jogador ache cansativo e com isso ele
pode não gostar de jogar.

Outra caracterı́stica para que o jogador sinta-se no controle do
jogo é considerar suas limitações fı́sicas e/ou cognitivas. Uma al-
ternativa é inserir links externos para estimular o adulto mais velho
a exercitar outros movimentos e conhecer conteúdos extras. A falta
de Autonomia sobre o jogo, seja por conta do próprio jogo ou por
conta de limitações fı́sicas e/ou cognitivas afeta negativamente a
concentração na aprendizagem. Quando o jogador tem a autonomia
sobre o jogo ele acha interessante, gosta de Jogar e de aprender.

À medida em que elementos do jogo permitem que o jogador
[adulto mais velho] melhore o seu conhecimento ele passa a ter um
entendimento mais claro do jogo e fica mais satisfeito. Com isso
ele melhora o seu conhecimento.

4.3 Avaliação dos resultados
Objetivos claros são fundamentais em um jogo móvel educacional
para adultos mais velhos e favorecem o entretenimento e a aprendi-
zagem, o uso de dispositivos móveis, a avaliação do desempenho,
o gosto por jogar, a evolução no jogo e o uso de links externos.
Quando esse tipo de jogo possibilita a evolução do jogador [adulto
mais velho] ele promove o gosto por jogar, a superação dos desafios
do jogo e a melhoria do conhecimento do adulto mais velho.

Ao possibilitar que o jogador [adulto mais velho] concentre-se na
aprendizagem o jogo móvel educacional favorece o gosto por jogar
e a imersão. A imersão leva à evolução no jogo e ao entretenimento
e aprendizagem. Ao proporcionar desafios o jogo possibilita a me-
lhoria do conhecimento e que o adulto mais velho busque por nı́veis
com desafios maiores.

Ao proporcionar Entretenimento e aprendizagem ao jogador
[adulto mais velho] o jogo móvel educacional estimula a melho-
ria do conhecimento, a busca por Nı́veis mais elaborados, o Uso
de dispositivos móveis, o Gosto por de jogar e a busca por novas
informações em Links externos.

Incluir minijogos em um jogo móvel educacional favorecerá a
melhoria do conhecimento, o uso de dispositivos móveis, o gosto
por jogar e o Entretenimento e aprendizagem. E Incluir feedbacks
bem elaborados nos jogos móveis educacionais permitirá o gosto
por jogar e a avaliação do desempenho pelos adultos mais velhos.

Se o adulto mais velho gostar de jogar o jogo móvel educacional
ele poderá obter a Melhoria do conhecimento , o Entretenimento
e aprendizagem, a evolução no jogo, a evolução para nı́veis mais
sofisticados, o Uso de dispositivos móveis e a Imersão. E quando
o jogo móvel educacional permitir a autonomia do jogador adulto
mais velho estará favorecendo a concentração na aprendizagem, a
melhoria do conhecimento e o gosto por jogar.

5 CONCLUSÕES

Essa pesquisa teve como objetivo a construção de uma Teoria Fun-
damentada nos dados contendo as caracterı́sticas que servirão como
base para projetos da mecânica de jogos móveis educacionais para
adultos mais velhos. Para isso utilizou-se a pesquisa qualitativa e
instrumentos variados como o questionário, a entrevista e o diário.
Para a análise dos dados utilizou-se a Teoria Fundamentada.

Dentre as contribuições destaca-se a descoberta de 9 novas ca-
tegorias que são: Minijogos, Avaliação do desempenho, Evoluindo
no jogo, Entretenimento e aprendizagem, Nı́veis, Uso de dispositi-
vos móveis, Concentração na aprendizagem, Gostando de jogar e
Links externos. Essas descobertas somam aos trabalhos de [19] e
de [16] para projetos da mecânica de jogo móvel educacional para
adultos mais velhos.

Sugere-se que trabalhos futuros busquem testar e validar a teo-
ria fundamentada dessa pequisa, desenvolver um jogo móvel edu-
cacional ampliando seus recursos e seguindo as caracterı́sticas
da mecânica do jogo presentes na Teoria Fundamentada proposta

nesse artigo. E em seguida testar o novo jogo com adultos mais ve-
lhos para validar a Teoria comparando os resultados com outros jo-
gos educacionais que não seguiram as mesmas caracterı́sticas pro-
postas na Teoria.
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