Revista Terra & Cultura: Cadernos de Ensino e Pesquisa

ISSN 0104-8112

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO SERIQ PARA ENSINO DO iNDICE DE
DESENVOLVIMENTO DA EDUCACAO BASICA BRASILEIRA

DEVELOPMENT OF A SERIOUS GAME FOR EDUCATION OF THE
DEVELOPMENT INDEX OF BRAZILIAN BASIC EDUCATION
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RESUMO

Com o contato constante das novas geragdes com tecnologia, os jogos digitais e as
redes sociais se tornaram as principais formas de entretenimento dessas geracoes,
deixando os meios fisicos dos ambientes escolares em segundo plano e refletindo
nas notas do indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica das escolas
brasileiras. Este trabalho teve como objetivo desenvolver uma integracéo das redes
sociais e dos jogos eletrénicos com conceitos de cidades inteligentes e a educacéo
brasileira utilizando um estudo de caso sobre o indice de Desenvolvimento da
Educacao Basica. Esta integracéo utilizou a plataforma de desenvolvimento Unity3D
para desenvolvimento do jogo e a aplicacdo de questionarios para processamento
de dados e entregas de relatorios para os gestores das instituicbes publicas de
ensino. Os artefatos desenvolvidos neste trabalho estimularam uma melhora no
desempenho dos alunos do ensino basico através da conscientizacdo do
funcionamento de suas escolas e a importancia de seus desempenhos para toda a
sociedade de maneira ludica, se apresentando como uma ferramenta de governanca
poderosa para 0s gestores das instituicbes publicas e beneficentes para as cidades
que alocam essas instituicoes.
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ABSTRACT

With the constant contact of the new generations with technology, digital games and
social networks became the main forms of entertainment of these generations,
leaving the physical environments of school environments in the background and
reflecting in the notes of the indice de Desenvolvimento da Educacéo Brasileira. This
work aimed to develop an integration of social networks and electronic games with
concepts of Smart Cities and brazilian education using a case study on the indice de
Desenvolvimento da Educacdo Brasileira. This integration used the Unity3D
development platform for game development and the application of questionnaires
for data processing and reporting to managers of public educational institutions. The
artifacts developed in this study stimulated an improvement in the performance of
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elementary school students through the awareness of the functioning of their schools
and the importance of their performances for the whole of society in a playful way,
presenting itself as a powerful governance tool for public institutional managers and
beneficent to organizations and the cities that allocate these institutions.

Keywords: Serious games. IDEB. Smart Cities.

INTRODUCAO

Pesquisas do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais ‘Anisio
Teixeira’(Inep) elucidam que o estado atual do sistema educacional brasileiro
reprova sistematicamente seus alunos, causando reprovacfes excessivas,
desisténcias e um mau desenvolvimento da educagéo bésica. Partindo disto, o Inep
desenvolveu o indice de Desenvolvimento da Educac&o Basica (IDEB), um indicador
educacional que relaciona elementos relevantes ao desempenho dos alunos para
uma avaliacdo do processo educacional (FERNANDES, 2007).

As novas geracdes nasceram em um cenario onde as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacéo (TIC) ja estavam presentes em suas rotinas, 0s jogos
eletronicos e as redes sociais sdo utilizados de maneira constante e até mesmo
abusiva em alguns casos, deixando o ambiente escolar desfocado de suas vidas

Porém, Leite e Mendonga (2013) identificam o crescimento da utilizacdo de
jogos eletrbnicos como instrumento pedagdgico, 0os jogos sérios. De acordo com
Pivec et al (2004), os jogos sérios sdo ferramentas poderosas para ensino em
qualquer nivel educacional. De acordo com Michael e Chen (2005), jogos sérios sao
jogos que ndo tem o entretenimento e divertimento como funcdo priméria, sendo
essa fungao o treinamento, o ensino ou informagao.

As cidades também foram afetadas com a implantacdo das TICs nas
infraestruturas tradicionais, essa implantacdo auxilia o melhor aproveitamento de
recursos humanos e fisicos, essa utilizagdo caracteriza o termo Cidade Inteligente
(RIZZON, 2017), os orgdos responsaveis pelas definicbes e classificacbes de
cidades inteligentes indicam a educacao e a formacéao profissional como elementos
bases para qualquer sociedade (IESE, 2017; ENDEAVOR, 2017, URBAN
SYSTEMS, 2017).
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Diante do exposto, 0 presente trabalho prop8e a utilizacdo de jogos sérios
para ensino dos conceitos de Cidades Inteligentes na ludificacdo de uma escola
publica, com objetivo de elucidar o funcionamento do sistema de ensino brasileiro e
suas avaliacdes, necessidades e desafios, também € objetivo deste projeto a
elucidacdo da importancia do ensino para a formacao de cidadaos participativos e
proativos com suas cidades, os cidadaos inteligentes, que sao elementos primordiais
para uma cidade inteligente (KOMNINOS et al., 2013).

IDEB

O IDEB, desenvolvido pelo Inep, consiste no o indice de Desenvolvimento da
Educacdo Basica (IDEB), um indicador educacional que relaciona as taxas de
aprovacgao, de evaséo escolar e o desempenho em exames padronizados, como a
Prova Brasil e o Sistema de Avaliagdo da Educacédo Basica (Saeb) (FERNANDES,
2007).

O Inep desenvolveu o IDEB também com o objetivo de verificar do
cumprimento das metas fixadas no eixo do Plano de Desenvolvimento da Educagéo.
O plano desenvolveu o objetivo de que o Brasil chegue a média 6,0 em 2021, As
Figuras 1, 2 e 3 apresentam os resultados do IDEB até 2015 e as Metas por ano de
avaliacdo até 2021 (FERNANDES, 2007). As células verdes das imagens indicam
que o IDEB atingiu ou superou as metas daquele ano.

O IDEB €& composto pelos niveis de proficiéncia média dos alunos obtida ao
final da etapa de ensino, a taxa média de aprovacéo, reprovacao, evasao escolar e
distorcdo média de idade na etapa de ensino dos alunos da unidade (FERNANDES,
2007).

A Figura 1 apresenta 0s anos inicias, para este sao considerados do primeiro
ano até o quinto ano do ensino fundamental, tendo como meios basicos o pleno
dominio da leitura, da escrita e do célculo (operacbes aritméticas basicas) (SEED,
2018).

A Figura 2 apresenta os anos finais, para este sdo considerados do sexto ano
até o nono ano, devendo assegurar aos estudantes o acesso ao conhecimento e aos
elementos da cultura imprescindiveis para a vida em sociedade, suas diversidades e

os beneficios de uma formacdo comum (SEED, 2018).
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A Figura 3 apresenta o Ensino médio, considerando o primeiro até o terceiro
ano do ensino meédio, devendo a consolidacdo e o aprofundamento dos
conhecimentos adquiridos no Ensino Fundamental, possibilitando o prosseguimento
de estudos, a preparacdo basica para a cidadania e o trabalho, o desenvolvimento
do educando como pessoa e a compreensdo dos fundamentos cientificos e
tecnoldgicos presentes na sociedade contemporanea, relacionando a teoria com a
pratica (SEED, 2018).

Figura 1 - IDEB Anos Iniciais
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Fonte: INEP (2016).

Figura 2 - IDEB Anos Finais
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Figura 3 - IDEB Ensino Médio
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CIDADES INTELIGENTES

As cidades, com a integracdo na tecnologia se tornam cada vez mais
interativas com seus cidadaos, as cidades inteligentes caracterizam essa integracao
de tecnologias nas infraestruturas metropolitanas com intengdo de melhorar o
aproveitamento de recursos fisicos e humanos (RIZZON, 2017). Porém, existem
diferentes definicbes do termo cidades inteligentes na academia, a Tabela 1
apresenta diferentes conceitos encontrados na academia de acordo com Rizzon
(2017).

Tabela 1 - Conceitos encontrados na literatura sobre cidades inteligentes

Autor Conceitos encontrados

Zanella et al. (2014) | Internet das coisas; Administracdo publica/ Solu¢cbes em
TI.

Neirotti et al. (2013) | Macro e microambiente urbano; Inovacao; TI.

Kitchin (2014) Big data; Cidadaos inteligentes; Seguranca de Dados.

Jin et al. (2014) Tl aplicada a servicos; Arquitetura de rede.

Komninos et al. Internet; Envolvimento do cidadéo; Inovagéo.

(2013)

Soderstrom (2014) Gestdo publica; TIC; Redes.

Grabys (2014) Papel do cidadao; Gerenciamento de dados;
Governanca participativa; Tecnologia.

Capdevila e Zarlenga | Tecnologia; Envolvimento do cidad&o; Distribuicéo de

(2015) conhecimentos e recursos.

Lee et al. (2013) Modelo para smartcity; Tecnologia; Gestdo de pessoas.

Schuurman et al. Envolvimento do cidad&o; Inovacgéo; Gestao publica.

(2012)

Fonte: Rizzon (2017).

Apesar das diferentes definicbes, € comum encontrar a gestdo publica para
os cidadaos ou recursos humanos como foco da formacao de cidades inteligentes, a
educacao representa um elemento fundamental para o funcionamento de qualquer
sociedade ou organizacdo, e € considerado um fator de avaliacdo nos
classificadores de cidades inteligentes e empreendedoras nacionais e internacionais
(IESE, 2017; ENDEAVOR, 2017, URBAN SYSTEMS, 2017).

Assim como a educacdo, a governanca € um dos pontos centrais do bom
funcionamento de uma cidade e qualquer organizacdo, a governanca dirige,

monitora e incentiva a gestdo das organizac¢des, controlando todos os papéis da
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organizacdo e impulsionando seu crescimento com equidade, transparéncia, com
uma prestacdo de contas adequadas e com responsabilidade corporativa (IBGC,
2009).

A gestdo, de acordo com FACIN (2017), consiste no planejamento,
construcdo e execugao de recursos, monitorando a utilizacdo e prestando contas a
governanca, uma boa gestdo garante que as acdes definidas pelas diretrizes da

governanca serdo executadas de maneira sustentavel.
JOGOS SERIOS

De maneira formal, um jogo pode ser definido como uma atividade sobre
tomadores de decisdo independentes para alcancar objetivos ou vencer adversarios
em um contexto limitado (ABT, 1987) ou como um sistema onde jogadores engajam
conflitos artificiais definidos por regras que resultam em uma consequéncia
quantificavel (SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

Jogos sérios podem ser definidos como jogos que ndo tem o entretenimento e
divertimento como funcgéo priméria, sendo essa funcé@o o treinamento, o ensino ou
informacdo (Michael & Chen, 2005), estes jogos sdo formas de expressar
informacdes ou ideias com uma capacidade extrema de ensinar, estes sdo aplicados
em diferentes areas, de acordo com Michael & Chen (2005), jogos sérios podem ser
classificados em jogos militares, governamentais, educacionais, corporativos,
assistentes médicos, politicos, religiosos e artisticos.

O jogo desenvolvido neste se enquadra como educacional, de acordo com
Michael e Chen (2005), jogos sérios educacionais sao caracterizados por
questionarios, resposta e discussdes, aplicados as oportunidades educacionais
criadas pela internet e os computadores. Além disto, o jogo utilizara uma
metodologia de aplicacdo de jogos sérios adaptados do trabalho Oliveira et al.
(2017) e um estudo de caso para aplicagdo dos elementos ludicos e a estrutura do
jogo.

A aplicagdo dos conceitos ludicos utiliza construgbes como elementos
alusivos a infraestrutura das escolas como salas de aulas, laboratorios, cantinas e

quadras esportivas, junto com a manutencéo e as melhoras dessas instalagbes com
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intuito de elucidar o funcionamento destes elementos aos alunos, estimulando um
entendimento mais completo sobre a escola.

Também é utilizado o IDEB, o indice é criado de forma ficticia para avaliar a
escola presente no jogo e consequentemente o desempenho do jogador, este
elemento € explicado de forma simples em um primeiro momento pelo agente
supervisor e aprofundado durante a interacdo do jogador, como funciona, o que esta
presente nos calculos do IDEB e como a motivacdo dos alunos € importante para a
variacdo deste indice.

A motivacdo € necessaria para aprendizagem, a impulsionando, direcionando
e sustentando (GRAHAM; WEINER, 1996; JONES et al.,1955), a motivacao
presente no jogo influéncia melhores notas nas avaliagdes ficticias, impede a evasao
escolar e na verba passada para a escola representada no jogo, a motivacado é
influenciada pelo planejamento de eventos em datas especiais, manutencdo e
criagdo de novas instalacoes.

Para modelar estes elemento aplicados no jogo, foi utilizado um estudo de
caso para detectar problemas existentes no sistema de ensino publico e os fatores
significantes do IDEB, estes foram essenciais para o desenvolvimento do jogo, a
elucidacdo se deu através da aplicacdo de questionarios, revisdo e abstracao dos
documentos Regimento Escolar e Projeto Politico-Pedagdgico (PPP) (SEED, 2015),
reunides com gestores e ex-gestores do colégio selecionado no estudo de caso e as
modelagens presentes nos trabalhos Favaro (2017) e Souza (2017) do colégio na
linguagem gréfica Archimate de modelagem.

ESTRUTURA DO JOGO

A estrutura basica do jogo é composta por dois elementos basicos, 0 jogo em
si como ferramenta ladica de ensino e os questionarios responsaveis pela avaliacdo
de conhecimento dos alunos e a produgdo de relatérios para as instituicbes de
ensino. O jogo, como ferramenta de ensino, utiliza dos conceitos apresentados na
secao cidades inteligentes para representar a governanca e a gestdo de uma escola,
com objetivo de elucidar ao jogador a importancia destes conceitos.

A Figura 4 apresenta o fluxo de trabalho desenvolvido utilizando o Business

Process Model and Notation (BPMN) das interacdes do jogo e a Figura 5 apresenta
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0 subprocesso jogar deste fluxo, responsavel por apresentar ao jogador explicacées
e relatorios do jogo alusivos a realidade das escolas.

A modelagem de processos de negdécio é a representacdo destes processos
para promover uma perspectiva ou uma porcao deles, o propdsito do modelo
apresentar o funcionamento destes processos de forma precisa (ABPMP, 2013), os
processos sao agregacbes de atividades e comportamentos humanos e
computacionais para alcancar resultados.

Ao iniciar o jogo, o jogador deve realizar seu login ou cadastro (caso néo
tenha um login). Quando o fluxo for o cadastro, o jogo € introduzido a ele através
das escolhas de dificuldade, cadastro de sua persona e um jogo tutorial
acompanhada do questionario proposto.

Apbs o inicio da sesséo de jogo, ele pode realizar diversos subprocessos do
processo jogar e quantas vezes o mesmo desejar, parando para desligar a sessao
de jogo através do preenchimento do questiondrio e a geracdo dos resultados para o

banco de dados.

Figura 4 - Fluxo de trabalho do jogo
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Figura 5 - Subprocesso Jogar
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Dentro do subprocesso jogar € possivel interagir com o jogo para fazer

alteracdes nos estados do jogo ou solicitar visualizacao de relatérios, estes relatérios

incluem as missfes e conquistas do jogo, balanco de recursos do jogador, andlise

do IDEB de sua escola e ranking.

Essas interacbes e processos realizados durante a utilizagdo do jogo

pertencem a diferentes pacotes de desenvolvimento, a Figura 6 apresenta a

arquitetura do projeto, modelagem que mapeia os componentes desenvolvidos de

maneira modular.

Figura 6 - Diagrama de pacotes
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A separacao do desenvolvimento foi realizada em 4 pacotes, as Construgoes
e banco de dados, Inteligéncia artificial e Integracdo de pacotes, Analytics, e o
pacote Machine Learning, cada pacote agrupa um conjunto de funcionalidades
semelhantes e que dividem as mesmas classes para seu funcionamento, 0s casos
de uso descritos no pacote deste trabalho sdo apresentados na Figura 7.

Figura 7 - Casos de uso do pacote Construcdo
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O caso de uso Controlar Cadastro, pertencente ao pacote deste trabalho, é
responsavel por armazenar os dados do jogador, como seus dados de login, dados
de seu perfil e de sua escola, esse caso de uso € responsavel também por
desenvolver o componente que liga o banco de dados aos dados persistentes do

jogo e interligar todas as informacdes do jogo.

O caso de uso Compartilhar Redes Sociais € responsavel por conectar o

jogador o jogador com as suas redes, ele gera um post para cada rede social
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inserida no jogo (entre as possibilidades o Facebook, Instagram, Twitter e
Whatsapp), o compartilhamento do estado atual do jogo estimula a competitividade
entre jogadores conectados e a promocao do desempenho dos jogadores para seus
amigos.

O caso de uso Controlar Construcdes é considerado o caso de uso critico do
jogo, ele é responsavel por criar uma base de cddigos que todo o resto do jogo ira
utilizar, como os laboratorios, salas de aula, secretaria, quadras poliesportivas etc.,
estas construcbes possuem dados para construcdo de relatorios e apresenta
informagdes alusivas dessas estruturas com a realidade. Dentro do pacote de
desenvolvimento, este foi o caso de uso selecionado para apresentacdo do
Diagrama de sequéncia, apresentado na Figura 8.

A interacdo das classes de cédigo do jogo em relacdo ao caso de uso critico
se da com as classes persistentes Tile e Facility, estas sdo os contéineres para
construcdo dessas estruturas e as estruturas ja construidas.

Ao criar uma construcao, a interface ativa o método OnClick, este método
ativa o0os métodos CriarConstrucdo e Construct da classe de controle
ControlarConstrucdes, € passado para a classe os dados necessarios para
construcdo, como o tipo da construcado, se este tipo esta disponivel e se ha recursos
o suficiente para realizacdo da construcdo, apos a validacdo destes recursos uma
construcéo € iniciada.

Ao aprimorar uma construcdo, a interface ativa o método OnClick, este
método ativa como resposta um painel com as informacfes da construcdo e as
possibilidades de aprimoramento, como a especializacdo de uma construcao (ex:
laboratério para laboratorio de fisica) ou o0 aumento do nivel da construgdo atual.
Para que o aprimoramento seja realizado € necesséaria a disponibilidade de
recursos, esta validacdo é realizada e a interface comunica a classe de controle
ControlarConstrucdo que a construcdo deve ser aprimorada, e entdo, essa acao é

realizada pelo método Upgrade.
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Figura 8 - Diagrama de sequéncia do caso de uso critico Controlar Construcdes
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Estas acOes sequenciais realizadas no jogo séo executadas na tela principal
com auxilio do agente inteligente Supervisor, a Figura 9 apresenta a tela principal
com agente e a Figura 10 apresenta o menu de interacdo com as instrugoes,

representando o CanvasControlarConstru¢cdes da Figura 8.

Figura 9 - Tela Principal
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0l3, eu sou o Claudio, zelador da escola.
Estou aqui para te ajudar. Para comergarmos
fique a vontade e clique nos botdes, ou em
cima da escola para podermos ver a tela de
construgdo. Eu sou responsavel pelo tutorial

também, e estarei sempre com vocé te
dizendo qual seu proximo passo! Tchau.
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Figura 10 - Tela Controlar Construgéo
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QUESTIONARIOS

O gquestionario é respondido durante as sessdes de jogo repetidas vezes, ele
apresenta perguntas sobre o funcionamento de sua escola, como o quéo importante
€ um conceito para sua vida e escola, as respostas utilizam a escala Likert, com 3
ou 5 alternativas fechadas, de acordo com Likert (1932), essa escala consiste em
um meio de avaliacdo das atitudes, valores, julgamentos e estados internos de
pessoas em praticas de pesquisa.

Mellor e Moore (2013) concluiram que a escala Likert de 3 e 5 pontos séo
ideais para aplicacdo em criancas até 12 anos, e, quando aplicados a criancas com
idade superior, identificam problemas no desenvolvimento educacional. As
perguntas de 3 pontos sado utilizadas para questdes onde o jogador julga a qualidade
ou eficdcia de servicos consumidos e as perguntas de 5 pontos avaliam do
conhecimento do préprio jogador. A Tabela 2 apresenta questdes bases dos
guestionarios aplicados.

De acordo com Seed (2016), a realidade escolar deve ser do interesse e
conhecimento de todos os envolvidos e a aprendizagem do aluno deve ser objetivo

coletivo, sendo o ponto de partida e ponto de chegada do trabalho escolar.
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0 conteldo das questdes dos questionarios aplicados

demonstram assuntos de interesse dos gestores que ndo € facilmente acessivel

durante o processo educacional tradicional.

Tabela 2 — Questionario

Questéao

Repostas possiveis

Auxilio da pergunta na
tomada de decisao

Vocé conhece os projetos
extra-classe de
Literatura/Matematica/Quimica?

-1: Desconheco,
0: Ja ouvi falar,
1: Conheco.

Incentivos aos projetos
extra-classe.

Vocé ja participou dos projetos
extra-classe de
Literatura/Matematica/Quimica?

-1: Nunca participei,
0: Tenho interesse,
mas nunca participei,
1: Ja participei ou

Participac&o nos
projetos extra-classe.

Participo.
As aulas de reforco de -2: Discordo Avaliacdo dos alunos
matematica e portugués sao Totalmente, para com projetos
importantes para os alunos -1: Discordo internos de apoio a

parcialmente,
0: Indiferente,
1: Concordo
parcialmente,
2: Concordo totalmente

educacao.

A utilizacdo da matematica
ensinada nas escolas é util
para a minha vida pessoal.

-2: Discordo
Totalmente,
-1: Discordo
parcialmente,
0: Indiferente,
1: Concordo
parcialmente,
2: Concordo totalmente

Avaliacdo dos alunos da
presenca da
matematica em suas
rotinas cotidianas.

A utilizacdo da gramatica
ensinada nas escolas é util
para a minha vida pessoal.

-2: Discordo
Totalmente,
-1: Discordo
parcialmente,
O: Indiferente,
1: Concordo
parcialmente,
2: Concordo totalmente

Avaliacéo dos alunos da
presenca do portugués
em suas rotinas
cotidianas.

O Ensino médio prepara o
aluno para os vestibulares

-2: Discordo
Totalmente,
-1: Discordo
parcialmente,
O: Indiferente,
1: Concordo
parcialmente,

Avaliacéo dos alunos
com o conteudo
apresentado no ensino
médio em relacdo aos
processos seletivos de
universidades.
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2: Concordo totalmente

O Ensino médio prepara 0s -2: Discordo Avaliacdo dos alunos
alunos para o ENEM Totalmente, com o conteudo
-1: Discordo apresentado no ensino
parcialmente, médio em relacao as
0: Indiferente, avaliacOes de
1: Concordo desempenho.

parcialmente,
2: Concordo totalmente

Eu sei o0 que € IDEB -1: Desconheco, Conhecimento dos
0: Ja ouvi falar, alunos sobre o indice de
1. Conheco. Desenvolvimento da
Educacao Brasileira.
A escola é um ambiente que eu -2: Discordo Motivag&o dos alunos
quero estar Totalmente, com a escola
-1: Discordo

parcialmente,
O: Indiferente,
1: Concordo
parcialmente,
2: Concordo totalmente

CONCLUSAO/DISCUSSAO

Conclui-se que jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas de
conscientizacdo do funcionamento das escolas e de aprendizagem do processo de
ensino em ambientes educacionais. A utilizacdo das tecnologias presentes na rotina
dos alunos para beneficio do sistema educacional impulsiona o desenvolvimento
educacional e remove barreiras entre os alunos e os educadores.

O IDEB como instrumento avaliativo considera elementos néo trabalhados em
salas de aula, como a motivagdo dos alunos e o incentivo a permanéncia no
ambiente escolar, trabalhar na motivacao e elucidacéo dos alunos € essencial para o
bom funcionamento da instituicdo de ensino.

Neste ambito o jogo desenvolvido propde uma abordagem ludica para o
trabalho destes elementos, juntando jogos digitais presentes na vida dos alunos e o
conhecimento necessario para todas as partes envolvidas no processo educacional
de forma divertida e interativa.

E possivel identificar o auxilio aos gestores e educadores proporcionado

pelos questionarios, as repostas sdo uma maneira de identificar o estado atual da
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organizacdo e podem ser processadas para gerar documentos de apoio ao
planejamento estratégico e o direcionamento da escola.

As perguntas presentes no questionario sdo essenciais para o jogo, o formato
selecionado se mostrou adequado para resposta de criangas dos anos iniciais até o
ensino médio, elas identificam o estado dos alunos em relacdo ao processo
educacional e avaliam o papel empenhado pelo jogo na vida escolar e o
desenvolvimento destes alunos.

A documentacao do jogo se apresentou como um processo de modelagem do
jogo através do estudo de caso e auxiliou a identificacdo antecipada de erros na
metodologia de aplicacdo dos elementos ludicos e do conteido apresentado pelo

jogo sério.
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