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Abstract. The new guidelines of the National Curriculum Parameters show the
need for an education based on skills and abilities. Cognitive skills such as
classifying and applying rules should be considered, but also social-emotional
skills such as curiosity and perseverance are needed. This article discusses the
challenge of using digital games in the teaching and learning process and how
to assess such skills. Techniques such as ECD (Evidence-Centred Design),
Artificial Intelligence and Data Mining can be used for this purpose, as long
as their specificities are considered and the difficulties in obtaining data from
the use of a digital game are overcome.

Resumo. As novas diretrizes dos Parametros Curriculares Nacionais mostram
a necessidade de um ensino baseado em competéncias e habilidades.
Habilidades cognitivas, tais como classificar e aplicar regras devem ser
consideradas, mas também sdo necessdrias habilidades socioemocionais,
como curiosidade e perseveranca. Este artigo discute o desafio do uso de
jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem e como avaliar tais
habilidades. Técnicas como a ECD (Evidence-Centred Design), inteligéncia
artificial e mineracgdo de dados podem ser utilizadas para esse fim, desde que
sejam consideradas suas especificidades e superadas as dificuldades em
obtencdo de dados a partir do uso de um jogo digital.

1. Introducao

Segundo Gatti (2005), a principal preocupagdo das escolas, pais e, sobretudo a dos
alunos, reside em descobrir quais as competéncias que os jovens precisam aprender hoje
para alcancarem sucesso académico, profissional e pessoal. As atuais diretrizes para
educacdo, tal como Pardmetros Curriculares Nacionais', apontam para uma nova forma
de ensino/aprendizagem, exigindo a mudanca da tradicional transmissdo do
conhecimento e de memorizacdo para um cenario com base nas competéncias e
habilidades a serem desenvolvidas [Cotta et al. 2015]. Dados da Organizacdo para
Cooperagao e Desenvolvimento Econdomico (OCDE) encontraram que ndo somente as
habilidades cognitivas (identificar e classificar conceitos, aplicar regras, resolver
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problemas e etc), mas também as ndo cognitivas ou socioemocionais tais como
sociabilidade, curiosidade, perseveranca, influenciavam fortemente as decisdes
educacionais [OCDE 2015] sdo importantes na constru¢do dos saberes.

Uma forma de trazer e integrar o desenvolvimento de tais habilidades € a
introducdo de atividades lidicas como jogos digitais, fornecendo uma metodologia de
ensino motivadora, possibilitando uma prética significativa daquilo que estd sendo
aprendendo e potencializando a construcdo e avaliagcdo do conhecimento. Gatti (2005)
afirma que o individuo se constitui e se desenvolve na medida em que interage e €
estimulado pelo meio. Os jogos estimulam a aprendizagem, pois permitem a interacio e
construgdo coletiva de conceitos e experiéncias, bem como a geracdo de conhecimento
[Prensky 2012].

Avaliar a aprendizagem significa determinar as competéncias adquiridas por
meio de aspectos quantitativos e qualitativos. Essa avaliagdo € um processo que envolve
a coleta, medicao e interpretacdo de dados. Com os valores coletados € realizada uma
medicdo dos dados baseada em um conjunto de critérios, qualificando os resultados
daqueles que foram avaliados. Interpretando tais resultados pode-se quantificar o grau
de qualidade ou caracteristicas que o discente possui, isso pode refletir diretamente na
tomada de decisdo dos educadores e determinar cada passo do processo
ensino-aprendizagem.

Neste sentido, este artigo apresenta direcionamentos para pesquisas em
avaliacdes de habilidades do século XXI no contexto dos jogos digitais a fim de
incentivar a busca de solucdes para os desafios existentes.

2. Habilidades e competéncias do século XXI

O conhecimento aprendido deve ser relembrado de forma constante para que
seja mantido na memoria, podendo assim, ser utilizado em atividades de interpretacdo e
de raciocinio 16gico [Rosa e Galvao 2015]. Cotta et al. (2015) também enfatiza que os
alunos devem saber usar a informacdo e o conhecimento adquirido na aplicacdo de
situacdes novas e complexas, de forma autdonoma, sabendo “Fazer”, “Conviver” e “Ser”,
como mostra a Figura 1.

Nao basta dominar Portugués e Matematica se o individuo ndo souber se
relacionar com os outros, ndo for determinado e ndo conseguir controlar suas emogdes,
entre outras caracteristicas da personalidade. As competéncias socioemocionais,
também chamadas competéncias ndo cognitivas, sdo habilidades utilizadas na realizagcdo
de tarefas que envolvam trabalho em grupo e controle emocional, como: autonomia,
estabilidade emocional, sociabilidade, capacidade de superar fracassos, curiosidade,
perseveranca. O Instituto Ayrton Senna e a Organizacdo para Cooperagdo e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE) fizeram um estudo com uma ferramenta
desenvolvida para a medicio de competéncias socioemocionais, agrupando as
habilidades cognitivas e ndo cognitivas mais importantes para serem avaliadas, como
mostra a Figura 2.
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Figura 1. Dominio das competéncias a um aprendizado constante. Fonte: [Cotta et al.
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Figura 2. Descricao das habilidades cognitivas e socioemocionais [OCDE 2015].

2.2.1 Habilidades Curriculares

Na educacdo formal € exigida do professor a verificacdo e mensuracdo do aprendizado
do aluno, apresentando quantitativamente os resultados da aprendizagem. E esses, por
sua vez, sdo obtidos aplicando provas e testes regulares nas institui¢des do governo e
programas e a¢des do Ministério da Educagéo brasileiro®.

O governo federal utiliza o Indicador de Desenvolvimento da Educacio Basica
(IDEB) para medir a qualidade do ensino nas escolas publicas. Seu cdlculo € realizado a
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partir dos dados sobre aprovagdo escolar, obtidos no Censo Escolar, e das médias de
desempenho nas avaliagdes do Inep (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira), o Sistema de Avaliacio do Ensino Basico (SAEB),
composto por: a Avaliagdo Nacional da Educacdo Bésica (Aneb), a Avaliacdo Nacional
do Rendimento Escolar (Anresc), conhecida como Prova Brasil, e a Avaliacdo Nacional
da Alfabetizacdo (ANA) e o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).

Tais programas de avaliagdo implementados pelo governo brasileiro tém
chamado a atencdo para uma dimensdo humana com uma longa tradi¢do de pesquisa na
Psicologia: as habilidades cognitivas. Comissdes compostas para elaboracdo dessas
provas, definem um conjunto de habilidades consideradas essenciais e, a partir delas,
constroem os instrumentos de avaliagao (INEP, 1999, p. 9). As avaliacdes estruturam-se
a partir de matrizes de competéncias e habilidades que fundamentam a constru¢do dos
itens e informam como os autores entendem a inteligéncia e quais, entre as suas
dimensdes, devem ser privilegiadas pelo Ensino Bésico e Médio.

De acordo com Council et al. (2013), estudos empiricos mostram que as
competéncias cognitivas sdo capazes de explicar apenas uma pequena fracdo da
associacao entre educacio e sucesso no trabalho e em outros aspectos da vida. Estudos
conduzidos ao longo de quatro décadas afirmaram que a maior parte do impacto de anos
de instrucao sobre sucesso foi atribuida a habilidades socioemocionais e ndo apenas as
habilidades cognitivas.

2.2.1 Habilidades do Século XXI e fatores de habilidade e personalidade

Um comité formado por educadores, psicologos e economistas pesquisou sobre o que se
espera que os estudantes alcancem nos seus ciclos escolares, nos seus futuros trabalhos
e em outros aspectos da vida [Council et al. 2013]. O resultado foi que as “habilidades
do século XXI” sdo habilidades advindas dos desafios impostos ao estilo das novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC). As tecnologias estdo cada vez mais
presentes em sala de aula; o professor tem que se preocupar em preparar o aluno para
ser atuante em um mundo em transformacdo e ajudi-lo a desenvolver as competéncias
especificas para o século 21, definindo o que pode oferecer para que criangas € jovens
tenham acesso a melhor formacgdo possivel [Perrenoud and Thurler 2009].

Segundo Council et al. (2013), as habilidades do século XXI foram divididas em
trés grandes dominios. O primeiro deles € o cognitivo, sendo aquele que envolve
estratégias e processos de aprendizado, criatividade, memoria, pensamento critico; € o
que estd relacionado a aprendizagem mais tradicional. O intrapessoal tem relacdo com a
capacidade de lidar com emocdes e moldar comportamentos para atingir objetivos. Ja o
interpessoal envolve a habilidade de expressar ideias, interpretar e responder aos
estimulos de outras pessoas.

As competéncias cognitivas estdo agrupadas em trés: I - Processos cognitivos e
estratégias, tendo como principais termos: pensamento critico, resolu¢do de problema,
andlise, raciocinio / argumentacdo, interpretacdo, tomada de decisdo, aprendizagem
adaptativa; II - Conhecimento, tendo como principais termos: alfabetizacdo em
informacdo (pesquisa usando evidéncias e reconhecendo fontes confidveis),
alfabetizacdo em tecnologia da informa¢do e das comunicacdes, comunicacdo oral e
escrita; escuta ativa; III - Criatividade e inovacao.



As competéncias intrapessoais estdo divididas em mais trés grupos: I -
Aperfeicoamento  intelectual, tendo como principais termos: iniciativa,
autodirecionamento, responsabilidade, perseveranca, produtividade, autorregulagdo tipo
1 (habilidades metacognitivas, incluindo previsdo, desempenho e autorreflexio),
profissionalismo, ética, integridade, orientagdo profissional; II - Auto avaliacdo do
Nucleo Positivo: Auto-regulagdo tipo 2 (automonitoramento, auto avaliacdo, auto
refor¢o), satde fisica e psicoldgica.

Por fim, as competéncias interpessoais estdo particionadas em dois grupos: I -
Habilidades sociais como trabalho em equipe e colaborag¢do: comunicag¢ao, colaboragio,
trabalho em equipe, cooperagdo, coordenagdo, empatia, confianca, orientacdo de
servico, resolucdo de conflitos, negociacdo; e Il - Habilidades sociais persuasivas como:
Lideranca, responsabilidade, comunicacdo assertiva, auto-representacdo, influéncia
social com os outros.

3. Revisao da literatura

De acordo com Shute e Ventura (2013), existem vdrias razdes para usar jogos na
educacdo: I - as escolas permaneceram praticamente inalteradas por muitas décadas,
enquanto o nosso mundo estd mudando rapidamente, estamos vendo um ndmero
crescente de alunos desengajados; II - hd uma necessidade de medidas dindmicas e
continuas de processos de aprendizagem e resultados; III - muitos dos jogos
normalmente exigem que um jogador aplique vdarias competéncias (por exemplo,
criatividade, resolucdo de problemas, persisténcia e colaboracio) para ter sucesso no
jogo.

O trabalho de Serrano-Laguna (2017) realizou um apanhado de técnicas e
padrdes para sistematizar a andlise de aprendizagem em jogos. Em geral, os jogos usam
duas estratégias de interacdo: I - baseada em eventos, onde o jogo registra eventos
pré-especificados quando ocorrem; e II - baseado no estado, onde o jogo repetidamente
envia o estado do jogo a uma frequéncia especifica. Serrano-Laguna (2017) destaca que
em muitos casos, quando um jogador faz uma escolha em um jogo, ele precisaria aplicar
conhecimento especifico para tomar a decisdo correta. As métricas comuns obtidas a
partir dessas interagdes s@o: o tempo gasto para tomar decisdes e a razdo de
corregcdo/erro quando as sele¢des podem ser pontuadas positivamente ou negativamente
(perguntas com uma resposta correta).

Schrier (2016) desenvolveu um jogo de Realidade Aumentada (AR) para ensinar
habilidades do século XXI, como interpretacao, resolucao de problemas, gerenciamento
de informacdes, trabalho em equipe, flexibilidade, engajamento civico e aceitacdo de
diversas perspectivas. Os participantes interagem com figuras e itens histéricos virtuais
ativados dependendo da localizacao do GPS no smartphone. Os testes iniciais sugerem
que os jogos de AR, quando adequadamente projetados para fins pedagdgicos, podem
motivar a prética das habilidades do século XXI.

O Alien Rescue [Kang et al. 2017] utiliza jogos de mundo aberto juntamente
com a pedagogia de aprendizagem baseada em problemas para resolver problemas. No
trabalho sdo definidos dados de jogabilidade usados para identificar os padrdes de
comportamento dos alunos a medida que interagem com as ferramentas disponiveis no
jogo. Este estudo examinou os frequentes padrdes sequenciais entre estudantes de baixa



e alta performance e mostrou que as estratégias de resolucdo de problemas eram
diferentes entre esses dois grupos de atuacao.

Zoo U [DeRosier e Thomas 2017] é um mundo escolar virtual que tem por
objetivo apresentar situacdes sociais virtuais que as criangas experimentam na escola
primdria aproveitando a propensdo natural das criangas em relacdo aos jogos para
envolvé-los na resolugdo de problemas sociais € no pensamento critico para a avaliacao
baseada no desempenho das habilidades. = O presente estudo promove avaliacdo de
habilidades socioemocionais (SE), examinando o grau da competéncia social
diferenciando os alunos que experimentam problemas sociais de ajuste escolar.
Utilizou-se uma abordagem implementada por designers de jogos educacionais
conhecidos como Evidence Centered Design (ECD) [Almond et al. 2015] para avaliacao
de habilidades.

O trabalho [Shute et al. 2016] utilizou um jogo chamado Use Your Brainz
(versdo modificada de Plants vs. Zombies 2), para medir as habilidades de resolucdo de
problemas dos estudantes do ensino médio. No jogo, os jogadores devem plantar uma
variedade de plantas especiais em seu gramado para evitar que os zumbis entrem em sua
casa. Criou-se uma rede Bayes exclusiva para cada nivel de jogo, as estimativas
relacionadas com a habilidade de resolucdo de problemas de um jogador sdo atualizadas
a medida que as evidéncias em curso se acumulam a partir de suas interacdes com o
jogo.

Qian et al (2016) examinou a literatura mais recente em relagdo a aprendizagem
baseada em jogos e identificou 29 estudos que objetivaram as habilidades do século
XXI como resultados. Seus resultados sugerem que uma abordagem de aprendizado
baseada em jogos pode ser eficaz para facilitar o desenvolvimento de habilidades dos
alunos no século XXI. O artigo também fornece informagdes valiosas para
pesquisadores, designers de jogos e educadores em questdes relacionadas ao design e a
implementacdo de jogos educativos em geral.

Em Sourmelis (2016) apresentou o estado atual da arte na pesquisa empirica dos
MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) de 2010 a 2016,
buscando determinar o nivel de maturidade do corpo de pesquisa de MMORPGs e para
identificar falta de conhecimento, com relacdo as habilidades do século XXI. Os
resultados revelaram um forte conjunto de evidéncias sugerindo que os MMORPGs sdo
espacos nos quais uma variedade de habilidades do século XXI pode ser promovida.

Esses exemplos ilustram a abrangéncia e potencial do uso dos jogos digitais
exercitando habilidades e competéncias, motivando a pratica das habilidades do século
XXI.

4. Desafios e oportunidades de pesquisa

Os profissionais utilizam avaliagdo de habilidades cognitivas, geralmente utilizando-se
testes padronizados, como provas e testes, em dreas especificas, como as mais
importante na predi¢do educacional, devido sua maior facilidade de medi¢do. Porém, a
avaliacdo das habilidades socioemocionais continua um desafio, pois os alunos ainda
estdo em fase de desenvolvimento de tais habilidades e por ndo se conseguir medir
apenas com escolhas de alternativas ou um texto escrito. O que deve ser ressaltado é que



a avaliacdo deve considerar os dois tipos de habilidades para medir o desempenho do
aluno [Silva Junior 2017].

Os jogos fornecem mecanismos que implantam situagdes-problema incentivado
o jogador a tomar decisdes e elaborar propostas para resolver situacdes naquela
realidade, além de, através do raciocinio hipotético, antecipar os resultados de suas
acoes e prever o melhor cendrio final. Em uma partida jogo digital tipico, a medida que
os jogadores interagem com o ambiente, os valores das diferentes varidveis especificas
do jogo mudam. Por exemplo, se machucar em uma batalha reduz a saide do
personagem € encontrar um tesouro ou outro objeto aumenta seu estoque de
mercadorias. Além disso, resolver grandes problemas nos jogos permite que oS
jogadores ganhem nivel ou “suba de nivel”.

Agora considere o monitoramento de varidveis relevantes para a educacdo em
diferentes niveis de granularidade nos jogos. Além de verificar o estado de satde, os
jogadores podem verificar seus niveis atuais de raciocinio, criatividade e trabalho em
equipe, onde cada uma dessas competéncias é subdividida em elementos constituintes
de conhecimento e habilidade (por exemplo, trabalho em equipe pode ser dividido em
cooperacdo, negociagdo , € em habilidades de fluéncia). Se os valores estimados dessas
competéncias forem muito baixos, o jogador provavelmente se sentiria obrigado a tomar
medidas para impulsiond-los. Um dos principais desafios para os educadores que
desejam empregar ou projetar jogos para apoiar o aprendizado e realizar inferéncias
védlidas - sobre o que o aluno sabe, acredita e pode fazer - a qualquer momento, em
varios niveis e sem interromper o fluxo do jogo para ndo influenciar no engajamento e
aprendizado na resolu¢do dessas situagdes problema.

As estratégias de aprendizagem, seqii€ncias de procedimentos ou atividades que
se escolhem com o proposito de facilitar a aquisi¢do, o armazenamento e/ou a utilizagao
da informacao [Khenissi et al 2016], podem ser ensinadas e aplicadas para alunos com
baixo rendimento escolar, produzindo tanto uma melhoria imediata no uso das
estratégias envolvidas no ensino como no rendimento escolar. As competéncias
socioemocionais como: autoconceito, o sentimento de auto-eficacia, a ansiedade, a
motivagdo e as atribui¢cdes de causalidade, entre outras, se relacionam ao uso apropriado
das estratégias de aprendizagem [ Kang et al 2017 ].

Hwang et al. 2014 afirmou que pesquisadores identificaram os problemas e
dificuldades da aplicacdo no uso de jogos, considerando que tal abordagem é um
processo complexo no qual estratégias de ensino, aprendizagem e avaliacdes devem ser
levados em consideragdo. E importante e necessério incluir estratégias de aprendizagem
ou apoio para orientar os alunos, promovendo o proprio processo de aprendizagem, a
regulacdo do raciocinio e a manutencio de um estado interno afetivo e motivacional que
facilite a aprendizagem.

Ao projetar jogos de computador para apoiar os alunos em sala de aula, além de
conteido educacional, eles também devem dar suporte aos beneficios pedagdgicos,
como estilo de aprendizagem, considerando também os com géneros de jogo para o
desenvolvimento de uma experiéncia de aprendizagem de qualidade em sala de aula.
Khenissi et al (2016) realizou um mapeamento sobre a relacdo entre géneros de jogos,
técnicas de aprendizagem e estilos de aprendizagem em jogos educacionais de
computador. No entanto, seu estudo propds apenas o modelo potencial usado como uma



possivel diretriz conceitual para um estudo mais aprofundado, a fim de criar jogos de
computador educativos eficazes. Um estudo mais aprofundado pode descobrir o ganho
de beneficio ao determinar os gé€neros apropriados de jogo com estilos de
aprendizagem.

Segundo seu género, os jogos podem ser aplicados para avaliar diferentes niveis
de aprendizagem e habilidades [Khenissi et al 2016]. Os géneros recorrentes para essa
finalidade, devido suas caracteristicas, sdao: (a) Adventure; (b) RPG; (c) Estratégia; (d)
Simulagdo; (e) Esportes; (f) Casuais e; (g) Puzzle. Cada um desses géneros trabalham
sua narrativa e desenvolvimento de maneira diferente, por exemplo, jogos Adventure
faz com que o jogador assuma o papel do protagonista em uma histdria interativa com
exploracdo e resolucdo de quebra-cabecas, ja os de estratégia exploram habilidades de
pensamento e planejamento para alcancar a vitdria.

Qian et al (2016) afirma que pouco se sabe sobre como 0s jogos podem
influenciar a aquisicdo de habilidades do século XXI pelos alunos. Essas habilidades
devem ser mapeadas de forma que consigamos ter uma defini¢do exata, para que seus
conceitos possam ser expressos nos jogos e assim, conseguir identificd-los na avaliacao.
Em alguns trabalhos € possivel ver como identificar tais habilidades como: resolu¢do de
problemas [Shute et al. 2016], persisténcia e colabora¢do [ Shute e Ventura 2013].
Porém, algumas habilidades como criatividade [Kao et al. 2017], persisténcia [Shute et
al. 2015], interpretacdo de conceitos [Shute et al. 2016 ], os autores realizaram testes
externos para avaliar, devido a dificil modelagem de tais habilidades em seus trabalhos,
As demais, ndo foram encontradas nos estudos ou ainda permanecem em trabalhos
futuros.

Sourmelis (2016) informa que a maioria das pesquisas de MMORPGs se
concentra na investigacdo da habilidade de comunicacdo (22% das habilidades
examinadas), enquanto criatividade e inovagdo, assim como a resolucao de problemas e
a alfabetizacdo informacional, sdo amplamente inexploradas neste contexto.

7z

Um ponto importante € saber como identificar no jogo, acdes e eventos que
trabalham uma habilidade especifica, ou seja, definir padrdes de agdes, comportamentos
dentro de certos ponto no jogo, que me dao informagdes suficientes para inferir valores
sobre tal habilidade. Tal aspecto se torna relevante tando se for um jogo que ird ser
desenvolvido ou se é um jogo previamente construido.

Com a captura dos eventos, escolhas e comportamentos fornecidos pelos
jogador, pode-se utilizar conceitos de mineracdo de dados a procura de padrdes
consistentes, como regras de associacdo ou sequéncias temporais, para detectar
relacionamentos entre as varidveis, detectando assim, novos agrupamentos de dados
[Cheng et al. 2015]. Em especifico, quando ndo se tem definidos padrdes, costuma se
usar métodos de mineragdo ndo supervisionado para realizar tal detec¢do. nesse sentido,
vesse uma caréncia de trabalhos sobre o tema proposto.

H4 também uma necessidade de saber se os padrdes capturados e as
classificagdes realizadas com o objetivo de medir as habilidades dos jogadores no
mundo virtual, de fato, condizem com as habilidades no mundo real, necessitando de
um cruzamento para verificar tal questionamento. De acordo com Khenissi et al (2016)
alunos diferentes t€ém caracteristicas diferentes, como estilos de aprendizagem,



personalidade e tracos cognitivos. Por isso, eles recebem e processam informacgdes de
maneira diferente. Recomendar jogos baseados em computador para aprendizagem, com
base no gé€nero que melhor se adequa as caracteristicas do aluno, pode aumentar a
motivacdo dos alunos e levar a uma melhor experiéncia de aprendizado.

5. Consideracoes finais

As habilidades do século XXI incluem habilidades que foram identificadas como
necessarias para o sucesso na sociedade e nos locais de trabalho do século XXI por
educadores, lideres empresariais, académicos e agéncias governamentais. Muitas dessas
habilidades também estdo associadas a um aprendizado mais profundo, baseado em
habilidades como raciocinio analitico, resolucdo de problemas complexos e trabalho em
equipe. Essas habilidades diferem das habilidades académicas tradicionais, na medida
em que ndo sdo primariamente baseadas em conhecimento.

Ha uma necessidade associada de projetar e desenvolver avaliagdes validas e confidveis
dessas novas habilidades. E necessario repensar a forma de como é realizado o ensino,
visando propor diferentes formas de avaliagcdo, diversificar os recursos utilizados,
levando em consideragdo a cultura e os meios de expressao que permeiam os individuos
presentes nesse processo, dessa forma, se oferece novas alternativas para os individuos
interagirem e se expressarem para avaliar tais habilidades.

Nesse contexto, a introdugdo de atividades lidicas como jogos digitais, com finalidades
pedagdgicas, € uma metodologia para ensinar de forma motivadora, possibilitando uma
pratica significativa daquilo que estd sendo aprendido e potencializando a construgdo e
avaliacdo do conhecimento. Porém, existem alguns desafios a serem preenchidos, um
dos principais desafios para os educadores € usar a potencialidade dos jogos para apoiar
o aprendizado e realizar avaliacdes, porém existe alguns desafios nesse cendrio a
criacdo e uso dos jogos devem utilizar estratégias de aprendizagem para orientar tanto
os professores quanto os alunos aliado o género do jogo; modelagem de habilidades
trabalhadas nesses jogos; Identificar que agdes ou sequéncias de ac¢des fornecidas pelo
usudrio reflete determinadas habilidades.
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