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Abstract. This paper presents the experience in the development and
evaluation in real context of a game aimed at the support to teaching science,
specifically Brazilian biomes, in elementary school. Although initial results do
not indicate that the game increases students” learning, benefits related to
their motivation and interest have been identified as positive outcomes.

Resumo. Este artigo apresenta a experiéncia vivenciada no desenvolvimento e
avaliacdo em contexto real de um jogo voltado ao apoio do Ensino de
Ciéncias, especificamente biomas brasileiros, no Ensino Fundamental.
Embora a avaliagdo inicial do jogo ndo tenha gerado indicadores de que ele
melhora o desempenho no aprendizado do alunos, foram identificados
beneficios relativos a motivacdo e interesse dos alunos.

1. Introducao

Atualmente, diversas tecnologias vém sendo desenvolvidas para auxiliar o ensino nos
mais diversos niveis, seja com o intuito de auxiliar as atividades desenvolvidas pelo
professor, seja para apoiar o entendimento dos conteidos pelos alunos [Pietruchinski et
al,2012]. O presente trabalho se propde a desenvolver e analisar um jogo de
computador de apoio ao Ensino de Ciéncias voltado para o Ensino Fundamental. O tema
central deste software s@o os principais biomas brasileiros e suas caracteristicas.

Atividades como estas, que diferem do cotidiano didatico padrdo, t€ém levantado
bastante interesse por parte dos alunos, culminando assim em um maior engajamento, o
que, de fato, possibilita bons resultados como pode ser observado em [Silva et al, 2010]
e [Calisto et al, 2010]. Assim, o investimento em jogos educacionais que possam ser
utilizados como recursos no Ensino Fundamental pode trazer melhorias para o ensino e
aprendizagem no contexto brasileiro.

A geracdo de jogos digitais que envolvam contetidos sendo trabalhados em sala
de aula requer a integragdo de conhecimentos de areas diferentes o que nem sempre €
uma tarefa trivial, por envolver profissionais com visdes e metodologias de trabalho
heterogéneas. No caso do trabalho apresentado neste artigo, os profissionais envolvidos
eram das areas de computagcdo e biologia. Com o objetivo de facilitar o processo de
comunicagao relativo ao jogo foram utilizadas técnicas especificas de desenvolvimento

ISSN: 2316-6541



Anais do XVIII WIE Rio de Janeiro, 26 a 30 de Novembro de 2012

que poderiam facilitar a geracdo de um entendimento e linguagem comum sobre o
projeto.

Embora as técnicas ndo tenham correspondido as expectativas o objetivo de
gerar um jogo que pudesse auxiliar no ensino de contetido de Ciéncias foi alcangado.
Neste artigo foram discutidos brevemente os desafios vivenciados, apresentando o jogo
desenvolvido e a avaliagdo preliminar realizada em sala de aula com os alunos. O
trabalho obteve como resultado indicadores positivos sobre o uso desta tecnologia em
sala de aula.

Na proxima secdo serdo apresentados os trabalhos relacionados com o jogo
desenvolvido neste artigo. Na secdo 3, € exposta a metodologia adotada no
desenvolvimento do jogo, seguida da descricio do jogo implementado. E, entdo,
apresentada a avaliagdo preliminar e a discussdo dos resultados obtidos. Finalmente, o

artigo trata das consideracoes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Recentemente foi feito um levantamento a respeito dos trabalhos publicados no SBIE
relacionados a jogos aplicados em contextos educacionais [Pietruchinski et al, 2011].
Neste levantamento, os autores mostram que este tema ¢ tratado em 54% das
publicacdes do SBIE, considerando o periodo entre 2001 e 2010. Entretanto, a maioria
destes trabalhos estdo ligados ao ensino de Ciéncia da Computagdo. Apesar da area de
Ensino de Ciéncias e Matemdtica obter certa representatividade, o foco principal dos
artigos estd ligado aos niveis de Ensino Médio e Ensino Superior.Um exemplo de jogo
educacional cujo foco € o Ensino de Ciéncias estd descrito em [Loula et al, 2009]. O
software Calango busca apoiar o ensino de ecologia através de um ambiente virtual,
dotado de certo realismo, a fim de proporcionar aos alunos a compreensao de processos
ecoldgicos e evolutivos. Contudo, até pela propria caracteristica do evento no qual foi
publicado, o SBGames, o artigo foca mais na discussao das funcionalidades e requisitos
de desenvolvimento, do que no uso do jogo em sala de aula.

Outro jogo educacional voltado para o Ensino Fundamental ¢ A Fazenda [Silva e
Passerino, 2007]. A Fazenda tem o objetivo de ensinar conceitos de um meio ambiente
sustentdvel, através de simulacdo de uma fazenda a ser gerenciada pelo aluno. O jogo
permite ao professor trabalhar com os alunos conteudos interdisciplinares. No artigo,
embora os autores digam que o sistema tenha sido avaliado em sala de aula, ndo
descrevem a experiéncia desta avaliagao.

Além dos jogos voltados para algum contetido de Ciéncias, outros permitem que
se customize o jogo para diferentes contetidos. Por exemplo, em [Neves e Giraffa 2007]
€ apresentado um jogo da memdria customizavel, em que os professores podem entrar
as imagens que vao compor as pec¢as da memoria. Assim, os professores poderiam
utilizar o jogo de memodria como ferramenta de apoio complementar a diversos
conteudos trabalhados em sala de aula.

Além dos jogos que permitem tratar questdes relacionadas a Ciéncias,
identificamos varios jogo voltados a outros conteidos do Ensino Fundamental I e II. Por
exemplo, o Robd Poeta [de Paula e Paim, 2009] visa possibilitar ao aluno aprendizagem
de poesias através da construcdo colaborativa de poemas. Ja [Lima, 2010] propde a
criacdo de um jogo RPG (Role-Playing Game) em que seja possivel simular a vivéncia
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em um pais estrangeiro e, com isto, estudar o idioma. Ao discutir a respeito da
relevancia de jogos computacionais, no contexto do Ensino Fundamental, [Silva e
Morais 2011] apresentam exemplos de jogos simples de tabuleiro e tabuada aplicados
no sentido de apoio a educagdo nas areas de lingua portuguesa e matematica.

Ao analisarmos os trabalhos relacionados, verificamos que o uso de jogos no
ensino tem se mostrado uma direcdo promissora [Kessler et al, 2010]. No entanto,
foram encontradas poucas pesquisas relaciodas tanto do desenvolvimento de jogos
focalizados em apoiar o Ensino da area de Ciéncias voltada para o conteudo de biologia
do Ensino Fundamental, quanto do uso de jogos em sala de aula, de jogos. Assim, este
artigo contribui para os esfor¢os nesta direcdo apresentando a experi€ncia obtida no
desenvolvimento de um jogo voltado para o contetido de Ciéncias e sua avalia¢ao inicial
em sala de aula.

3. Metodologia

A equipe de desenvolvimento deste projeto era composta por trés pessoas: 1) uma
professora de Ciéncias do Ensino Fundamental I e II; 2) uma professora de Ciéncia da
|IComputacdo; 3) um aluno de Sistemas de Informacdo. O objetivo era o
desenvolvimento de um jogo que pudesse ser utilizado no Ensino de Ciéncias para
criangas na faixa de 10 a 12 anos (5° e 6° ano do Ensino Fundamental).

O primeiro passo no processo foi a definicdo do contetdo a ser abordado, em
funcdo das necessidades pedagdgicas das turmas de Ensino Fundamental que
utilizariam o jogo. Foi levado em consideracdo as possibilidades tecnoldgicas de
desenvolvimento e as limitagdes geradas pela tecnologia disponibilizada na escola para
seu uso pelos alunos. Decidiu-se que seria um jogo voltado para o ensino de “Biomas
Brasileiros e suas caracteristicas”. O objetivo inicial era que o jogo fosse customizavel
de forma que o professor pudesse definir diferentes focos em relacdo ao conteudo,
como, por exemplo trabalhar apenas o impacto de diferentes solos no bioma.

Para apoiar a modelagem do sistema pela equipe, decidiu-se pelo uso Modelo de
Representagdo de Apoio ao Aprendizado (MRA)[Prates e Figueiredo, 2005]. Este
modelo permite que se defina as tarefas a serem realizadas pelo aluno no software e
para cada uma delas os scaffolds (ou apoio ao aprendizado) a serem oferecidos aos
alunos. Assim, a ideia era que as tarefas seriam modeladas pelos membros com
formacdo em computagdo, e que a professora geraria a descricdo dos apoios para cada
tarefa ou acdo a ser realizada pelo aluno.

No entanto, neste estudo, o MRA ndo se mostrou suficiente como artefato de
comunicagdo ou integragdo para o professor de Ciéncias e desenvolvedores, pois por ser
um modelo ainda bastante abstrato do sistema a ser desenvolvido requeria um
conhecimento de modelagem de sistemas para se antever o que significavam decisdes
no modelo para o sistema a ser gerado. Assim, decidiu-se que seria mais produtivo um
desenvolvimento baseado em protétipos, no qual o protétipo seria a base para a
discussdo de questdes definidas ou por definir relativas ao jogo. Desta forma, a
modelagem das tarefas anteriormente elaborada foi acrescida a modelagem da interagao,
utilizando o modelo MoLIC [Silva e Barbosa, 2007]. Finalmente, foi criado um
protétipo inicial, que serviu de subsidio para a continua¢io do processo.
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A partir do desenvolvimento do primeiro protétipo a equipe se reuniu com
frequéncia para modifica-lo ou incrementa-lo a fim de gerar uma versdo final, pronta
para ser utilizada em um primeiro teste com o usudrio. Neste processo, houve ainda
dificuldade em se definir o qué e como deveria ser customizado pelo professor. Os
membros com formagdo em tecnologia tinham dificuldade em antever que aspectos
poderiam ser interessantes em termos didaticos de serem customizados pelo professor.
Os membros com formagdo em biologia tinham dificuldade em antever que parametros
do sistema deveriam ser definidos para customizagdo. Assim, decidiu-se por criar uma
primeira instancia do jogo que ndo fosse customizdvel, mas que permitiria a avaliacdo
com os alunos e uma andlise melhor de que tipo de customizagdo poderia ser
interessante em termos didaticos.

E importante destacar que o jogo foi desenvolvido para que fosse usado pelo
professor como ferramenta de complementar a bibliografia adotada. Além disso,
inicialmente o foco era no seu uso em um laboratério de informatica na escola,
permitindo ao professor um maior controle de sua utilizagdo e, possivelmente melhor
resultado no ensino dos alunos.

4. Descricao do Jogo

Como resultado, foi desenvolvido um jogo computacional na linguagem Java, com o
paradigma de orientacdo por objeto. Esta linguagem € justificada por ser gratuita, muito
utilizada e por ser interpretada o que, neste caso, a torna multiplataforma. Este tltimo
quesito € essencial, uma vez que em diversas escolas vém sendo adotadas tecnologias de
software livre por haver incentivo governamental. No entanto, ndo podemos deixar de
considerar que em muitos ambientes o Microsoft Windows € bastante consolidado.

Inicialmente, acreditivamos que um desenvolvimento de um sistema executado
na internet seria mais adequado as necessidades dos possiveis usudrios. Entretanto,
devido ao uso da internet ser um requisito a mais que impossibilitaria sua aplicagdo com
auséncia de conexao e de fatores que dificultariam o desenvolvimento WEB da mesma,
optamos por uma versdo desktop compativel com os sistemas operacionais mais
populares, desde que em suas ultimas versdes € com maquina virtual JAVA instalada.

z

O jogo propde ao aluno uma situagdo em que seu objetivo é fazer o
reflorestamento de um determinado bioma em uma area da cidade. Para isso, o aluno
tinha recursos — tempo e dinheiro — que podem se esgotar se ndo tomar boas decisdes
sobre o processo de reflorestamento. Para conseguir reflorestar a area o aluno deve
tomar decisdes adequadas em relacdo ao tipo de solo, quantidade de dgua, exposicao a
luz e temperatura necessarios para o bioma em questao.

Ao iniciar o jogo o estudante escolhe qual bioma ele usara no reflorestamento e
€ entdo informado do seu desafio: ele devera ser capaz de reflorestar uma determinada
area nativa do bioma escolhido. O estudante deve entdo escolher caracteristicas (solo, a
quantidade de 4gua, a exposicdo a luz e a temperatura) que pretende usar no seu
reflorestamento. Uma vez feito isso, ele deve clicar em “Avancar” para simular a
passagem do tempo e ver os efeitos das suas decisdes na drea. A Figura 1 mostra a tela
principal do jogo:
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Figura 1. Tela principal do jogo

O tempo do jogo € baseado em semanas e o aluno tem a sua disposi¢cao um valor
em dinheiro destinado pela prefeitura da cidade para o reflorestamento. O objetivo é
reflorestar com maior eficiéncia, ou seja, com menos tempo e menor quantidade de
dinheiro utilizados. Tanto a limitacdo financeira, quanto a temporal, inseridas no jogo,
tiveram como objetivo fornecer aos alunos um indicador de desempenho que 0os mesmos
pudessem avaliar e, a0 mesmo tempo, incentiva-los a conseguir resultados cada vez
melhores.

A medida que o aluno avanga no tempo, ele recebe uma mensagem sobre seu
desempenho e tem a sua disposi¢do um fazendeiro e um engenheiro ambiental que
podem lhe ajudar a ajustar os parametros de reflorestamento, caso seja necessario. O
fazendeiro oferece dicas mais gerais e o valor pago pela sua ajuda é menor. A dica do
fazendeiro sempre se refere ao pardmetro, dentre os quatro, que tenha sido a pior
escolha do jogador até o momento (Figura 2).

Ja o engenheiro ambiental esclarece uma ddvida mais especifica a respeito de
um determinado parametro, informando se a escolha é adequada ou se deve ser efetuada
a troca do valor escolhido. A sequéncia de passos deste apoio pode ser vista na Figura
3.Por ser mais especifica, esta dica foi considerada mais cara. A cada semana o jogador
s6 poderd pedir um auxilio a cada um dos personagens citado, anteriormente.

ISSN: 2316-6541



Anais do XVIII WIE Rio de Janeiro, 26 a 30 de Novembro de 2012

D) - 5|
Bioma:
o Cerrado
2= H_gPL B0 pllETTs) o =
==Y E’i.gu ggg— oo y |Quantidade de agua
i : i )
.Ee gan amé C1 (sl Pouca ==_}— Muita
Ba s W] ,
Bl=c —
= i) (V] ST © Aasade © Arei
2] 0 @ Alagado O Argiloso
i 3 ) Arenoso () Organico

Mensagem Exposicdo a Luz

® Exposto () Nao Exposto

@?’ Neste més, dé uma atengao especial para o Solo. T

e ; , Fio ={J}—= Quente

i & %

\\

Cmesia [COF] s7e

Figura 2. Dica do fazendeiro

ES = X |
]Bioma.
) errado
3% ENGENHEIRO AMBIENTAL: tidade de agua
) b Qual das suas escolhas vocé tem divida? ca Muita
,Wlm‘ Luz ($69) | | Temperatura ($69) | | Cancelar |

® Alagado ) Argiloso
) Arenoso ’ Organico

Exposicdo a Luz
® Exposto () Nao Exposto

ENGENHEIRO AMBIENTAL:
) Qual 0 SOLO deseja usar?

| Arenoso |I Organico |
|

Temperatura

Frio L:D: Quente

| Alagado || Argiloso

ENGENHEIRO AMBIENTAL:
h Acho o solo ARENOSO € o correto para esta planta.|

Avangar >>

Desafic | - Més:4 [S®*] $767

Figura 3. Sequéncia de passos para dica do Engenheiro ambiental

O jogo conta com uma interface colorida, voltada ao publico alvo. As plantas
buscam caracteristicas de plantas reais, nativas do Brasil, e crescem de acordo com o
nivel de acerto dos parametros do usudrio. Ha aleatoriedade neste crescimento, tanto na
posi¢do, quanto ao seu desenvolvimento. Isto se deve ao fato que mesmo em condig¢des
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completamente favordveis nem todos os individuos obrigatoriamente sobreviveriam. O
caso contrario também € verdadeiro, pois mesmo em condicdes adversas, individuos
mais fortes poderiam sobreviver. Além das informacdes prestadas pelo fazendeiro e
pelo engenheiro, outro fator que demonstra ao jogador como estd o reflorestamento € a
quantidade de arvores que estdo em fase de crescimento.

O fim do jogo pode se processar de diversas maneiras, a saber:

* O jogador consegue reflorestar com boOnus: quando o estudante escolhe
corretamente todos os parametros, ele consegue o melhor resultado no menor
tempo possivel e recebe um bonus em dinheiro ao terminar o reflorestamento.

* O jogador consegue reflorestar sem bonus: o estudante, provavelmente,
necessitou de ajuda do fazendeiro ou engenheiro ambiental, mas consegue
atingir o objetivo.

* O jogador escolhe os parametros corretos no final, mas ndo consegue reflorestar,
pois as escolhas iniciais nao foram boas.

* O dinheiro se encerra, ou seja, varias semanas se passam e o reflorestamento nao
¢ concluido.

* O jogador nao consegue reflorestar, pois suas escolhas foram erradas e nenhum
das plantas consegue sobreviver.

Todos os passos sdo gravados em um arquivo de log, para posterior andlise do professor
do andamento da atividade pelo aluno. Além de armazenar as escolhas de cada jogador,
cada ajuda selecionada, quando e seu possivel impacto, também € descrita no log.

5. Avaliacao Preliminar

Foi feita uma avaliagdo preliminar do jogo desenvolvido com objetivo de gerar
indicadores iniciais € mesmo apontar dire¢cdes para os proximos passos da pesquisa.
Para isso, o jogo foi utilizado em sala de aula com uma turma do 6°. ano de uma escola
publica. O objetivo inicial era avaliar se o jogo permitiria aos alunos consolidar melhor
a relacdo entre os biomas e seus parametros. A turma escolhida era composta por 24
alunos e todos eles ja haviam estudado os biomas brasileiros anteriormente. Para avaliar
o impacto do jogo decidiu-se por fazer um teste inicial do assunto (Pré-teste) com os
todos os alunos. Na aula seguinte a atividade todos os alunos desenvolveram um outro
teste (pds-teste) sobre o tema. Apods o Pré-Teste, a turma foi dividida em dois grupos:

*  Grupo A: utilizou o jogo como objeto pedagdgico;
*  Grupo B: realizou um estudo dirigido sobre o mesmo contetido do jogo.

A escolha dos grupos para cada atividade foi feita pela professora de Ciéncias da
turma que buscou equiparar os niveis de aprendizados entre os grupos, ou seja, em
ambos havia alunos com bons, médios e maus desempenhos na area de Ci€ncias.

Independente do grupo, a atividade comecou com pré-teste. Uma avaliacdo
composta de vinte questdes de multipla-escolha foi aplicada a todos os alunos antes que
fossem executadas as tarefas por ambos os grupos. Apds a avaliacdo, a turma foi
dividida nos grupos que ficaram em ambientes distintos para realizar a atividade. Os
alunos do grupo B ficaram na sala de aula, e os alunos do grupo A foram para o
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laboratorio de informadtica. Na aula seguinte, dois dias depois da atividade descrita, uma
avaliagcao pds-teste com mesmo nivel de dificuldade do pré-teste foi aplicado aos alunos
dos dois grupos. O objetivo era comparar, preliminarmente, o desempenho dos alunos
que utilizaram o jogo e os alunos que fizeram o estudo dirigido e o resultado pode ser
visto na Tabela 1.

Tabela 1. Desempenho dos alunos: Pré-teste e Pos-Teste

Pré teste (Max: 20) | Pos teste (Max: 20) Variagio
Grupo A 11,00 + 2,09 13,60 + 3,55 24,74% + 32,79%
Grupo B 11,69 + 2,83 14,61 + 2,87 27,82% + 21,36%

Se considerarmos os testes aplicados aos alunos, em termos de resultados
quantitativos, ambos os métodos promoveram resultados muito parecidos. Os dois
grupos obtiveram um aumento médio em sua nota em torno de 25% levando em conta a
diferenca entre o pds e o pré teste. O alto desvio padrdo, observado em todos os dados
estatisticos apresentados, pode ser justificado pela heterogeneidade de niveis entre os
alunos de um mesmo grupo. No entanto, apesar de resultados muito proximos,
observou-se maior estimulo e engajamento dos que utilizaram a nova tecnologia. A
motivacdo se mostrou de forma clara, através de comentdrios dos alunos que
participaram do grupo que realizou atividade com o jogo. Alguns alunos do Grupo B, ao
fim da aula, foram ao laboratério e perguntaram quando poderiam realizar a tarefa.
Momento no qual pdde-se observar diversos dos alunos do Grupo A interessados em
mostrar para eles o jogo e seu funcionamento.

O interesse e motivacdo demonstrado pelos alunos foi avaliado pela professora
como desejavel para o aprendizado. Em sua observagdo este tipo de comportamento é
importante e pode ser utilizado em casos em que o estudante tem problemas de
concentracao.

Além disso, a professora considerou que a geracdo dos logs poderia ser uma
ferramenta bastante interessante pedagogicamente. Pois, os logs permitiriam aos
professores verem as principais dividas e erros cometidos pelos alunos, auxiliando-os a
definir o planejamento pedagdgico e o direcionamento de uma futura atividade didética.
E possivel verificar com rapidez e eficiéncia os pontos que devem ser alterados em uma
nova atividade, diferentemente do que acontece muitas vezes com recursos como o
estudo dirigido. Através dos logs foi possivel extrair as seguintes informagdes a respeito
do uso do jogo:

* Controle de alunos que solicitaram mais ou menos ajudas, possibilitando, além
do resultado, verificar os que apresentam maior dificuldade e em que ponto
especifico.

* Se o tipo de ajuda adotada é mais ou menos relevante, pois algumas ajudas
podem ser intteis e de dificil compreensdo. Através dos logs, ajudas que nao
fornecam com frequéncia resultados melhores podem ser identificadas e
modificadas.

* O percurso utilizado pelo estudante € outro fator importante que pode ser
observado.
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A principio a funcionalidade do log foi criada exclusivamente para apoiar o processo de
desenvolvimento do software e a avaliacdo inicial do jogo. Contudo, verificamos ser
uma ferramenta didatica eficiente para auxilio do professor.

6. Conclusoes

Este trabalho apresentou uma proposta de jogo voltado para o apoio do Ensino de
Ciéncias para alunos do Ensino Fundamental I e II. Foram discutidos alguns dos
desafios vivenciados no processo de desenvolvimento interdisciplinar, considerando os
desafios e solugdes adotadas. Por fim foi feita uma avaliacdo preliminar em um
contexto real a fim de verificar aspectos praticos da aplicagdo deste trabalho.

Em termos de modelagem de software educacional, o trabalho gerou
contribui¢des ao apontar que o Modelo de Representacdo de Apoio ao Aprendizado
(MRA) ndo se mostrou util para a comunicacio entre educadores e desenvolvedores,
indicando a necessidade de pesquisas de artefatos que possam auxiliar neste processo.

Além disso, o jogo implementado pode ser utilizado em um contexto real do
ensino de biomas brasileiros, na area de Ci€ncias. Assim, 0 jogo € um recurso que
contribui tanto para a qualidade do Ensino Fundamental, quanto para a pesquisa sobre a

tecnologia na sala de aula.

A avaliagdo sobre o impacto do jogo no ensino, embora inicial, ndo mostrou
melhora de desempenho em relacdo ao outro método adotado. No entanto, o
engajamento dos alunos e a possivel aplicacdo em estudantes com dificuldade de
concentragdo podem ser beneficios interessantes associados ao uso do jogo. Além disso,
a possibilidade de acompanhamento dos logs pelo professor mostrou-se um potencial
artefato pedagégico.

Os proximos passos nesta pesquisa envolvem ajustes em alguns pontos da
interface que se mostraram pouco intuitivos para os alunos durante o uso do jogo.
Dentre estes pontos, destacam-se a presenca de termos que ndo foram bem
compreendidos pelos alunos e auséncia de itens graficos que destaquem pontos chaves
da interacdo, como o fim do jogo. Além disso, seria interessante incluir elementos
graficos que pudessem tornar a interface do jogo mais atrativa como, por exemplo, as
plantas geradas poderiam ser mais parecidas com plantas reais de cada bioma. Os
resultados positivos obtidos neste trabalho indicam que seria interessante dar
continuidade ao projeto e investir na possibilidade de customizagdo das atividades
possiveis pelo professor, oferecendo a este um recurso mais flexivel e que possa ser
melhor adequado as necessidades especificas de cada turma. Finalmente, para que o uso
do log pudesse de fato ser utilizado como pelo professor para analisar dividas
frequentes, erros cometidos e caminhos de solu¢@o adotados pelo aluno seria importante
o desenvolvimento de uma ferramenta que analisasse os registros gerados e permitisse
diferentes possibilidades de visualizagdo da informacao de interesse.
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