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Resumo: O objetivo deste estudo foi apresentar uma possibilidade de insercdo dos recursos do Minecraft
Education Edition em uma sequéncia diddtica planejada para o ensino de Lingua Espanhola em modalidade de
ensino em educag¢do a distdncia. A abordagem metodolégica foi do tipo qualitativa, com uso de andlise de ambiente
virtual de aprendizagem e de recursos de gamificacdo. A proposta metodoldgica permite a ludificagdo em
plataformas virtuais, independentemente do nivel e modalidade de ensino, ou da unidade curricular. Entretanto, os
resultados positivos da gamificagdo serdo metrificdveis a partir da formagdo docente continuada e do engajamento
dos estudantes.
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Abstract: The objective of this study was to present a possibility of inserting the resources of the Minecraft
Education Edition in a didactic sequence planned for the teaching of the Spanish language in the modality of
teaching in distance education. The methodological approach was of a qualitative type, using analysis of the virtual
learning environment and gamification resources. The methodological proposal allows for ludification on virtual
platforms, regardless of the level and modality of teaching, or the course unit. However, the positive results of
gamification will be measurable based on continuing teacher education and student engagement.
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Resumen: El objetivo de este estudio fue presentar la posibilidad de insertar los recursos de Minecraft Education
Edition en una secuencia didactica planificada para la ensefianza del idioma espafiol en la modalidad de ensefianza
en educacidn a distancia. El enfoque metodolégico fue de tipo cualitativo, utilizando el andlisis del entorno virtual
de aprendizaje y los recursos de gamificacién. La propuesta metodoldgica permite la ludificacion en plataformas
virtuales, independientemente del nivel y la modalidad de ensefianza, o la unidad del curso. Sin embargo, los
resultados positivos de la gamificacion serdn medibles en funcidn de la formacién continua del profesorado y la
participacion de los estudiantes.
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Introducao

As metodologias ativas, participativas e colaborativas, independentemente do nivel
educacional ou da modalidade de ensino, trazem perspectivas inovadoras ao processo de ensino
e aprendizagem. Da mesma forma, confere espacos de desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, criatividade, engajamento, autonomia e criticidade para os estudantes
(MOREIRA; REIBEIRO, 2016).

Existem diferentes tipos de metodologias ativas, sendo que a escolha vai depender do
perfil da turma, do tipo de conteido a ser mediado e das habilidades e competéncias que se
desejam desenvolver. Ou seja, para a escolha da metodologia ativa (e do uso de metodologia

ativa), sdo essenciais: planejamento e formagdao docente continuada (VEIGA, 2014).

O aluno interage com o assunto em estudo — ouvindo, falando, perguntando,
discutindo, fazendo e ensinando — sendo estimulado a construir o
conhecimento ao invés de recebé-lo de forma passiva do professor. Em um 3
ambiente de aprendizagem ativa, o professor atua como orientador,
supervisor, facilitador do processo de aprendizagem, e ndo apenas como fonte

Unica de informacdo e conhecimento (BARBOSA; MOURA, 2013, p.55).

Dentre as metodologias ativas mais comuns, podemos citar a aprendizagem baseada em
problemas, a aprendizagem baseada em equipes, a aprendizagem baseada em projetos, a
aprendizagem baseada em letramento informacional, a instru¢do por colegas e a gamificagao.
Entretanto, todas elas t€m o mesmo fundamento na problematizacao e visam a aprendizagem
significativa (MOREIRA; RIBEIRO, 2016).

Trazendo ao contexto as praticas de gamifica¢do, enquanto metodologia ativa, retine o
conceito dos jogos para propor atividades que despertem o envolvimento e o engajamento dos
estudantes (AQUINO; MOREIRA, 2018). Para tanto, sdo desenvolvidas habilidades de
trabalho em equipe, interacao, colaboragdo, busca, curiosidade e desafio. Assim, sdo inseridos
elementos de gamificacdo, como bonus, competitividade, classificagdo e premia¢do. Em
gamificacdo, desenvolver processos de competitividade, classificagcdo e premiacdo vai de
encontro das perspectivas avaliativas tradicionais, somativas e classificatorias pelo mérito. Pelo
contrario, ha o fortalecimento da interacdo e de habilidades leves, pois hd também o
fortalecimento da relacdao de cumplicidade, do ajudar o outro, do ndo deixar ninguém para tras,

bem como o estabelecimento de objetivos comuns e compartilhados.
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Existem diferentes recursos tecnolégicos que permitem a mediacdo de conteudos com
uso de metodologia ativa gamificacdo. Desses recursos podemos citar o Socrative, o Kahoot e
o Minecraft. Esse ultimo tem uma edi¢do dedicada para a educacdao (Minecraft Education
Edition).

O Minecraft Education Edition é uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos
que oferece aos professores formas alternativas e envolventes para engajar os estudantes no
processo de ensino e aprendizagem. Ele traz recursos que contribuem para o planejamento de
sequéncias diddticas com tutoriais, ferramentas de gerenciamento de sala de aula, principios de
colaboracdo e participacdo, exemplos de planos de aulas, além de uma rede de professores
interativa. No que se refere ao desenvolvimento das habilidades para o Século XXI, ajuda a
preparar os estudantes para o mundo do trabalho, desenvolvendo habilidades de colaboragao,
comunicacdo, pensamento critico e pensamento sistémico. Trata-se de um ambiente de
aprendizagem aberto, onde os estudantes tém a liberdade de experimentar, incentivando a 4
expressao criativa e a solucao de problemas, em diferentes unidades curriculares.

Considerando o contexto de que o Minecraft pode contribuir como recurso didatico,
como seria uma possibilidade didética para o ensino de Lingua Espanhola na perspectiva da
educacgdo a distancia? A partir desse questionamento, o objetivo deste estudo € apresentar uma
possibilidade de inser¢do dos recursos do Minecraft Education Edition em uma sequéncia
didética planejada para o ensino de Lingua Espanhola em modalidade de ensino em educacgdo
a distancia. Especificamente, espera-se: compreender o contexto das metodologias ativas na
educacdo a distancia; identificar os principios da gamificacdo para o engajamento dos
estudantes; e verificar as caracteristicas do Minecraft Education Edition para o ensino de Lingua
Espanhola.

Utilizar metodologias ativas aliadas as novas tecnologias da informagao e comunicacao
podem contribuir para o desenvolvimento das habilidades do Século XXI, com melhorias
significativas nas habilidades de criatividade, colaboracdo, solucao de problemas e pensamento
computacional. A aprendizagem socioemocional € essencial para a educa¢do contemporanea,
visto que, os estudantes considerados prontos para o futuro precisardo muito mais do que apenas
habilidades em tecnologia para que obtenham sucesso nos diferentes constructos sociais. Cada

vez mais, cabe aos professores investirem em formacao docente e pratica continuada.
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As metodologias ativas e o contexto da educacao a distancia

O planejamento didatico com vistas aos métodos ativos estd cada vez mais presente nos
espacos educacionais. “Temos proposto a Metodologia da Problematizacdo como metodologia
de ensino, de estudo e de trabalho, para ser utilizada sempre que seja oportuno, em situagdes
em que os temas estejam relacionados com a vida em sociedade” (BERBEL, 1998, p. 142).
Esse fenomeno se d4 em funcao da ampliagc@o da cultura do faca vocé€ mesmo, do estimulo ao
pensamento computacional, da necessidade de problematizar diferentes conteidos com enfoque
em sua representacdo social e pela perspectiva de que os professores ndo sdo os donos da
verdade e de que hd de se considerar as vivéncias e experiéncias dos estudantes, sobretudo, em

uma sociedade onde a informacdo estd cada vez mais aberta, disponivel e acessivel.

Em sintese, a Metodologia da Problematizagdo tem uma orientagdo geral
como todo método, caminhando por etapas distintas e encadeadas a partir de
um problema detectado na realidade. Constitui-se uma verdadeira 5
metodologia, entendida como um conjunto de métodos, técnicas,
procedimentos ou atividades intencionalmente selecionados e organizados em
cada etapa, de acordo com a natureza do problema em estudo e as condi¢des
gerais dos participantes. Volta-se para a realizagdo do propdsito maior que é
preparar o estudante/ser humano para tomar consciéncia de seu mundo e atuar
intencionalmente para transformé-lo, sempre para melhor, para um mundo e
uma sociedade que permitam uma vida mais digna para o préprio homem
(BERBEL, 1998, p. 144).

7z

A aprendizagem significativa é uma consequéncia de um planejamento didatico
intencional, pensado em funcdo dos tipos de conteido e dos objetivos especificos de
aprendizagem. Para a mediacao desses conteidos, sdo estruturadas metodologias adaptaveis ao
tipo de conteudo e ao perfil da turma. Pensar em metodologias ativas significa pensar no perfil
e na realidade da turma para que passe a fazer sentido para os estudantes e para que se inibam
perspectivas excludentes em sala de aula. Bertlett (1932), sugeriu que,

® a0 adquirir um novo tipo de conteudo, os estudantes precisam assimilar esse conteido

a contextos ja apreendidos;

e aaprendizagem que resulta dessa assimilacdo ndo € a réplica ou a transposi¢cdo do que

foi proposto para ser aprendido;
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e outros conteidos decodificados sdo envolvidos em informacdes mais amplas,

compatibilizando com esquemas preexistentes; e

® um esquema pode ser ativado para criar ou recriar outros parametros a ele relacionado.

Os estudantes passam a ter maior engajamento em contextos de metodologias ativas,
visto que sdo corresponsdveis de sua propria aprendizagem. Para aprenderem
significativamente, precisam estar dispostos a fazé-lo (AUSUBEL et al., 1980). Cabe ao
professor mediar espacos de aprendizagem ativa, onde os estudantes percebam sua importancia
e o seu papel na constru¢do colaborativa e participativa de conhecimentos. Ao mesmo tempo,
sdo inseridas estratégias de problematizacdo e de adequagdo do que é apreendido em sala de
aula a realidade dos estudantes. Nessa perspectiva, a curiosidade, a criticidade, a
responsabilidade, a autonomia e a organizagao sdo atributos que passam a compor o0 processo
de ensino e aprendizagem, independente da modalidade de ensino ou nivel educacional.

Para a educagdo a distancia, os conceitos e principios das metodologias ativas sio 6
nativos da prépria modalidade de ensino. Isso porque, naturalmente, na educagdo a distancia,
os estudantes ja sdo os protagonistas de sua aprendizagem, mediados pelos professores que
planejam itinerdrios formativos, reunido objetos de aprendizagem, materiais didaticos, recursos
tecnoldgicos interativos e colaborativos e tarefas de carregamento avangado que permitem que
as experiéncias de aprendizagem dos estudantes sejam efetivas aos objetivos e perfil do egresso
(MOREIRA; RIBEIRO, 2016b).

Na educagdo a distancia, os estudantes podem apresentar maior maturidade em seu
processo de ensino e aprendizagem, visto que disciplina, organizacdo, autonomia e pré-
disposi¢do a pesquisa sdo requisitos fundamentais dessa modalidade de ensino. Os professores,
por meio do ambiente virtual de aprendizagem, levantam indicadores de desempenho
académico dos estudantes e podem direcionar o processo a aprendizagem adaptativa,
supervisionada, ou ndo, pois tém a oportunidade de definir trilhas especificas de aprendizagem,
em funcdo das dificuldades e diferentes estilos de aprendizagem dos estudantes. Esse
direcionamento também permite o trabalho docente sob a perspectiva do erro, em um
movimento de constru¢do e desconstrucdo de possibilidades educativas.

A aprendizagem adaptativa, em educacdo a distancia, tem contado com os recursos de

inteligéncia artificial que mapeiam e aprendem o comportamento informacional dos estudantes
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nos ambientes virtuais de aprendizagem. A aprendizagem adaptativa e a inteligéncia artificial,
juntas, incrementam as experiéncias dos estudantes em educacdo a distancia, qualificando essa
modalidade de ensino e possibilitando o desenvolvimento de competéncias informacionais.

As vantagens da aprendizagem adaptativa destacadas para o estudante sdo o ritmo
respeitado, ser protagonista e mobilidade. Quanto ao ritmo respeitado, o estudante ndo precisa
se adequar ao ritmo de aprendizado de outras pessoas, ou seja, o tempo gasto em periodo de
adaptacgdo serd reduzido e o estudante poderd focar no que realmente importa (FELISBERTO,

2019).

Um sistema € dito adaptativo (adaptatividade) se é capaz de modificar suas
caracteristicas automaticamente de acordo com as necessidades do usudrio.
Modifica¢des na apresentagdo da interface ou no comportamento do sistema
dependem da maneira que o usudrio interage com o mesmo. Desta forma, o
sistema € quem inicia e executa as modificagdes apropriadas para o usudrio
(LIMA, 2007, p.17). 7

Diante de um universo de informacao aberta, disponivel e acessivel, € muito importante
o desenvolvimento do letramento informacional em educagdo a distancia, e as metodologias
ativas contribuem para isso. O letramento informacional parte da prépria necessidade
informacional e redne as atividades de busca, reconhecimento, organizacdo, uso, criacao e
compartilhamento da informagdao (MOREIRA; RIBEIRO, 2016). Assim, ndo basta acessar a
informacao, € preciso ter competéncias informacionais para que a busca por novas informacoes
e a consequente criacdo de novos conhecimentos sejam efetivas e os estudantes saibam como
se comportar em um universo informacional tao vasto. A Figura 1 mostra uma possibilidade

metodoldgica voltada para o letramento informacional.
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Figura 1: Aprendizagem baseada em letramento informacional
Fonte: Moreira e Ribeiro (2016).

A metodologia ativa baseada em letramento informacional contribui para a
aprendizagem baseada em ensino e pesquisa, pois desperta a habilidades de elaboragdo de
perguntas a partir de diferentes problemas observados; contribui para o posicionamento tedrico
no fendmeno a ser pesquisado; desenvolve competéncias informacionais de busca e uso da
informacdo, com uso de argumentos de busca consistentes e operadores l6gicos; e desperta a
criacdo e o compartilhamento de novos conhecimentos (MOREIRA; RIBEIRO, 2016).

Duas atitudes sdo essenciais para a mediacdo de metodologia ativa baseada em
letramento informacional: (i) formacdo docente continuada; e (ii) engajamento e maturidade
discente. Além da formagdo docente, ha outras agdes instituicdes que podem ser exploradas
junto a ado¢do da metodologia ativa, tais como a reestruturacao do Projeto Politico Pedagédgico,
a concepcao de curriculos integrados, planejamento de curso e aula adequados aos objetivos

das institui¢des de ensino, bem como oferta de estruturas académicas adequadas.

Gamificacao

A gamificacdo ¢ uma metodologia ativa de aprendizagem que utiliza as técnicas e
principios dos jogos (FARDO, 2013), fisicos ou virtuais, para criar cenarios € engajar pessoas
a partir de diferentes desafios, representacdo de personagens e contagdo de histérias com
diferentes narrativas (MOREIRA; RIBEIRO, 2019). O termo vem da expressdo inglesa

gamification, que é um método para contribuir em situacdes de aprendizagem na solucdo de
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problemas, incrementando a aprendizagem e incentivando a participagdo ativa dos estudantes

por meio do jogo.

a gamificacdo € um fendmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizacdo e popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de
motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais
diversas 4reas do conhecimento e da vida dos individuos (FARDO, 2013, p.
2).

Um dos principais objetivos da gamificacdo € despertar o interesse dos estudantes para
o processo de ensino e aprendizagem (FARDO, 2013). Assim, sua criatividade e o trabalho em
equipe também sdo estimulados. Nas etapas de gamificacdo existem metas, regras,
procedimentos, principios, desafios, atividades de negociacdo e recursos. Para tanto, sdo
necessarios diagndstico, planejamento e estruturacdo do processo criativo. A simulacdo de
elementos reais e que fazem parte do cotidiano dos estudantes também incrementa a qualidade 9
da gamificacdo.

A gamificacdo utiliza as técnicas, design, mecanica e pensamento orientado a jogos,
aliando a tecnologia da informagdo e comunicacao ao processo de ensino e aprendizagem para
tornar a sala de aula mais atraente para os estudantes, considerando, inclusive, as caracteristicas
dos estudantes nativo-digitais.

Os processos do movimento “faga vocé mesmo” (DIY, Do It Yourself) também sao
componentes do planejamento de metodologia ativa gamificagdo. No mesmo sentido estd a
cultura maker, que incentiva a producao pratica e manual, com uso de diferentes ferramentas,
informatizadas ou ndo, para o desenvolvimento de projetos que apontem para a solucdo de
diferentes tipos de problemas.

A gamificag@o envolve principios bem especificos: estabelecimento de regras claras e
compartilhadas; definicdo de objetivos comuns, com niveis de conquistas; trabalho em equipe
e espirito de equipe (ndo deixar ninguém para trds); marcas, rétulos e posicionamento, como
emblemas de conquistas; estimulo e premiagdo, sob perspectiva inclusiva; engajamento,
criatividade e lideranga; criacdo e classificacdo de personagens. A Figura 2 representa a

contextualizacdo gréfica da gamificacao, segundo Deterding et al. (2011).
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Figura 2: Contextualizacio da gamificacao
Fonte: Deterding ef al., 2011.

Existem plataformas de gamificagdo e ludificacdo aplicadas a educagdo. Os recursos sao
adaptdveis e os professores precisam adequd-los as suas diferentes sequéncias didaticas. Além
dos recursos, € preciso avaliar o perfil da turma, no nivel de envolvimento, o tempo disponivel

para a realizacdo e a infraestrutura disponivel.

Minecraft

O Minecraft estd no contexto da gamificacdo. (DUNCAN, 2011). O Minecraft ¢ um
jogo aberto que promove a criatividade, com diferentes cendrios e roteiros, com enfoque
colaborativo e voltado a resolucio de problemas. Foi lancado em 2009 e € um sandbox, ou seja,
um ambiente eletrdnico que permite simulagdes e testes, incluindo desenvolvimento de
softwares e controle de versdes e revisdes. E composto por tridimensionais em blocos que
representam varios materiais. A Figura 3 representa um contexto do Minecraft Education

Edition.
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Figura 3: Exemplo do contexto do Minecraft Education Edition
Fonte: Minecraft, 2020.

O Minecraft é um jogo eletronico que tem alto grau de liberdade e permite que as
pessoas escolham como jogé-lo. Ou seja, é possivel planejar cendrios (qualquer tipo de cendrio),
personagens e narrativas a partir do deslocamento de blocos. Ou seja, a principal jogabilidade
do Minecraft consiste na organizagdo de objetos, em seu modo criativo.

As versdes e teste do Minecraft sdo gratuitas, com niimero de usudrios limitadas, sendo
25 para professores e 10 para estudantes. Para nlimeros maiores de participantes, é necessirio

adquirir uma licenca para sua reproducao.

Possibilidade de modelo didatico para ensino de Lingua Espanhola em educacio a
distancia com uso do Minecraft Education Edition

Em termos metodoldgicos, trata-se de uma proposta interventiva com mediacdo de
pratica em educacgdo a distancia, com uso de gamifica¢do e recursos do Minecraft para o ensino
de Lingua Espanhola. A abordagem metodolégica do estudo é qualitativa porque apresenta
resultados subjetivos de andlise da realidade social (GIL, 2010), pela media¢do de projeto
interventivo. Sua natureza € descritiva, pois permite a descricao do objeto de estudo.

Os elementos fundamentais da proposta pedagdgica sdao: o ambiente, plataforma virtual
de aprendizagem, unidade curricular Lingua Estrangeira — Espanhol; diagndstico, considerando
os pré-requisitos de conhecimento sobre o uso de ambientes virtuais de aprendizagem, perfil de

acesso dos estudantes no Minecraft; acesso a Internet.
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Etapa 1: construindo um cenario

Nesta etapa o professor vai identificar uma configuracio e, em seguida, criar um espaco
no Minecraft que represente uma casa com diferentes comodos: sala de estar, banheiro, cozinha,
quarto, garagem, quintal. Cada comodo deve conter diferentes objetos que representem os

moveis e utensilios relativos a cada espaco.

Etapa 2: definindo blocos mnemaénicos

Mnemdnico é um conjunto de técnicas utilizadas para apoiar o processo de
memorizacgdo a partir de diferentes recursos, tais como mapas mentais, esquemas, rotulos,
marcacdes, ou expressdes que possam ter alguma correlacdo com o que precisa ser lembrado.
No ensino de linguas estrangeiras, por exemplo, os mnemonicos podem ser utilizados como
rétulos (marcagdes) que contenham palavras em um idioma estrangeiro (Lingua Espanhola, por
exemplo), os quais podem ser afixados nos objetos correspondentes.

No caso deste estudo, os mnemonicos serdo rétulos com as palavras em Lingua
Espanhola correspondentes aos méveis e utensilios dos comodos criados no cendrio Minecraft

(sala de estar, banheiro, cozinha, quarto, garagem, quintal). Os rétulos estao escritos em blocos.

Etapa 3: compartilhando as regras

Cabe ao professor definir as regras do jogo em funcao do perfil de sua turma. Qualquer
que sejam as regras, devem ser explicadas e compartilhadas com todos, incluindo as premissas,
puni¢des e premiagdes.

Ao elaborar as regras, o professor precisa pensar em uma perspectiva inclusiva e
planejar o jogo de forma que os estudantes tenham igualdade de competicdes para competirem
(MOREIRA; RIBEIRO, 2016b). Assim, precisa-se avaliar se todos t€m acesso aos recursos,
acesso a Internet, sabem utilizar a plataforma Minecraft, tétm os dispositivos adequados,

conhecem as regras e estdo de acordo com elas.
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Etapa 4: conduzindo a metodologia

A proposta metodoldgica para componente curricular Lingua Estrangeira — Espanhol
pode abranger os temas: aspectos morfoldgicos, sintdticos e fonoldgicos; textos orais com
marcas entonacionais e prondncia; e organizacao textual.

Com o jogo, de duragdo de 30 minutos, o objetivo € associar 0 maior nimero de blocos
(rétulos) aos modveis e utensilios correspondentes. Como objetivo especifico de aprendizagem,
os estudantes poderdo conhecer, em espanhol, o nome dos moveis e utensilios da casa
estruturada no cendrio do Minecraft, a partir da pritica de mnemonicos, além de utilizara o
vocabulario aprendido em situacdes interativas cotidianas. Como conhecimentos prévios, os
estudantes devem ter tido mediacdes de variagdes linguisticas em espanhol: prosdédia e
regionalismo.

A cada bloco associado corretamente, o estudante ganhard cinco pontos. A cada dez
pontos, o estudante ganha uma estrela, que servird como critério de desempate. Caso o estudante
erre, perderd um ponto. Quem finalizar as associa¢des primeiro (e se estiver com todos os
rétulos corretos), deve ajudar o colega que estiver com a menor pontuacdo. Ganha o troféu
quem tiver ajudado o maior nimero de colegas.

Ao final, os erros devem ser mapeados para que o professor possa trabalhar sob a
perspectiva do erro, tentando compreender a légica do erro para, entdo, desconstrui-lo
(MOREIRA; BARROS; RIBEIRO, 2019). A avaliagao, neste caso, serd processual e formativa,
considerando o desenvolvimento tedrico, atitudinal e socioemocional. B recomendavel,
também, realizar uma avaliacdo de reacdo, de modo a verificar o quao acessivel a metodologia

foi para os estudantes, bem como os efeitos disso em seus desempenhos académicos.

Consideracoes finais

As metodologias ativas de aprendizagem contribuem para a formacao de profissionais
autdbnomos, criticos e conscientes de sua participacdo enquanto sujeitos sociais éticos e
responsaveis. Permitem ampliar a compreensdao e o uso de conhecimentos em diferentes

contextos sociais, inclusive as adaptagdes profissionais que envolvem transformagdes sociais e
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mudancas na forma que a educacgdo € vista como instrumento que garante as normas, valores e
estruturas sociais.

Mesmo com enfoque na educacdo a distancia, considerando os atributos tradicionais e
tecnicistas que historicamente configuraram a educacdo no Brasil, adotar uma metodologia
ativa € um desafio, pois envolve relagdes de resisténcia, cultura, negacao e desconhecimento.

Desenhou-se, entdo, um percurso metodolégico incipiente, baseado em ensino,
pesquisa, gamificacdo e recursos de tecnologia da informag¢ao e comunicacao, que ainda carece
de aprofundar seus pressupostos tedricos, mas que ja pode sinalizar para uma pratica renovada
e centrada no estudante, enquanto sujeitos autdnomos e que tém experiéncias e vivéncias que
precisam ser respeitadas. Arriscou-se, inclusive, associar conceitos de letramento
informacional, entendendo que a emancipagdo académica do sujeito também € ressaltada pelas
habilidades de identificacdo, busca, uso e aplicag@o social da informagao.
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