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modelagem e objetos de aprendizagem sao recursos eficientes no processo ensino
aprendizagem. A utilizacdo de modelagem matematica e objetos de aprendizagem
favorecem e enriquecem o0 processo de ensino aprendizagem, uma vez que
possibilitam aulas diversificadas e adaptadas as caracteristicas dos alunos. Este
trabalho destaca o ensino de probabilidade através de modelagem matematica e
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1- INTRODUCAO

Vivemos num tempo onde a escola tem papel importantissimo no
desenvolvimento de habilidades e competéncias, na formacdo de cidadaos
conscientes, capazes de superar obstaculos que a vida nos impfe em nosso
cotidiano, afirma Barbosa, (2004).

A presenca da tecnologia com a finalidade de tornar o ensino de matematica
mais eficiente e eficaz indica novos caminhos e praticas pedagodgicas. As
tecnologias educacionais apresentam-se como novas estratégias que surgem para
superar os métodos tradicionais frente as novas expectativas e necessidades.

As criancas comecam aprender matematica de maneira informal, assim que
desenvolvem suas capacidades perceptivas, despertando a curiosidade e vontade
de querer mais, afirma Souza, (2005). Entretanto com o passar dos anos, a
motivacado, curiosidade e interesse em aprender matematica vao deixando de existir.

Nos anos iniciais, as criancas chegam a escola com “pré-conceitos”,
estabelecidos geralmente pelas familias, que “matematica é dificil” ou “o professor
de matematica é bravo”. Nas séries finais, muitas vezes, esses pré-conceitos se
tornam verdades, pois as aulas ndo despertam interesse dos alunos que passam a
nado estudar, o que por sua vez gera o comportamento mais rude do professor ao

“exigir’ que os alunos estudem mais.

O aprendizado da matematica pode ser conduzido de forma a
estimular a efetiva participacdo e responsabilidade social dos educandos,
discutindo possiveis intervencbes na realidade em que vivem desde a
difusdo de conhecimento a praticas de controle ambiental ou ac¢bes
significativas no bairro ou localidade, para que os educandos sintam-se de
fato detentores de um saber significativo. O desenvolvimento integral da
pessoa € o objetivo principal da educacdo. Educar, dizia Paulo Freire, é
modificar as atitudes e condutas. E atingir mentes e coragdes. (SOEK,
2009, p.16).

Nos dia de hoje o papel do professor ndo pode ser apenas de transmitir
conhecimento cientifico (transmissor), mas sim de relacionar e aplicar tais
conhecimentos (mediador) ao cotidiano do aluno, transformando-o em um cidadao
consciente capaz de fazer escolhas interagindo suas agcbes com a sociedade em

busca de soluc¢des para possiveis dificuldades.



Estamos constantemente utilizando matematica, na maioria das vezes, de
forma intuitiva. Mesmo sem percebermos ela esta a nossa volta, em jornais,
supermercado, na temperatura, nas conversas entre amigos... sao inumeras as
situacbes em que ela (a matematica) se faz presente; por isso a modelagem
matematica e os objetos de aprendizagem se tornaram nos ultimos anos, recursos
preciosos aos professores, ja que possibilitam relacionar assuntos/temas de
interesses diversos (politica, futebol, economia, entre outros) com conteudos
especificos da disciplina.

Nesse sentido a modelagem matematica e objetos de aprendizagem foram
utilizados com 63 alunos do terceiro ano do ensino médio do Colégio Estadual
Desembargador Clotario Portugal no ano corrente, aplicando conceitos de
probabilidade relacionando-os a um tema de interesse de grande parte da populagéo

brasileira — o futebol.



2- FUNDAMENTAGCAO TEORICA

A presenca dos recursos tecnolégicos na escola possibilita ao professor
fortalecer a importancia do conhecimento sobre o ensino e a aprendizagem.
Segundo Barause, (2010) com o uso das tecnologias na escola, fortalece a ideia do
professor enquanto mediador do conhecimento, onde ele formula problemas,
provoca interrogacbes, estimula a curiosidade e organiza trabalhos numa
perspectiva de interatividade.

Dessa forma a utilizacdo de modelagem matemética e objetos de
aprendizagem favorecem e enriguecem o0 processo de ensino aprendizagem, uma
vez que possibilitam aulas diversificadas e adaptadas as caracteristicas dos alunos,
proporcionando melhor compreensao por parte dos educandos.

Considerando a ideia do uso de objetos de aprendizagem e modelagem
matematica em diferentes contextos, planejados pelo professor como ferramenta
(auxiliar) de ensino-aprendizagem, sdo possiveis situacdes que promovam a
interacdo e facilitem a construcdo do conhecimento. A utilizacdo de objetos de
aprendizagem e modelagem matemética usados nas metodologias escolares
demonstra que a pratica pedagdgica acompanha as mudancas ocorridas na
sociedade, mas o que sdo objetos de aprendizagem e modelagem matematica?

De acordo com Wiley, (2000), objetos de aprendizagem sao recursos digitais
gue auxiliam a transmissédo de conhecimento, a ideia principal ao utilizar os objetos
de aprendizagem, (independente de qual), é tornar o ensino mais dinamico e
concreto, facilitando a compreensao dos conteudos disciplinares.

O professor enquanto facilitador do processo ensino aprendizagem pode
encontrar nos objetos de aprendizagem uma maneira de diversificar e enriquecer
suas aulas. A possibilidade de trazer recursos que trazem formacgbes para a
construcdo do conhecimento como, por exemplo, na forma de imagens (fotos,
cartazes) simulacbes ou animagles, videos, paginas da internet, desperta o
interesse pelo conteddo através da curiosidade pela busca da resolucdo de
problemas.

No Estado do Parand os professores tém a disposi¢cado através do portal

educacional objetos de aprendizagem do RIVED e outros selecionados por



disciplinas para serem utilizados em seus planejamentos, outra possibilidade de
pesquisa é o Portal do Professor do Governo Federal.

Facilitar e proporcionar a utilizacao de objetos de aprendizagem — através de
TV multimidia e laboratério de informatica - é demonstrar avancos para uma
educacdo que vé no uso da tecnologia da informacdo e comunicagdo um auxilio
para professores em seu fazer pedagdgico, sendo tais recursos associados aos

conteudos especificos.

O desenvolvimento de projetos educacionais a distancia com qualidade
técnica e pedagdgica requer cuidados em muitos sentidos. A gestdo das
midias para uso em educacdo € um dos primeiros movimentos para a sua
efetivacdo. Envolve, ndo apenas a andlise do investimento e a aquisi¢do de
equipamentos, mas o tratamento do conteldo que vai ser veiculado e a
formacgdo de equipes de profissionais - técnicos e docentes - para 0 seu
melhor uso pela area educacional, como um todo, e em cada projeto de
ensino, em particular. (Kenski 2005, p.3).

A TV multimidia existentes nas escolas publicas do Estado do Parana € um
equipamento pratico e facil, possui dispositivo de midia como cartdo de memoria e
pendrive. Com as novas oportunidades através da tecnologia ampliaram-se para o
professor os recursos a serem utilizados ao planejar suas aulas, podendo associar
tais recursos com temas atuais e contetdos especificos.

Segundo Almeida e Brito (2003), a modelagem mateméatica pode ser
entendida como uma abordagem de um problema ndo matematico por meio da
matematica onde as caracteristicas pertinentes de um objeto sédo extraidas com a
ajuda de hipéteses e aproximacgfes simplificadoras e representacdes em termos
matematicos sdo determinadas. No entanto, a modelagem matematica como
estratégia de ensino e aprendizagem oferece contribuicbes que vao além da

possibilidade de interacdo da matematica com a realidade.

De acordo com Ribeiro, (2009, p.65) “Modelagem é um ambiente de
aprendizagem no qual os alunos sdo convidados a problematizar e investigar, por
meio da matematica, situacdes com referéncia na realidade.”.

A matematica é base de varias areas do conhecimento, sendo
imprescindivel o saber matematico em diversas situacdes, mesmo que de maneira
ndo sistematizada, como por exemplo, a forgca necesséria para levantar um objeto,

ou a medida de um pulo para ultrapassar uma poga d’agua...



Hoje um dos desafios é fazer o aluno compreender seu papel transformador
na sociedade e a importancia da matematica no seu dia-a-dia. Segundo Carminati,
(2008), uma resposta para esta questdo é a modelagem matematica, pois ela tem
como objetivo interpretar e compreender os diversos fenémenos do nosso cotidiano

utilizando conceitos matematicos.

Os alunos ndo percebendo a necessidade imediata do que estuda em
matematica vem perdendo o interesse e a motivagdo. A maioria dos alunos
manipula as formas avaliativas para conseguirem a nota ou a certificagéo de
gue precisam para 0 emprego ou para se libertar dos estudos ou da pressao
gue seus pais fazem. (CARMINATI, 2008, p.3).

A utilizacdo da modelagem matematica e dos objetos de aprendizagem
permite melhor concretizagéo da aprendizagem, uma vez que séo utilizados diversos
recursos, como audio, imagens em diferentes situacdes do cotidiano do aluno.
Nesse sentido a utilizagcdo de modelagem e objetos de aprendizagem pode ser feita
por qualquer disciplina, desde que, se avalie a linguagem e o tema ao nivel dos

alunos bem como aos contetidos a serem abordados.

De acordo com Costa, (2009, P.20) “A modelagem matematica esta
presente na vida do homem desde os tempos remotos, ao utilizar conhecimentos
matematicos para modelar e resolver situacées problematicas com as quais se
deparava.” Na atualidade ela ainda se apresenta de forma timida, sem que o usuario
se de conta que esta utilizando.

A modelagem é uma das possibilidades de trabalho nas aulas de
matematica, e em outras areas, que contempla diferentes perspectivas e ainda pode

ampliar a competéncia critica dos sujeitos envolvidos, afirma Costa, (2009).

O uso da modelagem matemética no ensino de ciéncias, em qualquer nivel,
pode ser uma forma de trazer questionamentos a alunos e professores,
despertando a reflexdo e o0 espirito critico tdo necessarios para ter
educacédo cientifica ao invés de treinamento para resolucdo de problemas
padronizados. (COSTA, 2009, p.08).

Os objetos de aprendizagem sé&o subsidios no processo de aprendizagem

gue possuem caracteristicas interessantes, pois podem ser usados e reusados



independentes do contexto aplicado — Modelagem - conforme os autores Mendes,
Souza e Caregnato, (2004) as definem:

A) Reusabilidade: reutilizavel diversas vezes em diversos ambientes de
aprendizagem,;

B) Adaptabilidade: adaptavel a qualquer ambiente de ensino;

C) Granularidade: conteido em pedacos, para facilitar sua reusabilidade;

D) Acessibilidade: acessivel facilmente via Internet para ser usado em diversos
locais;

E) Durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da mudanca
de tecnologia.

Sabe-se que o professor enquanto mediador no processo de ensino e
aprendizagem deve buscar e selecionar objetos que estejam de acordo com 0s
contetdos curriculares amarrando-os a uma situacdo da realidade de forma a
incentivar e estimular o raciocinio de seus alunos.

Sadovsky, (2010) ressalta que o professor de mateméatica deve estar
inserido no mundo cultural, social e politico em que vivemos, apresentando
conhecimentos que vao além da disciplina, procurando relacionar conteudos
matematicos com nosso dia-a-dia, ou seja, ele deve ser um constante pesquisador,
que esta atento as mudancas ocorridas ao longo do tempo, se adaptando as
necessidades atuais.

No ensino de matematica é interessante que o professor possa criar
situacdes que instiguem o aluno a pensar, assim as atividades de modelagem
contribuem para desafiar o aluno a utilizar conceitos matematicos presentes em seu
dia-a-dia, que antes ndo eram percebidos.

Esta proposta de trabalho se desenvolvera envolvendo o uso de objetos de
aprendizagem no trato dos conteudos do terceiro ano do ensino médio referentes a

teoria de probabilidade.
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3- METODOLOGIA

A aplicacdo deste projeto deu-se na escola Estadual Desembargador
Clotario Portugal, no municipio de Campo Largo nas turmas de 32 ano do Ensino
Médio na disciplina de Matematica no desenvolvimento dos conteudos curriculares:
Probabilidade, com utilizacdo de modelagem mateméatica e objetos de
aprendizagem.

A TV com suas imagens, emoc0des, casos, relatos, depoimentos, fantasias,
jogos, informacdes; a internet com sua velocidade de informagdo em tempo real, a
fotografia com sua praticidade e eficiéncia e o radio com sua transmissdo sem
fronteiras, sdo 6timas ferramenta para o professor.

O professor na maioria das vezes esta centralizado na aprendizagem e na
criticidade do aluno. Dessa forma, entende-se o uso das tecnologias como
facilitadoras deste processo, o qual contribui para tornar os contelddos mais
significativos, as aulas mais dinamicas e envolventes, as quais estimulam a
pesquisa e a investigacdo e desenvolvem o pensamento. As atividades propostas
neste projeto com o auxilio de recursos audio visuais, internet e fotografias
sensibiliza e permite ao professor abordagens ndo apenas sobre matematica, mas
em diversos temas que acercam o dia a dia. Enfim, a possibilidade do uso das
midias e de temas atuais na educacdo desencadeia uma nova forma de ensinar e
aprender.

A pesquisa iniciou com questionamento feito pelo professor, “Sera que o
Brasil poderia ter sido campedo na copa do mundo de 2010?”, em coro as
respostam foram sim. O professor mais uma vez indagou: “Quais eram as chances?”
Partindo dai iniciou-se o contetdo curricular Teoria das Probabilidades, foi claro
(porém timido) o interesse dos alunos em entender como a matematica poderia
ajudar a responder tal questionamento. Dessa forma foram apresentados aos alunos
alguns dos elementos que compde probabilidade, como espago amostral, eventos e
a equacado utilizada para o calculo das possibilidades — probabilidade. Apds o
trabalho envolvendo teoria de probabilidade trabalhou-se com os alunos alguns
questionamentos sobre possibilidades reais de algo acontecer além da “sorte”. Com
a finalidade de despertar a curiosidade dos alunos foi apresentada a eles a foto de

um campo de futebol, de um sorteio de loteria e a tabela da copa do mundo 2010
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(em anexo), a partir dai continuaram os questionamentos a respeito possibilidade de
ganhar na loteria, regras do futebol, formato do campo, célculos efetuados pelos
jogadores durante uma partida, calculos necessario para marcar um gol de bicicleta
ou de pénalti, critérios de classificacdo e eliminacdo da copa 2010. Os alunos
discutiram sobre as possibilidades de um aluno acertar os numeros da mega sena e
na sequéncia retornaram ao questionamento do que poderia ter acontecido na copa
de 2010 bem como a presenca da matematica em jogos de azar até uma partida de
futebol.

Para reforcar o tema matemética — probabilidade - e futebol, assistimos ao
video - E uma partida de futebol — musica do grupo Skank. Este video colaborou na
discussdo de diferentes temas, como discriminacao, criatividade, raca, garra e a
presenca da matematica nas jogadas; ele ainda desencadeou a discussédo sobre o
pensar e agir matematicamente. Algumas questdes para o debate:

- Vocés ja presenciaram situacfes em que conceitos matematicos foram
utilizados de forma espontanea? Quais?

- Em alguma situacéo do cotidiano vocé ja sentiu falta do saber mateméatico?

Na continuidade do desenvolvimento dos conteudos de Probabilidade
planejou-se uma aula no laboratério de informética da escola através da sele¢éo de
simuladores e animagbes existentes no portal educacional referente ao uso de
probabilidade em jogos de azar e gol de bicicleta.

A internet propicia uma aula-pesquisa através das conexdes de navegacdes
possiveis; favorece a motivacdo do educando, melhora a interagdo entre os alunos
que podem trocar resultados, materiais, videos; contribui para o agir colaborativo
professor e aluno, sendo o professor o coordenador que ajuda na contextualizacdo e
problematizacdo, favorecendo a descoberta de novos significados e a
sistematizacdo de novos conhecimentos, segundo Barause, (2010).

Apos a utilizacdo dos objetos de aprendizagem — simuladores e animacéo -
os alunos fizeram o registro da aplicacao da probabilidade, e de como a utilizacao
dos calculos de probabilidade podem ajudar a compreender as possibilidades de
resultados de uma partida de futebol, sorteios de loteria ou do nascimento de um

bebé por exemplo.
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4- RESULTADOS E DISCUSSAO

A utlizacdo de temas de interesse dos alunos para aplicacdo do
conhecimento cientifico, bem como a utlizagdo de objetos de aprendizagem
(musica, fotos, filmes, animagdes...) torna o processo ensino e aprendizagem mais
eficaz, pois pode proporcionar e estimular as diferentes habilidades dos alunos.

Isso foi observado ao introduzir o contetdo probabilidade com o auxilio de
fotos, TV e internet associado ao tema futebol. Muitos alunos demonstraram
interesse e vontade de participar das aulas, querendo partilhar o que eles ja sabiam.
Entretanto nossos alunos ndo estdo encontrando motivacdo suficiente para
concretizar o processo ensino aprendizagem, pois muitas vezes sao “vitimas” de
aulas mal preparadas, sem nenhuma relagédo com sua realidade.

Observando o graficol pode-se perceber que a 53% dos alunos ndo acham

a escola um ambiente agradavel.

GRAFICO 1 - A ESCOLA E UM AMBIENTE AGRADAVEL?

B As vezes HSim m N3o

Fonte:autor

Infelizmente nossas escolas (em sua maioria) se apresentam na forma
tradicional, sem muitos atrativos aos seus alunos, com aulas nem sempre
interessantes. No entanto, percebe-se que lentamente, as mudancas estao
ocorrendo, a nova forma de pensar o ensino requer que dominio pedagogico e

tecnologias caminhem lado a lado, sendo suporte uma da outra.
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A utilizagdo do computador no contexto escolar surge como uma
possibilidade importante no processo de ensino-aprendizagem, por meio da qual, ao
mesmo tempo em que se aplica a ideia de aprender interagindo com novos meios
tecnolégicos, gerando interesse e prazer, contribui-se para o0 desenvolvimento
cognitivo do educando afirma Ribeiro, (2009).

Analisando o grafico 2 podemos perceber que 92% dos alunos estédo
utilizando o laboratério de informatica, seja para pesquisas escolares, durante as

aulas ou mesmo pesquisas pessoais.

GRAFICO 2 - JAUTILIZOU OLABORATORIO DE INFORMATICA?

HSim ®m Nao

Fonte: autor
Fica cada vez mais claro que nossos jovens precisam de “atrativos” para
assimilacdo de conhecimento. Negar-se a utilizar os novos recursos tecnol6gicos
nas préticas docentes € impedir a evolu¢cdo do conhecimento, que é transformado ao
longo de geracoes.
O grafico 3 mostra o interesse de 29% dos alunos por internet, 23% em

musica, temas que segundo eles,poderiam ser utilizados nas aulas de matemética.

GRAFICO 3 — QUAIS ASSUNTOS VOCE GOSTARIA QUE FOSSE ABORDADO NAS
AULAS DE MATEMATICA?

B Outros M Futebol m Gravidez W Mdusica M Internet M Drogas
Fonte: autor
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O laboratorio de informatica existente em todas as escolas publicas do
estado oportuniza 0 acesso a conteudos digitais, podendo dessa forma, o professor
introduzir em suas aulas diversos conteudos, possibilitando a todos os alunos o
acesso ao conhecimento sem fronteiras, de maneira rapida e eficaz.

O grafico 4 reflete a importancia da utilizacdo das midias alternativas nas
aulas para proporcionar um maior rendimento dos alunos, 57% dos alunos citaram
televiséo e internet como facilitadores na aquisicdo do conhecimento, o que pode ser
feito sem muita dificuldade, uma vez que todas as escolas da rede publica
paranaense sao equipadas com laboratoério de informatica e TV multimidia nas salas
de aula.

GRAFICO 4 - EM SUA OPINIAO, QUAIS RECURSOS FACILITAM SUA
APRENDIZAGEM?

B Qutros M Televisdo M Periddicos M Quadroe Giz M Internet M Jogos

Fonte: autor

A insercao da tecnologia e de temas do dia a dia contribui na compreensao
dos conteudos e favorecem a aprendizagem dos alunos, quando utilizados como
recursos auxiliares no processo ensino aprendizagem.

A utilizacdo de fotos, videos, TV multimidia e internet para pesquisar o
futebol e a teoria da probabilidade possibilita a discussdo em sala em diferentes
aspectos, quebrando mitos de que meninas ndo conhecem futebol ou que meninos
nao sao bons observadores. Amarrar probabilidade ao futebol foi uma maneira de
apresentar aos alunos a paixao nacional com outro olhar, identificando a matematica
durante uma simples “pelada” de fim de semana as finais de mundiais, com
presenca de gols de bicicleta, olimpico, entre outras jogadas fantasticas que s6 sao

possiveis gracas a fabulosa matemaética.
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Observando o gréfico 5 percebe-se que 89% dos alunos ja ouviram falar em
probabilidade, em noticiarios ou mesmo em conversas com colegas e alguns
percebem sua aplicacdo no seu cotidiano, sem ser necessaria a utilizacdo de

formulas ou conceitos.

GRAFICO 5 - JA OUVIU FALAR EM PROBABILIDADE?

ESim mNao

Fonte: autor

A analise do grafico 6 mostra que 95% dos alunos identificam a presenca da
probabilidade fora da sala de aula, o que comprova a existéncia da mateméatica em

situacdes do dia a dia, sem ser necessario a utilizacao de féormulas ou conceitos.

GRAFICO 6 — ONDE A PROBABILIDADE PODE SER APLICADA?

H Outro

M Jogos de azar
W Loterias

H Clima

B Futebol

Fonte: autor

Percebeu-se que a maioria dos alunos compreende a importancia da
matematica, porém quando se trata de contetdos curriculares alguns ainda
apresentam dificuldades em associa-los ao seu cotidiano. Inicialmente quando se
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falou em probabilidade, foram poucos 0s que espontaneamente citaram 0s jogos de
azar e futebol como exemplos de sua utilizagcdo. Na medida em que a probabilidade
foi sendo apresentada os alunos foram deixando a vergonha de lado e apresentando
suas opinides, deixando meninos e meninas em pé de igualdade, quebrando
esteredtipos como meninas ndo entendem de futebol ou meninos séo desligados e

distraidos.
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5- CONSIDERACOES FINAIS

Segundo Moran, (2009) podemos modificar a forma de ensinar e de
aprender, o ensino transformado a partir de diferentes situacées de aprendizagem
um ensinar mais compartilhado, orientado, coordenado pelo professor, mas com
efetiva participacdo dos alunos, seja individual ou em grupos, onde as tecnologias e
a “bagagem” do aluno séo utilizadas em diferentes aspectos.

O contexto até aqui apresentado, nos permite concluir o quanto € importante
levar para sala de aula diferentes midias e temas da atualidade. Nossos educandos
mostram-se carentes de saber cientifico, e necessitam de espaco para contribuir
com suas experiéncias, no processo de construcdo do conhecimento.

A existéncia de diferentes objetos de aprendizagem enriquece o trabalho do
professor, tornando suas aulas mais dinamicas e interessantes. Os resultados
obtidos revelam um aumento consideravel do interesse dos alunos em conhecer e
entender probabilidade com a utilizacdo de objetos de aprendizagem e de
modelagem matemética, despertando a curiosidade e raciocinio matematico em
diferentes areas, além é claro, da troca de experiéncias entre alunos e professor.

Percebeu-se que quando o educando € instigado e levado a temas de seu
interesse, sua curiosidade vai além... Sentindo a necessidade de pensar e se
expressar, o que torna a aula atraente na visdo dos alunos, sendo possivel através
do desafio incorporar conteddos curriculares.

A participacdo direta e entusiasmada dos alunos e o deslumbramento
durante a realizagcdo das aulas com utilizacdo de objetos de aprendizagem
especialmente a internet, para o ensino de probabilidade, permite-nos concluir o
quanto a tecnologia é grande aliada na constru¢cdo do saber, uma vez que 0s jovens
se identificam com naturalidade a esse tipo de recurso, quebrando fronteiras e pré-

conceitos estabelecidos.
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APENDICE

1-Questionario

A escola é um ambiente agradavel?

( )sim ( )ndo ( )asvezes

Ja utilizou o laboratério de informatica?

( )sim ( )nao

Quais assuntos vocé gostaria que fosse abordado nas aulas de mateméatica?
( ) futebol

( ) gravidez

( ) musica

( ) internet

( ) drogas

( ) outros

Em sua opini&o, quais recursos facilitam sua aprendizagem?
( ) televisado

( ) periédicos (jornais e revistas)

( ) internet

( ) quadro e giz

() Jjogos

( ) outros

Jé ouviu falar em probabilidade?

( )sim ( )néo

Onde a probabilidade pode ser aplicada?
) jogos de azar

) loterias

) clima

) futebol

) nascimento de um bebé

(
(
(
(
(
(

) outro
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