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RESUMO

O mundo contemporaneo esta interligado por diversas tecnologias presentes no mercado de trabalho,
nas residéncias e no espago escolar. Com a grande oferta de celulares, tablets, computadores, video
games e outros aparatos tecnoldgicos, os jovens passam horas do dia conectados ou em jogos virtuais.
Partindo-se desse contexto, torna-se importante o resgate dos jogos/brincadeiras populares, a fim de
estimular sua préatica pelos jovens da atualidade de atividades compartilhadas com seu nucleo familiar,
uma vez que esses jogos eram presentes na vide seus familiares. Sendo assim, o presente artigo tem
como objetivo apresentar uma proposta de ensino em formato de sequéncia pedagogica, com o intuito
de desenvolver a pratica dos jogos populares nas aulas de Educacdo Fisica através da concepgao das
metodologias ativas, pela sala da aula invertida e pela rotagdo por estagdes. Dessa forma, parte-se da
seguinte questdo: de que forma é possivel desenvolver os jogos populares nas aulas de Educacéo Fisica
a partir da utilizacdo de metodologias ativas? Neste trabalho, inicialmente, é apresentado um texto e um
video sobre a tematica para a discussdo no espaco escolar e como tarefa de casa, um segundo video e
uma peguena entrevista com os familiares sobre os jogos/brincadeiras populares praticados na infancia,
seguindo os conceitos da sala de aula invertida. No segundo momento, presencialmente, propde-se uma
discussdo sobre o conteudo abordado no video e a construcdo de uma tabela sobre os resultados das
entrevistas. A terceira etapa da proposta contempla a rotacéo por esta¢@es, que proporciona aos alunos
a realizacdo das atividades mais citadas nas entrevistas. Espera-se que este trabalho possa ser utilizado
por outros docentes e motiva-los para planejamentos que utilizem essas metodologias, a fim de
desenvolver nos alunos o pensamento critico e reflexivo, tornando-os mais autbnomos e protagonistas
no processo de ensino e aprendizagem.
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INTRODUCAO

O avanco da tecnologia tem trazido mudancas significativas para a sociedade seja em
casa, no trabalho ou na escola. Falar de mudangas da Ultima década é falar de uma quarta
revolugéo industrial, tomada pela digitalizacdo, conectividade, internet e jogos eletronicos. Os
aparatos tecnologicos trouxeram facilidade em atividades rotineiras de casa; as relacdes de
trabalho romperam as barreiras geograficas e ganharam novas perspectivas e nas escolas. Novas
metodologias de ensino, desse modo, surgiram, na tentativa de acompanhar a evolucédo

tecnoldgica.

A era da cultura de dados se consolidou e veio para tornar mais exitosas as experiéncias
do mundo digital dos usuérios, como solu¢des para os desafios do dia a dia, trazendo solucGes
mais eficientes para boa parte do que fazemos. Um bom exemplo disso séo as tecnologias
sustentaveis, cujo centro de atencdo é o meio ambiente. Com um aparelho em maos, como
celulares, tablets, notebooks, entre outros, é possivel fazer compras, agendar uma consulta
médica, pesquisar sobre qualquer assunto e conversar com pessoas do outro lado do mundo.
Essas novidades estdo mudando a forma com que as pessoas se relacionam com o mundo ao

nosso redor.

A medida que novas tecnologias passam a ser incorporadas a outros equipamentos 0s
usuarios passam a ter novas possibilidades e recursos em varios equipamentos e diversidade de
acervo, como, por exemplo, os jogos eletrénicos com varias possibilidades de utilizacdo. Tudo
isso enriquece a experiéncia de quem joga ou assiste a filmes, que podem, inclusive,

transformarem-se em jogos.

As criangas estdo cada vez mais inseridas no mundo tecnolégico e, em decorréncia
disso, tem se observado alguns transtornos ligados a salde fisica, mental e problemas ligados
as relaces com a familia, com a escola e com o circulo social dos individuos. A superexposi¢cdo
a celulares, internet, ao iPad e a televisdo pode estar relacionada ao déficit de atencdo, aos
atrasos cognitivos, as dificuldades de aprendizagem, a impulsividade e a problemas em lidar
com sentimentos como a raiva. O problema classico do uso massivo tecnologia pelas criangas

€ 0 sedentarismo e o0 consequente aumento de peso. Como as criangas passam boa parte do dia
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de frente para a tela de um computador ou de um smartphone, por consequéncia, ficam menos

tempo brincando e gastando energia fora de casa.

Em meio ao desenvolvimento tecnolégico em massa das Ultimas décadas, surgiu uma
revolucdo na forma com que a sociedade vé o entretenimento. Formas mais tradicionais de
diversdo, como pido e amarelinha, deram lugar para os jogos eletronicos. Grande parte dos
jogos e das brincadeiras tradicionais que encantam e fazem parte do cotidiano de varias
geragdes estdo desaparecendo na atualidade devido as transformagdes do ambiente urbano, da
influéncia da televisdo e dos jogos eletrénicos. Quais seriam 0s impactos culturais causados
pela utilizacdo indiscriminada dos jogos eletrbnicos em detrimento das brincadeiras
tradicionais? Hoje, em meio a tanta tecnologia, € possivel resgatar as brincadeiras populares

nas escolas?

De acordo com Bernardes (2006), brincando e jogando, a crianca estabelece vinculos
sociais, ajusta-se ao grupo e aceita a participacdo de outras criangas com 0s mesmos direitos.
Mas, se hoje em dia, as crian¢as passam horas frente a tela de um computador ou com o celular
em maos, como criar esses vinculos sociais? Nas aulas de Educacéo Fisica, o conte(do Jogos
Populares pode ajudar na criagdo desses vinculos sociais e aproximar as criancas das

brincadeiras populares.

Sendo assim, 0 presente artigo tem como objetivo apresentar uma proposta de ensino
em formato de sequéncia pedagdgica, com o intuito de desenvolver a pratica dos jogos
populares nas aulas de Educacdo Fisica através da concepcdo das metodologias ativas,
utilizando a sala de aula invertida e a rotacdo por estacdes. Espera-se que este trabalho possa
ser utilizado por outros docentes e motiva-los para planejamentos que utilizem essas
metodologias, a fim de desenvolver nos alunos o pensamento critico e reflexivo, tornando-os

mais autbnomos e protagonistas no processo de ensino aprendizagem.

1. Os Jogos Populares

A ludicidade acompanha a vida das pessoas, desde o0 nascimento até a velhice. As acbes
ludicas, por meio dos jogos e brincadeiras, sdo essenciais para a descoberta de um mundo
existente no imaginario e na realidade do sujeito, possibilitando uma vivéncia unica e exclusiva,

0 que favorece o desenvolvimento humano daqueles que brincam, proporcionando a aquisi¢cdo
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de novos conhecimentos. O brincar € uma das necessidades basicas da crianca, sendo essencial
para um bom desenvolvimento motor, social, emocional e psiquico. O jogo torna-se uma
possibilidade de experiéncia para o ser humano produzir cultura, que é a construgdo de um

mundo interior que se comunica com a realidade.

O jogo constitui um momento propicio para a socializacdo e a aprendizagem, sendo
capaz de fornecer a crianga 0s componentes culturais necessarios a vida adulta. Como a crianca
estad em constante desenvolvimento, interage com o mundo e faz descobertas a todo momento,
0 jogo possui um papel importante como funcgéo integradora, despertando o interesse, pois a
medida que joga, ela vai conhecendo-se melhor e construindo interiormente o seu mundo. O
jogo pode ser considerado um processo fundamental na socializacdo do individuo e na formacao
da personalidade, pois ha necessidade de comunicagdo, elemento presente e essencial nas

brincadeiras infantis, pois a interacdo entre as crian¢as durante o jogo promove a interacao.

Na sociedade contemporanea, os jogos tradicionais infantis que seduzem vérias
geracOes de criancas estdo diminuindo sua intensidade como pratica social e educacional e vém
desaparecendo devido a alguns fatores, como a diminui¢do do espaco do brincar, a rapida
ascensdo dos jogos eletronicos e da web na vida das pessoas, bem como a terceirizagdo das
atividades infantis.

De acordo com Silva (2009), percebe-se uma substituicdo dos jogos populares por
atividades que ultimamente vem sendo praticadas mundialmente (como por exemplo, 0s jogos
eletronicos e digitais), atividades estas que ndo conseguem trazer caracteristicas proprias de
nossa cultura regional, implicando em um “esquecimento” dessas praticas ludicas que séo os

jogos populares vivenciados pelas geracGes anteriores.

Segundo Rangel (2004), os jogos perderam um pouco de espaco de serem realizados na
rua, devido ao crescimento da urbanizagdo, mas isso acabou levando esses jogos para serem
trabalhados dentro de escola e nas aulas de Educagéo Fisica e é funcdo da escola transmitir
esses conhecimentos vindos desde outras geragdes, culturalmente construidos. O jogo popular
se mostra como uma importante ferramenta no processo de aprendizagem, pois de maneira
ludica, a crianga acaba se envolvendo e construindo algo que ja vivenciou, dentro da realidade

em que esta inserida
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Autores como Kishimoto (1999), Friedmann (1996), Mello (2002), Cardoso (2004),
entre outros, reforcam o pensamento de que 0s jogos populares podem ser compreendidos como
uma forma de manifestacdo cultural presente no cotidiano da crianga, sendo um conhecimento
que é transmitido de um povo a outro, e que apresentam algumas caracteristicas préprias como:
tradicionalidade, oralidade, e que sdo transmitidos de maneira espontanea. O jogo entdo pode
ser um estimulador para o desenvolvimento infantil e contribui no processo de ensino

aprendizagem e em sua relagdo com os outros participantes.

Friedmann (1996) defende os jogos populares como uma forma de preservacdo da
cultura, e como maneira de resgata-los adaptando-os a vida das criangas nos dias de hoje, pois
segundo a autora muitos desses jogos ndo morreram, citando os exemplos da bolinha de gude,
pulo de corda, amarelinha, pois alguns ainda podemos encontrar nos patios escolares nos dias

atuais, e que esses jogos podem oferecer muitos estimulos as criancas.

Ainda para Friedmann (1996), os jogos tradicionais infantis s&o uma manifestacio
cultural acumulada ao longo da vida das pessoas, presente no meio social do qual a crianca faz
parte, seja na rua, nos parques, nas pracas, sendo um conhecimento adquirido de maneira livre,
pois sdo transmitidas naturalmente nos grupos com as quais convivem, e as maneiras como
praticam esses tipos de jogos podem variar quanto as suas regras, modo de jogar, nimero de
participantes, mas que a sua tradi¢do permanece.

Jé& para Cardoso (2004, p. 44), os jogos tradicionais ou populares sdo marcados pela:
“Oralidade, transformacgdo, espontaneidade, anonimato, conserva¢do, sdo caracteristicas do
processo de transmissdo de brincadeiras tradicionais. Aos adultos ficam as memorias de

infancia e as criangas o brincar”.

Bernardes (2008), em seu trabalho intitulado:” Jogos e brincadeiras tradicionais: Um
passeio pela Historia”, também destaca que entre as caracteristicas dos jogos populares uma
delas é a de favorecer a socializag&o entre as criancas, e que ao brincar ela: “estabelece vinculos
sociais, ajusta-se ao grupo e aceita a participacdo de outras criangas com 0s mesmos direitos.
Obedece ainda as regras tragadas pelo grupo, como também propde suas modificacdes, aprende
a ganhar e a perder” (BERNARDES, 2008, p.542).

Alguns educadores afirmam que a implementacdo dos jogos populares nas aulas de

educacdo fisica, sao facilitadores da aprendizagem, em que: “Os educadores que dido destaque
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ao jogo espontaneo no planejamento consideram-no como um facilitador da autonomia, da

criatividade, da experimentagdao, da pesquisa e de aprendizagens significativas”

(FRIEDMANN, 1996, p. 71).

Os Parametros Curriculares Nacionais (1997), ao abordarem os conteidos da Educacao
Fisica propdem que sejam permitidas na escola as diferentes praticas corporais, vindas das mais
variadas manifestaces culturais, que podem estar presentes no dia a dia do educando.
Considerando o jogo uma dessas manifesta¢Oes culturais propostas pelos PCN, entende-se que
0s jogos populares podem oferecer muitas oportunidades de aprendizagem ao aluno, acredita-
se que esses jogos possam apresentar diferentes desafios aos alunos, tanto cognitivos como

motores.

Pensar no jogo popular como um contetdo de ensino da Educacdo Fisica é buscar
estabelecer ligagOes entre a cultura cotidiana e a elaborada, pois acredita-se que o educando
podera a partir do conhecimento adquirido espontaneamente, nesse caso, 0 jogo popular,
elaborar um novo entendimento, um diferente modo de agir, de pensar, e de se relacionar com
tudo que o cerca, poderd também identificar os movimentos corporais presente nas diferentes

manifestagdes culturais, como reconhecer -se nelas.

Tudo isso mostra que além do seu valor cultural, de socializacdo, organizacéo, tomada
de decisdes, aspectos motores e o desenvolvimento da autonomia, 0 jogo pode e deve ser
transmitido de forma ladica, assim, construindo desde o passado até os dias atuais toda a
importancia dos jogos populares para as criancgas e todo seu repertdrio cognitivo e motor. Diante
de tudo isso, 0s jogos populares sdo de extrema grandeza e importancia nas aulas de Educacgéo
Fisica, participando da construcdo de vida da crianca, tanto no ambiente escolar, como familiar,

entre amigos
2. Metodologias Ativas

A Educacdo, na atualidade, ndo é considerado um processo em que 0 educando permaneca
num comportamento estatico. Seus modelos, técnicas e ferramentas estdo sempre em processo
de atualizacdo, agregando conceitos e metodologias capazes de tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais efetivo. Em termos gerais, se percebe que a educacdo sempre esta baseada

em alguma estratégia de ensino, uma pratica ou metodologia.
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Diante desse cenario, torna-se interessanté ‘cofpreender-se o conceito de metodologias
ativas, que, de acordo com Bacich & Moran (2018), caracteriza-se por [...] estratégias de ensino
centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construcdo doa aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida (p.04), corroborando com 0s pressupostos anteriormente

abordados.

As metodologias ativas surgem como uma alternativa para proporcionar aos estudantes
meios para que consigam guiar o seu desenvolvimento educacional, fugindo do modelo de
ensino em que o professor detinha todo o conhecimento dentro da sala de aula. S&0 modos de
ensinar mais contemporéaneos, que estdo conectados com a realidade e o perfil dos estudantes

atuais.

Por definicdo, metodologias ativas s3o “processos interativos de conhecimento, analise,
estudos, pesquisas e decisdes individuais ou coletivas, com a finalidade de encontrar solucdes
para um problema” (BASTOS, 2016, apud SILVESTRI, 2016, p.109).

Na sala de aula tradicional, criancas e adolescentes costumam ficar sentados e quietos,
enquanto ouvem o professor explicar o conteddo. A informacdo, nesse contexto, €
unidirecional: do professor para os discentes. O papel de quem ensina e de quem aprende sao
bem delimitados, assim como a dindmica de aprender: € necessario estar quieto para,
passivamente, “absorver” o conhecimento. As metodologias ativas, por sua vez, rompem essa
I6gica e dindmica, colocando o estudante no centro no processo de aprendizado, dando-lhe uma

funcdo ativa no ato de aprender, como sugere 0 nome.

As metodologias ativas ajudam na compreensdo de contetdos e solidificacdo do repertério
adquirido. Entre outras vantagens, pode-se citar o aumento do interesse por parte dos estudantes
em relacdo aos contelidos ensinados, aquisicdo de conhecimento feita de modo mais lddico e
rapido e melhoria na capacidade de resolver problemas de modo colaborativo. E importante
destacar que as metodologias ativas sdo complementares, ou seja, pode-se utilizar mais de uma

ao longo da formacéo do discente.

Alguns exemplos de metodologias ativa sdo: Aprendizagem baseada em problemas;
Aprendizagem baseada em projetos; Aprendizagem entre pares; Estudo de caso; Ensino
Hibrido; Gamificacdo; Rotac&o por estagdes e Sala de aula invertida. O presente trabalho aborda

o contetido Jogos Populares através de dois tipos de metodologias ativas: a Sala de aula
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invertida e a Rotacdo por estacdes. A escolha se deve a maior facilidade de planejamento e

aplicacdo do contetdo citado, nas aulas de Educacdo Fisica.

A sala de aula invertida é uma das metodologias ativas de aprendizagem que contam com
o0 auxilio da tecnologia, transformando qualquer ambiente em um espaco dedicado ao estudo.
Nela, tem-se uma mudanga na forma tradicional de ensinar. O contetdo passa a ser estudado
em casa e as atividades, realizadas em sala de aula. Com isso, o estudante abandona aquela
postura passiva de ouvinte e assume o papel de protagonista do seu aprendizado. Dessa forma,
0 tempo da aula pode ser usado para discussdes e debates sobre o tema, em vez de somente a
transmissdo do conteddo. O professor pode, inclusive, complementar com videos,

demonstraces visuais e praticas.

Ja na Rotacdo por EstacOes, o professor divide a sala de aula em “estagdes”, separando os
alunos por etapas relativas ao planejamento da aula. A rotagdo por estagdes cria um circuito de
diferentes atividades para construcdo de uma aula e isso devera ser pensado em um mesmo
plano de aula. Cada atividade proposta nesse circuito é considerada uma estacdo. E cada
estacdo aborda o conteudo ou parte dele de uma forma diferente e possui um determinado

objetivo.

Acredita-se que com a utilizacdo de tais metodologias ativas, consiga-se uma formacéo
integral do aluno, pois ele aprende fazendo, construindo e interagindo diretamente com o objeto
de ensino. Isso possibilita um desenvolvimento de habilidades que envolvam o pensamento

critico, a comunicacéo e a criatividade.

Metodologia

O presente artigo tem como objetivo apresentar uma proposta de ensino em formato de
sequéncia pedagdgica, com o intuito de desenvolver a pratica dos jogos populares nas aulas de
Educacao Fisica atraves da concepc¢do das metodologias ativas, pela sala de aula invertida e por
rotacdo por estacoes.

A sequéncia pedagogica é uma estratégia que valoriza 0s conhecimentos prévios dos
alunos, que dialoga com os principios da BNCC sobre a progressdo do conhecimento, a partir

de proposicdo de atividades diversificadas e que se tornem cada vez mais desafiadoras e
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complexas. Em resumo, a sequéncia pedagdgica d& ao aluno um papel mais ativo no seu

processo de aprendizagem, ja que toda a dindmica dessa estratégia é desenvolvida a partir da

sua participacéo.

A sequéncia pedagbgica aqui proposta consiste em trés aulas, sendo as duas primeiras
tedricas em sala de aula e a Gltima, pratica na quadra de esportes ou em qualquer espago fisico
que possa contemplar as atividades. Entende-se que pela dindmica da proposta, é interessante

que se aplique em turmas do segundo seguimento do Ensino Fundamental.

Na primeira aula, é apresentado aos alunos um texto e um video sobre a temética - jogos
populares - para a discussao no espaco escolar e como tarefa de casa, um segundo video e uma
pequena entrevista com os familiares sobre quais jogos/brincadeiras populares eles praticavam

na infancia, seguindo os conceitos da sala de aula invertida.

Na segunda aula, em sala de aula, propde-se uma discussao sobre o contetido abordado
no video visto pelos alunos em casa e a construcdo de uma tabela sobre os resultados das

entrevistas, enumerando as brincadeiras e 0s jogos populares mais citados nas entrevistas.

A terceira aula da sequéncia pedagdgica consiste em uma aula préatica e contempla a
rotagdo por estagOes, proporcionando aos alunos a realizagéo das atividades mais citadas nas
entrevistas. De acordo com essa metodologia ativa, a aula devera conter cinco estagdes, com
tempo de duracdo de 15 a 20 minutos cada. Cada estacdo possui um objetivo especifico da
disciplina, como por exemplo: trabalhar ritmo, coordenacdo 6culo manual, forca, agilidade,

entre outros.

Ao final da aula, ao passarem por todas as estac@es, 0s alunos deverao se reunir em roda
e darem um feedback sobre a pratica. Nesse momento, pretende-se dar voz aos alunos, para que

eles possam refletir sobre os jogos populares, suas praticas e sua presenca atualmente.

A sequéncia pedagogica sugerida nesse trabalho permite alteracdes e acréscimos de
atividades e/ou aulas, de acordo com a aceitacdo e participacdo dos alunos. Espera-se que
tenham efetiva participacdo e colaboracdo na montagem das estacGes bem como em suas

realizacoes.
Resultados e Discussao

O presente artigo constitui uma proposta de ensino, que por néo ter sido aplicada, ndo

apresenta resultados. A sequéncia pedagdgica proposta tem o intuito de desenvolver a pratica
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dos jogos populares nas aulas de Educacao Fisica através da concepc¢do das metodologias ativas,
utilizando a sala de aula invertida e a rotagdo por estacoes.

Pretende-se dar voz aos alunos, para que eles possam refletir sobre os jogos populares e
suas praticas e que eles tenham efetiva participacdo e colaboracdo na montagem das estacdes
para a aula pratica, bem como em suas realizagGes. Além disso, ao realizarem a entrevista com
0S responsaveis, espera-se uma aproximacao familiar, visto que as brincadeiras populares sdo
passadas de geracdo para geragdo. Desta forma, espera-se que algumas questdes aparegam nesse
momento, tais como: como o responsavel escolhia a brincadeira que iria praticar? Como se
jogava? Existiam algumas regras que podiam ser modificadas? Quais as brincadeiras populares
que eram estigmatizadas por género? Essas e outras questdes podem surgir no momento da

entrevista, enriquecendo o posterior debate do aluno com os colegas de classe, durante a aula.

Aos professores, espera-se que esse trabalho possa motiva-los a planejarem suas aulas,
utilizando as metodologias ativas, na busca de um rompimento com o ensino tradicional e

motiva-los a trabalhar os jogos populares com o intuito de resgatar as brincadeiras de rua.

Consideracdes Finais

N&o € de hoje que a educacdo enfrenta desafios no processo de ensino aprendizagem.
Envolver os alunos em situacBes que os desafiem, participem e reflitam é o grande desafio da

atualidade.

As metodologias ativas sao uma nova maneira de se refletir sobre o ensino tradicional. 1sso
porque um dos principios da BNCC (Base Nacional Comum Curricular), que deve guiar o
curriculo de toda a Educacao Basica brasileira, € a promoc¢do do aluno como protagonista de

seu processo de ensino e aprendizagem.

A utilizacdo de metodologias ativas no processo de aprendizagem tem obtido resultados
eficientes pela atratividade dos alunos. Dentre as metodologias ativas, a Sala de Aula Invertida
e a Rotacéo por Estacdes tem conseguido cada vez mais espago nas escolas, pois trazem para o
ambiente educacional a possibilidade do aluno de avaliar, criticar e apresentar solucdes sobre

problemas reais, desenvolvendo seu lado criativo e reflexivo.
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Por se tratar de um tema emergente, a Sala de Aula Invertida e a Rotacéo por estagdes
ainda estdo em processo de formacéo sobre os modelos e suas efetiva aplicagcdes. Os limites
dessas metodologias também ainda precisam ser definidos, tanto em relacdo as areas de

aplicacdo quanto as experiéncias e temas abordados ou mesmo a faixa etéria.

Segundo Freire (2006), a diversdo é obrigatoria nas aulas de educacédo fisica, mas o
professor deve ser mediador nas escolhas das atividades, sendo capaz de compreender seus

efeitos sobre o desenvolvimento motor da crianga.

Proporcionar um ambiente de aprendizagem em que ha oportunidade para todos os alunos
de pensar e interagir com o material de estudo é essencial para promover uma educacao
transformadora. Essa € a importancia das metodologias ativas de aprendizagem. Com isso, €

possivel aprimorar as habilidades de pensamento critico e aumentar a motivagdo dos alunos.

Os jogos populares sdo de extrema importancia na vida das criangas, promovendo uma
vivéncia motora saudavel. Os Jogos Populares sdo as brincadeiras populares ou brincadeiras
de rua, que fazem parte das culturas locais e sdo criados pelas pessoas ao longo do tempo, e
passados de geracdo para geracdo. A pratica dos Jogos Populares é realizada em ambiente

amistoso, de forma livre, espontanea e prazerosa.

Os jogos populares promovem uma caracteristica primordial na vida das criancas e de
grande importancia, pois atraves dessas atividades, podem desenvolver sua propria identidade,
sua capacidade psicoldgica, psicomotora, cognitiva, fisica, social, emocional e cultural. E um
grande instrumento para aprendizagem e desenvolvimento infantil. O professor, nas aulas de
Educacao Fisica, tem possibilidades diversas para trabalhar determinado contedo através do
jogo popular, trazendo problematizagdes, associagdes daquele jogo com a cultura em que cada

um esta inserido.
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