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TANGRAM E OS POLIGONOS: O FANTASTICO JOGO CHINES

ROCHA, Artur Batista de Oliveira *

RESUMO

O objetivo do presente artigo € refletir sobre o uso do Tangram no ensino de
matematica. A aplicacdo dos jogos em sala de aula surge como uma
oportunidade de socializar os alunos, buscar a cooperacdo mutua, participacao
da equipe na busca incessante de elucidar o problema proposto pelos
professores. O tangram € um quebra-cabeca formado por cinco triangulos, um
guadrado e um paralelogramo, originados da decomposi¢do de um quadrado.

PALAVRAS-CHAVE: Geometria; Quebra-cabeca; Tangram.

ABSTRACT

The goal of this article is to reflect on the use of Tangram in mathematics
teaching. The games application in the classroom emerges as an opportunity to
socialize students, seek mutual cooperation, participation of the team in the
incessant search to elucidate the problem proposed by teachers. The tangram
is a puzzle formed by five triangles, a square and a parallelogram, originating
from the decomposition of a square.
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INTRODUCAO

7

A busca pela aprendizagem é inata no ser humano, desde pequeno
sente necessidade de demonstrar o que sabe fazer, ou seja, que é capaz de
aprender. Para Fernandez (2001), todo sujeito tem a sua maneira propria de

aprendizagem e os meios de construir o conhecimento, esse processo inicia-se
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desde o nascimento e constitui-se em molde ou esquema, sendo fruto do
inconsciente  simbodlico. Assim, as mudancas que acontecem no
comportamento da pessoa sao resultados do vinculo entre as experiéncias
anteriores e 0s novos conhecimentos adquiridos. Essas mudancas podem ser
facilmente observadas em criangas, pois tudo que existe ao seu redor € novo e
desperta curiosidades. E por meio dessas experiéncias que elas aprendem a

falar, andar, comer, agradar as pessoas que as cercam.

Libaneo (1996) deixa claro que a fungao social da escola é a “construgao
do conhecimento”, o educador deve desempenhar bem o seu papel
contribuindo com a constru¢do de uma sociedade mais justa e igualitaria. Rego
(1995) afirma que a escola ndo deve se restringir apenas a transmissao de
conteudos, mas principalmente, ensinar formas de acesso e apropriacdo do

conhecimento elaborado.

Uma sala de aula tradicional, onde o professor é a fonte de
conhecimento e os alunos sé navios para ser preenchido, sem fatores, tais
como: A "surpresa” € surpreender os estudantes com o objetivo de aumentar a
sua atencdo e incentivar a sua participagdo na descoberta de solucdes
problemas ou teoremas matematicos. Outro fator que ndo esta presente é
confianca, esta deve incentivar a auto-confianca do aluno, para dominar os
conceitos, habilidades, recursos, estratégias para alcancar o sucesso no
processo de aprendizagem (BORIN, 2007).

De acordo com Oliveira (1992) o sociointeracionismo baseado na teoria
de Lev Semenovitch Vygotsky € um processo de ensino e aprendizagem que
atribui ao processo educativo uma dimens&o histérica e social. E no meio social
a gue pertence e nas trocas com as demais simbodlicas com as demais pessoas
que o individuo aprende e constroi representacdes sobre si e sobre o mundo
com o qual interage. Nessa concepc¢ao, as praticas pedagogicas sao medidas
pela relagcdo entre diferentes envolvidos (professor-aluno; aluno-aluno e
outros), uma vez que a aprendizagem é centrada nos diferentes modos como o
sujeito aprende, como interage com seu meio cultural e social e como se
apropria dos bens culturais nele produzidos. Para que essa abordagem se
concretize no contexto escolar, cenario responsavel pela transposicao didatica

h& necessidade de se definirem os papéis do professor (mediador), do aluno
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(construtor dos saberes), das atividades (mobilizador), do erro (referencial para
o professor redimensionar a préatica pedagdgica) e da avaliacdo (fornecer
informagdes para a melhoria do processo educativo) do processo de ensino e

aprendizagem.

Jean Piaget afirma que o individuo esta constantemente interagindo com
0 meio ambiente, dessa interacdo resulta uma mudanca continua, conhecida
como adaptacao (processo que ocasiona uma mudanca continua no individuo,
decorrente de sua constante interacdo com o meio). Esse ciclo adaptativo &
constituido por dois subprocessos: a assimilacdo esta relacionada a
apropriagdo de conhecimentos e habilidade e a acomodacdo ajuda na
reorganizacdo e na modificacdo dos esquemas assimilatorios anteriores do
individuo para ajusta-los a cada nova experiéncia, acomodando-as as
estruturas mentais ja existentes (RAMOZZI-CHIAROTTINO, 1995).

A aplicacao dos jogos em sala de aula surge como uma oportunidade de
socializar os alunos, buscar a cooperacdo mutua, participacdo da equipe na
busca incessante de elucidar o problema proposto pelo professor. Mas para
gue isso aconteca, € necessario um planejamento organizado e um jogo que
incite o aluno a buscar o resultado, ele precisa ser interessante e desafiador
(GRANDOR, 2008).

De acordo com Lopes (2011) durante o processo que envolve a
confeccdo de um jogo, surgirdo situacdes inesperadas, pois cada momento €
Gnico e possui caracteristicas proprias. A partir dai o professor podera ter
novos objetivos a alcancar, criando muitas possibilidades para ampliar os

recursos mediante a confeccédo de jogos.

Durante a aplicacdo do jogo o professor deve estar atento as reacdes
dos alunos, se realmente estdo mentalmente envolvidos, se conseguem
identificar e interpretar as regras, se estdo superando as dificuldades ou
procurando uma estratégia. Esses sao pontos identificadores para o professor
avaliar se realmente o jogo utilizado estd sendo aceito e é eficaz. Sua
intervencdo é de extrema importancia no sentido de resgatar, por meio de
guestionamentos e situacdes-problema, os processos desencadeados e as
estratégias de resolucéo utilizadas (BIANCHINI, 2010).
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Metodologia

O presente trabalho se caracterizou por ser bibliografico, desenvolvido a
partir de busca bibliografica pelas seguintes bases de dados: Portal de
Periodicos da Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior

— CAPES (http://www.periodicos.capes.gov.br/), Banco de Teses e

Dissertacoes da Universidade Estadual de Campinas - UNICAMP

(http://www.bibliotecadigital.unicamp.br/document/list.php?tid=7), Banco de

Teses e Dissertacdbes da Universidade de S&do Paulo - USP

(http://www.teses.usp.br/), Banco de teses e dissertacdo da Universidade

Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”

(http://unesp.br/portal#!/cgb/bibliotecas-digitais/cthedra-biblioteca-digital-teses/)

e Scientific Eletronic Library - SCIELO (http://www.scielo.org/php/index.php).
As quais objetivaram buscar estratégias para trabalhar com o Tangram em sala

de aula.

2.1 Resolucéao de problemas

A resolucdo de problemas apresenta diversos desdobramentos, e sua
presenca pode ser notada em diferentes campos. Os matematicos se utilizam
dela no desenvolvimento do conhecimento cientifico, pois no exercicio dessa
tarefa eles precisam estar imbuidos dos conteddos que compdem a area, de

postura investigativa e, especialmente, de criatividade (STANCANELLI, 2001).

Em uma comparacdo com o ensino de matematica na escola, entende-
se que é possivel transpor o conhecimento académico para a pratica do
professor, de maneira que o aprendizado de matematica, desde o0s anos
iniciais, seja construido utilizando-se dos conteldos como meio para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias. Busca-se, também a
consolidagédo de uma postura investigativa e de criatividade. Dessa forma, a

matematica desenvolvida em sala de aula pode criar condicbes para que o
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potencial criativo e critico dos estudantes seja desenvolvido por meio de
atividades desafiadoras (VALE et al.; 2015).

Usar como metodologia a resolucédo de problemas € muito mais do que
apenas resolver problemas em sala de aula, utilizando uma técnica especifica.
Nessa metodologia, um problema é a premissa das atividades de ensino e
aprendizagem (CAMPOS, 2015). A construcdo dos conhecimentos ocorre
durante a resolucdo do problema, fazendo com que os estudantes sejam os
protagonistas desse processo. Nessa abordagem, o professor atua como
mediador, incentivando os estudantes a utilizar seus conhecimentos prévios e a
superar suas dificuldades, fazendo intervengbes, quando necessario, no
processo de ensino e aprendizagem. Ha também um momento em que o
conhecimento € sistematizado coletivamente e o0 conteudo pode ser
formalizado e aplicado a outras situacdes e contextos. De acordo com Onuchic
(2012) essas ideias se materializam nos seguintes passos:

e Preparacdo do problema: o professor elabora ou seleciona problemas,
com diferentes tipos de textos, que possibilitem a constru¢cdo de novos
conhecimentos matematicos;

e Leitura individual/Leitura em grupo: em um primeiro momento, 0
estudante realiza uma leitura solitaria para, em seguida, realizar-se uma
leitura coletiva e compartilhar-se coletivamente o entendimento sobre o
problema;

e Resolugcdo do problema: enquanto os estudantes, num trabalho
colaborativo,

levantam e discutem hipoteses, o professor 0s observa e os incentiva a utilizar
conhecimentos ja existentes e registrar suas hipoteses, intervindo quando
necessario; para que, em seguida, consensualmente, registrem as resolucées

formuladas:

a-) Registro das resolugdes: representantes dos grupos séo convidados

a registrar, na lousa, suas resolucoes;

b-) Plenaria e busca de consenso: discussdo e tomada de decisao, por

parte dos estudantes, sobre a(s) resolucao(des) mais adequada(s);
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c-) Formalizacdo do conteudo: o professor formaliza o conteudo

requerido para a resolucao do problema.

2.2 Jogos pedagoégicos

Peralta et al. (2014) com base na escala de Bloom (1956), salientam que
o dominio de aprendizagem de um jogo € classificado em seis niveis:
conhecimento, compreensdo, aplicacdo, analise, sintese e avaliacdo. Com
base nisso, os efeitos de um jogo pode ser categorizado. Embora 0s jogos no
nivel do conhecimento paregcam ser os mais utilizados no ensino, em suas
observacdes os resultados ndo foram favoraveis. No entanto, isso pode ser
devido a influéncia do conhecimento prévio neste nivel de dominio de
aprendizagem, mesmo se as atividades que sdo desenvolvidas ndo envolvam
jogos. Ao nivel do dominio da compreensdo, as atividades recreativas sao
eficazes, levando o aluno a niveis mais sofisticados de dominio de
aprendizagem (POLYA, 1978).

A dificil tarefa de motivar os alunos é uma das principais razdes pelas
quais opta-se por incluir atividades recreativas na educacdo. A motivacédo é a
principal vantagem do uso de jogos porque 0s alunos estdo imersos em
atividades e, depois de um tempo, melhoram suas atitudes em torno da
disciplina, além de colocarem de lado a monotonia da pratica e dar variedade
ao ensino (FREITAS, 2006).

Couto (2013), além de combinar o papel motivacional do jogo e destacar
a emocao, participacdo e atitudes positivas que os professores relatam, indica
gue o0s jogos sdo valiosos para fomentar as habilidades sociais, estimular a
discussdo matematica, conceitos de aprendizagem, reforco de competéncias,
compreender a simbologia, desenvolver a compreensdo e adquirir algumas

estratégias de resolucéo de problema.

Peralta et al. (2014) relata que o uso de jogos aumenta as habilidades de
resolucdo de problemas e motiva os alunos, no entanto, salienta que a

motivagdo pode durar apenas durante a atividade e néo transcender ou
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aumentar o interesse do aluno no assunto. Lista uma série de resultados, dos

quais os seguintes sao destacados:

Os estudantes adquirem geralmente, pelo menos, o conhecimento igual

e habilidades intelectuais como fariam em outras situacdes de aprender.

A informagdo é aprendida mais rapidamente do que com outras
metodologias. Embora a quantidade aprendida néo seja
significativamente maior do que com outros métodos.

Os estudantes de baixo desempenho tipicamente melhoram seu
desempenho por causa do interesse aumentado.

Aumentar a tendéncia dos alunos a frequentar as aulas regularmente.
Os jogos tém um grande impacto na aprendizagem afetiva, promove a
socializacdo e pode ser usado para avaliar valores, atitudes e
comportamento dos estudantes.

Conforme Queiroga (2013) a aplicacéo dos jogos em matematica deve ser

feito seguindo algumas diretrizes:

N&o apresentar o jogo como um trabalho.

Escolher o jogo e preparar as estratégias apropriadas para trazer aos
alunos aquisicao dos conceitos que serdo transmitidos.

Compensar de forma equilibrada o nivel do jogo com o dos alunos.
Graduar a dificuldade das normas de acordo com o nivel de dominio
alcancado.

Adaptar o jogo ao conhecimento matematico para assimilacao.
Conhecido o0 jogo, ensaiar estratégias vencedoras.

Realizar pesquisas simples sobre o jogo adequado ao nivel dos
estudantes.

Os processos de pensamentos Uteis no desenvolvimento da matematica

sdo, pela semelhanca entre a matematica e 0 jogo, 0S mesmos que Sao

desenvolvidos no jogo. As fases de resolucdo de problemas, estratégias

heuristicas, métodos e ferramentas sao semelhantes aquelas que podem ser

usadas na exploracédo de um jogo (QUEIROGA, 2013).

De acordo com Couto (2013) em um jogo ha as seguintes fases:
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12 fase do jogo de livre desenvolvimento.

22 fase da criacao de relagcdes de comunicagcdo com 0s outros.

32 fase da situacéo simbdlica do jogo.

42 fase da expresséo da criatividade.

2.1 Ensino de geometria

Muitas sé&o as limitacbes que os alunos demonstram sobre a sua
compreensao das questbes de geometria sdo devido ao tipo de ensino que
tiveram. Da mesma forma, o tipo de ensino utilizado pelo professor depende,
em grande medida, sobre as concepc¢des que ele tem sobre o que € a
geometria, como se aprende, o que significa conhecer este ramo da
matematica e para o que é ensinado (LORENZATO, 1995). Muitos professores
identificam a geometria, principalmente, com temas como perimetros,
superficies e volumes, limitando-se apenas as questbes métricas; Para outros
professores, a principal preocupacao é fazer com que os alunos conhecam as
figuras geométricas ou as relagdes com desenhos, seu nome e sua definigcéo,
reduzindo as classes a uma espécie de glossario geométrico llustrado
(SOUZA, 2015).

Souza (2015) afirma que as pessoas constroem intuitivamente algumas
relacBes e conceitos geométricos, o produto de sua interacdo com o espaco, 0
ensino da geometria deve permitir avancar no desenvolvimento de
conhecimento desse espaco, de tal forma que a qualquer momento pode
dispensar com ele e mentalmente gerenciar imagens de figuras e relacbes
geométricas, ou seja, para fazer uso de sua capacidade de abstracdo. De
acordo com Lorenzato (1995) o estudo da geometria permite que o aluno esteja
em interacdo com as relagcdes que ndo sdo mais espacos fisicos, mas um
espaco conceituado e, portanto, em um certo ponto, a validade das conjecturas
feitas sobre as figuras geométricas ndo sera mais verificada empiricamente,
mas eles terdo que confiar no raciocinio que obedece as regras de
argumentagdo em matematica, em particular a deducéo de novas propriedades

daquelas que ja conhecem.
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Vieira et al. (2013) afirmam que basicamente pode-se categorizar em
trés tipos as atividade que sao feitas nas aulas estudando as figuras
geométricas de duas e trés dimensdes: contextualizacdo, pesquisa e
demonstracdo, com que o0s estudantes sdo esperados desenvolver seu
raciocinio em geométrica. Deve-se esclarecer que estas atividades podem ser
apresentadas simultaneamente nas situacdes problematicas que sé&o
colocadas para os alunos e muitas vezes a linha que divide um de outro é tdo
ténue que eles ndo podem ser separados. Por exemplo, uma tarefa de
pesquisa pode levar a construcédo do conceito de uma relacdo geométrica e, ao
mesmo tempo, incentivar os alunos a discutir os resultados desta pesquisa, o
altimo como parte de uma tarefa de demonstracdo. Estes trés tipos de tarefas
(conceituacdo, pesquisa e demonstracao) podem ser realizados no ambito da
abordagem de resolucéo de problemas, cuja principal ideia consiste no fato de
que os alunos constroem o conhecimento geométrico ao resolver problemas
(MARTOS, 2014).

As atividades de conceituacao referem-se a construcdo de conceitos e
relacbes geométricas. E importante esclarecer que ndo ¢ uma questdo de
definir objetos geométricos, mas de conceitua-los. Por exemplo, se o professor
deseja que os alunos construam o conceito de quadrilatero, néo é suficiente e
nem desejavel que em principio, a definicdo é dada de quadrilatero como um
poligono de quatro lados e foi ilustre desenho varios quadrilateros, acreditando
gue com ele o aluno vai aprender o que séo estas figuras (DEBASTIANI NETO
et al., 2013).

As atividades de investigacao referem-se as indagacoes do aluno sobre
as caracteristicas, propriedades e relacbes entre objetos geométricos com a
finalidade de fornecer significado. Provavelmente é neste tipo de atividades
onde é melhor apreciada a abordagem de resolucdo de problemas no ensino
de geometria (DEBASTIANI NETO et al., 2013).

As atividades de demonstracéo tendem a desenvolver-se em estudantes
a capacidade de desenvolver conjecturas ou procedimentos para resolver um
problema que mais tarde tera de explicar, provar ou demonstrar de argumentos
que podem convencer os outros da sua veracidade. E neste tipo de atividades

em que é possivel apreciar a socializagdo do conhecimento geométrico, desde
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a abordagem de resolucéo de problemas, o conhecimento € concebido como
uma construgcdo social. As atividades de demonstracdo sao essenciais em
geometria e devem estar presentes na interacdo da sala de aula da escola. A
construcdo de argumentos € uma habilidade que forma uma parte essencial da
cultura geométrica e é desejavel que todos os alunos a desenvolvam
(DEBASTIANI NETO et al., 2013).

2. 1.1 Tangram

De acordo com Motta (2017) o Tangram € um quebra-cabeca
formado por sete pecas que tem formas geométricas bem conhecidas (figura
1). Ha cinco triangulos, um quadrado e um paralelogramo, originados da
decomposicdo de um quadrado. Sua idade e seu inventor sdo desconhecidos.
Os chineses o conhecem por "As sete tabuas da argucia (habilidade,

destreza)’.

O Tangram € um grande estimulo para a criatividade e pode ser
aproveitado no ensino da matematica para introduzir conceitos de geometria
plana e para promover o desenvolvimento de capacidades psicomotoras e
intelectuais, porque permite interagir de forma lidica a manipulacdo materiais

concretos com a formacéo de ideias abstratas (MACEDO et al., 2015).

Para Macedo (2005) no ensino da matematica o Tangram pode ser
usado como material didatico que favorecera o desenvolvimento de habilidades
de pensamento abstrato, relacdes espaciais, logica, imaginacdo, estratégias
para resolver problemas, entre muitos outros, bem como um meio que permite
introduzir conceitos geomeétricos. Além disso, o Tangram constitui um material
didatico ideal para desenvolver habilidades mentais, melhorar a localizacdo
espacial, conceituar as fracdes e operacOes entre eles, entender e operar a
notacdo algébrica, deduzir as relacbes, Formulas para area e perimetro de
figuras planas e um numero infinito de conceitos que vao desde a pré-escola

até a educacéo basica e média e até mesmo superior (MOTTA, 2017).

Segundo (2017) propbes as seguintes atividades para o ensino de

matematica com o uso do Tangram:
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e Atividade 1. Os alunos individualmente tracam o seu Tangram. Isto &
proposto pelo professor. Os alunos devem ser informados de que as
medidas propostas pelo professor sdo precisas para evitar figuras
assimétricas e pode ser plotado em papeldo ou outro material que
desejar. Para a construcdo do Tangram os alunos devem seguir 0s

passos e as regras abaixo:

a-) Passos para construcdo do Tangram:

1. A partir de um gquadrado (figura 1), ABCD, traca-se a sua diagonal
DB, marca-se o seu ponto médio O e traca-se uma perpendicular DB
em O passando por A.

Marcam-se os pontos médios, M de DO e N de OB.

3. Marcam-se os pontos meédios, P de DC e Q de CB. Traca-se o
segmento PQ e marca-se o seu ponto médio R.

4. Tracam-se os segmentos PM, OR e R

b-) Regras :

As regras basicas séo as seguintes:

e Tem de utilizar as 7 pecas;
e As pecas tém que estar deitadas;
e As pecas tém que se tocar;

e Nenhuma peca pode sobrepor-se a outra
a b

h | i

Figura 1. Figuras geométricas do Tangram.



Rev

Fonte:

ista Ensaios Pedagdgicos, v.8, n.2, Dez 2018. ISSN — 2175-1773 Curso de Pedagogia
UniOpet

http://educador.brasilescola.uol.co

m.br/

Atividade 2. Com o Tangram ja recortado € proposto um jogo que
consiste em formar figuras diferentes (figura 2), como por exemplo: gato,
pato, foguete, peixe, etc. Para permitir que o aluno imaginar, inventar e
explorar o material. Em seguida questiona-se sobre: seus caminhos? E

guantos numeros vocé tem ?

L
2
L

¥ b ww o2,

-\, % T

Autor : Juanma Cano

Figura 2. Figuras construidas com as pecas do Tangram.

Fonte:

https://pt.slideshare.net/juanmacano104/tangram-

27965582

Atividade 3. Para trabalhar com comparacéo de areas do Tangram, os
estudantes sao questionados sobre:

1-) Quantas vezes o triangulo menor cabe na caixa pequena?
2-) Quantas vezes o triangulo mediano cabe no grande?

3-) Quantas vezes o triangulo pequeno cabe no romboide?
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4-) Quantas vezes o triangulo grande cabe em torno da grande praca?
Isso estabelece relacdes entre os numeros, tais como:

a-) Dois pequenos triangulos sao iguais a um meio.

b-) Dois triangulos médios sao iguais a um grande

c-) Dois pequenos triangulos séo iguais a um rombadide.

d-) Quatro pequenos triangulos séo iguais a um grande triangulo, na

superficie.

e Atividade 4. Para trabalhar com fragbes, questiona-se sobre qual fragao
representa cada uma das figuras a concluséo de que:

1-)um grande triangulo é ¥4 de toda a praca.
2-)um tridngulo mediano é 1/8 do mesmo

3-)um pequeno triangulo é 1/16, etc.

3 Consideracoes finais

A disciplina de matematica € a que os alunos afirmar ser a mais
complicada, devido a dificuldade que apresentam em correlacionar a
matematica com o cotidiano. De acordo com Mota (2017) no processo de
construcdo do conhecimento e na aquisicdo de saberes faz necessario que o
aluno seja motivado a desenvolver sua aprendizagem e a0 mesmo tempo
superar as dificuldades que sentem em assimilar o conhecimento adquirido.
Entretanto para Jesus (2007), o professor deve instigar o aluno, criar conflitos e
contradicbes por meio de perguntas ou problemas ou narracbes que 0S
estimulem a pensarem. Os problemas escolhidos devem ter significados para
eles, assim o enunciado se torna mais claro de ser compreendido quando se

refere as situacdes familiares ou entdo do seu cotidiano.

A aplicacdo de atividades praticas auxilia os alunos a resolverem problemas
com maior facilidade e superarem o bloqueio mental que ocorre durante a

realizagdo de exercicios escritos conforme o constatado por Marco (2017).
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Entretanto para Grandor (2008) o Tangram € um 6timo jogo educacional tanto
para jovens, adultos e criangas porque beneficia a imaginacéo, sendo utilizado

pela ciéncia dos fenbmenos psiquicos e comportamentais em alguns testes.

De acordo com Silva et al. (2013) a aprendizagem através de aplicacdes
praticas do cotidiano, que de fato sejam Uteis para o aluno, € interessante, nao
porque ele precise ir bem, na disciplina, mas sim porque o interesse foi
despertado. Entretanto, de acordo com Macedo et al. (2005), o jogo tem por
finalidade ajudar o aluno a desenvolver o seu raciocinio l6gico com praticidade,
adquirindo habilidades e competéncias, pois através desta pratica de ensino é
possivel construir também relagBes sociais cujo proposito é aprender a lidar
com limite e acbes de respeito ao proximo. Soares (2013) afirma que o uso de
jogos pedagogicos melhora a relacdo professor-aluno, principalmente pelo fato
de ambos se divertirem conjuntamente, o que desencadeia um inicio do

processo de “desadultificacao”.

Segundo Vygotsky(1989) os jogos proporcionam o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentragdo dos alunos. O ludico influencia
no desenvolvimento do aluno, ensinando-o a agir corretamente em uma

determinada situacao e estimulando sua capacidade de discernimento.
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