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Jogos Computacionais: uma proposta interdisciplinar de educacdo ambiental

Herika Bastos de Medeiros®
Antonio Carlos de Miranda?

Resumo: Este artigo aborda questdes ambientais através de um jogo computacional
(desenvolvidos pelos autores), envolvendo a sobrevivéncia humana e a sua relagdo com
os contetdos interdisciplinares da 3% série do Ensino Fundamental. Nesse sentido,
busca-se associar 0 jogo a educacdo ambiental de forma interdisciplinar através da sua
exploracdo e avaliagio em sala de aula. Acreditamos que 0S jogos computacionais
representam uma importante estratégia de ensino-aprendizagem favorecendo o
desenvolvimento cognitivo, a autonomia e a articulagdo com temas interdisciplinares.
Palavras-chave: educacdo ambiental, jogo computacional, interdisciplinaridade.

Abstract: This article discusses environmental issues through the computational game,
related to the human survival, and its relation with the interdisciplinary content of the
3" grade of the Elementary School. This way, we aim to associate the game to the
environmental education in a interdisciplinary way. We Dbelieve the computational
games represent an important learning teaching strategy, favoring the cognitive
development, the autonomy and the articulation with interdisciplinary themes.

Keywords: environmental education, computational games, interdisciplinarity.

1. Introdugdo

Atualmente, o ambiente natural € degradado em uma \velocidade jamais
registrada antes. Segundo Leff (2007), a problematica ambiental — a poluicdo, a
degradacédo e a crise de recursos naturais, energéticos e de alimentos — gerou mudancgas
globais em sistemas socioambientais complexos “que afetam as condigdes de
sustentabilidade do planeta, propondo a necessidade de internalizar as bases ecoldgicas
e 0s principios juridicos e sociais para a gestdo democratica dos recursos naturais.”

A crise ambiental passa a ser também uma crise civilizatoria. E para que 0S
problemas sejam superados, sdo necessarias mudancas na concep¢do do mundo, de
natureza, poder e bem-estar, tendo como base valores individuais e sociais.

Para outros, ainda, o0 homem deveria se comportar ndo como o dono do
mundo, mas, percebendo-se como parte integrante da natureza, resgatar a
nocdo de sacralidade da natureza, respeitada e celebrada por diversas culturas
tradicionais, antigas e contemporaneas (PCN, 1997, p: 22)

De acordo com Morin (2010), os fendbmenos sdo cada vez mais fragmentados, e
ndo se consegue conceber a sua unidade, porque as disciplinas se fecham e ndo se
comunicam umas com as outras e, na verdade, ndo se articulam. Essa totalidade é
fundamental para compreensdo e acdo equilibrada no ambiente, que é inteiro e ndo
fragmentado. J& para os PCN’s, a principal funcdo do desenvolvimento de atividades
envolvendo o tema Meio Ambiente

é contribuir para a formagéo de cidaddos conscientes, aptos para decidireme
atuarem na realidade socioambiental de um modo comprometido com a vida
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com o bem-estar de cada um e da sociedade, local e global. Para isso, é
necesséario que, mais do que informagdes e conceitos, a escola se proponha a
trabalhar com atitudes, formacdo de valores e com o ensino e a
aprendizagem de habilidades e procedimentos (PCN, 1997, p:29)

Atento a essas questOes, esta investigacdo tem como objetivo desenvolver um
software educativo e, fundamentalmente, avaliar a sua adequacdo a sala de aula, de
modo que seja um instrumento de ensino-aprendizagem, visando a exploragdo de
contetdos interdisciplinares associados a educacdo ambiental que desempenhem um
papel ativo na propria realidade dos fatos observados e que apresentam preocupacéo
com a sobrevivéncia humana.

Uma problematica fundamental que envolve a investigagdo seria como
desenvolver software educativo de modo que seja um instrumento eficaz para trabalhar
contetdos interdisciplinares associados a educacdo ambiental.

O novo transdisciplinar deveria fundar-se no paradigma da complexidade, o
Unico capaz de promover um tipo de comunicacdo sem reducdo, pois

nasce ao mesmo tempo do desenvolvimento e dos limites das ciéncias
contemporineas: “o pensamento complexo é animado por uma tentativa
permanente entre a aspiragdo a um saber ndo fragmentado, néo
compartimentado, ndo redutor, e o reconhecimento do inacabamento e da
incompletude de todo conhecimento (Morin apud Japiassu, 2006, p: 66)

Sendo assim, o educador, ao planejar constantemente a sua pratica e tendo como
referéncia os objetivos e conteldos propostos, fard com que essas atividades tenham um
fim em si mesmo, atento a essa questdo esta pesquisa pretende também contribuir na
formacdo de futuros cidaddos conscientes. Nesse sentido, optou-se como estratégia de
ensino aprendizagem 0 jogo, que potencializa a exploragdio e a construgdo do
conhecimento por contar com a motivacdo interna tipica do lidico (KISHIMOTO,
1984). Por sua vez, Vygotsky comenta que “a cultura forma a inteligncia e a
brincadeira favorece a criacdo de situacGes imaginarias € reorganiza experiéncias
vividas”. Assim, a grande importancia do jogo no desenvolvimento deve-se ao fato de
criar novas relacdes entre situacdes dos pensamentos e situacdes reais.

Nessa concepgdo, é de fundamental importncia motivar e incentivar o interesse
do educador para a elaboracdo de uma proposta pedagogica, que respeite as
diversidades e a cultura local. Sendo assim, faz-se necessario tornar a educacao
ambiental parte integrante dos curriculos, estimulando uma nova postura em relagdo a
questdo ambiental.

2. Material e Método

Esta investigacdo apresenta-se como uma pesquisa qualitativa de carater
exploratéria descritiva, cujo objetivo € promover a participacdo dos estudantes na
exploracéo e avaliagdo de um jogo educativo.

O tracado metodoldgico desta pesquisa desenvolve-se em cinco etapas: na
primeira etapa, constroi-se um levantamento das principais revistas cientificas de
educacdo ambiental e sua interface com o Iidico; na segunda etapa, apresenta-se a
anélise de conteldo dos livros didaticos e sua relagdo com o software educativo; na
terceira etapa, apresenta-se a construcdo do jogo; na quarta etapa, o desenvolvimento do
jogo e na quinta e Ultima etapa, o registro e analise que envolve a aplicacdo do jogo.

O cendrio da pesquisa foi a Escola Municipal Presidente Castello Branco,
localizada na sede do Municipio de S&o Goncalo, bairro Boagu. Os sujeitos da pesquisa

V. 9 N° 2, dezembro, 2011




r CINTED-UFRGS 3 Novas Tecnologias na Educacéo

foram dez alunos do 3° ano do Ensino Fundamental e a sua professora. Nesse cenério,
foram analisados materiais pedagogicos, tais como o livro didatico, a grade curricular e
0 conteudo programético do 3° ano do ensino fundamental, visando a construcdo do
software educativo adequado ao contelido previsto pela unidade escolar e pelo MEC.

Ressaltamos a relevancia e atualidade do tema desta pesquisa, ao despertar o
interesse do aluno por questes ambientais como lixo, agua, formas geométricas e
sustentabilidade, ao mesmo tempo, relaciona os conteldos escolares que se articulam
com temas que envolvem questbes ambientais do cotidiano do aluno e do proprio
municipio no qual residem. Portanto, em consonancia com a lei n° 9.975/99, que
estabelece o Plano Nacional de Educacdo Ambiental, afirma em seu artigo 2° que “a
educacdo ambiental € um componente essencial e permanente na educacdo nacional,
devendo estar presente de forma articulada em todos os niveis e modalidades do
processo educativo, em carater formal e ndo-formal”.

Em uma etapa inicial, tornou-se necessario averiguar na literatura 0
envolvimento do ludico na educacdo ambiental atualmente. O levantamento foi feito
em revistas da area da educacdo ambiental identificando os artigos que fazem interface
com o lidico no processo de ensino-aprendizagem. A tabela abaixo mostra as revistas
eletrbnicas pesquisadas entre janeiro de 2008 e dezembro de 2010.

Tabela 1: Revistas eletronicas da area ambiental selecionadas para a realizagdo do
levantamento sobre o ludico/educagdo ambiental
(entre janeiro de 2008 e dezembro de 2010)

Revista Ambiental em Acgéo

Revista Eletronica do Mestrado em Educacéao
Ambiental (REMEA)

Revista Brasileira de Pesquisa em Educacdo em
Ciéncias

Revista Ambiente & Educacdo

Revista Ensino, Salde e Ambiente

Nas revistas analisadas foram publicados 525 artigos e foram identificados
apenas nove que abordavam a educacdo ambiental e o ludico.

Em outra etapa da pesquisa, analisamos os livros adotados pela unidade escolar,
foi possivel perceber que as formas de organizacdo sdo bem semelhantes, independente
da disciplina. Apresentam particularidades de seu ambiente regional e desenvolvem
temas transversais com a preocupacdo de mostrar atitudes favoraveis a convivéncia,
com atividades de observacdo, comparacdo, pesquisa, elaboracdo de hipOteses e
conclusdes. A partir dessa analise, buscou-se estabelecer uma sintonia entre a
elaboracdo do jogo e os conteudos dos livros didaticos, por exemplo, no ‘Jogo da
Geometria’, os temas abordados s3o os seguintes: Simetria, Eixo de simetria, Retangulo,
Triangulo e Circulo. Ainda no mesmo jogo, constatamos que 0s seguintes contelidos
estdo presentes nas seguintes disciplinas (livros didaticos): Matematica — Caélculos,
figuras geométricas, figuras planas, figuras ndo planas e simetria; Geografia - O bairro:
lugar para viver e paisagens dos bairros e representacdo da paisagem do bairro; e
Ciéncias — Catavento.

No ‘Jogo do Meio Ambiente’, os seguintes temas sdo abordados: Lixo, Polui¢do,
Localizacdo Geogréfica, Reciclagem do Lixo, Zonas Urbana e Rural. Nesse jogo,
constatamos que 0s seguintes conteldos sdo trabalhados, pelas seguintes disciplinas
(livro didético): Lingua Portuguesa - Convivéncia- Cuidando do meio ambiente, Cartas
e outras mensagens, Propaganda é a alma do negdcio, Convivéncia — polui¢ao;
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Matematica — Figuras planas e ndo planas, De olho nos nimeros — economizando agua,
Usando a Matematica — motivos para separar o lixo, Figuras planas e ndo planas;
Geografia — Problemas com o bairro, o ambiente em perigo, tipos de poluicdo,
Representacdo da paisagem do bairro, fotografias, plantas e maquetes, Como encontrar
lugares, a localizacdo no espaco, 0 bairro e 0 municipio, zona urbana e zona rural;
Histéria — o lugar onde eu moro, vivendo nas cidades; Ciéncias — terra cheia de vida,
ninguém vive sem agua.

2.1. Construcdo do Jogo

Para construir 0s jogos educacionais, escolhemos o Macromedia Flash MX 8.0,
um programa utilizado na criacdo de animagdes interativas e aplicacdes, atraveés da
linguagem voltada para objetos Actionscript. A interface grafica do Flash 8.0 permite
gue mMesmo usuarios iniciantes possam, de maneira simples, dispor de Seus recursos,
mesmo sem conhecimentos sélidos de programagao.

Para confeccdo dos jogos educativos utilizamos o ‘Template de Quis’, contido
no Flash 8.0 Pode-se dizer que cada frame é uma parte do jogo. Por padréo, eles estio
dispostos da seguinte forma: 1- Tela de boas vindas; 2- Interacdo Drag and Drop (jogo
de “arrastar e largar”); 3- Interacdo Fill in the blank (jogo de “preencher a lacuna”);4-
Interagdo Hot Objects (jogo de “acender o objeto™); 5-Interacdo Hot Spot (jogo de
“evidenciar o objeto”); 6-Interacdo Multiple Choice (jogo de “multipla escolha”); 7-
Interagdo True or False (jogo do “verdadeiro ou falso™); 8-Tela de pontuacéo.

Para produzir um jogo, deve-se entrar em cada uma dessas telas e edita-las,
alterando seus componentes através da modificacdo dos parametros e importacdo de
figuras ou outros arquivos. Cada componente dos frames é alimentado pela biblioteca
(library). Dentro da biblioteca, estdo as pastas com 0s arquivos que alimentam os
componentes dos jogos. Navegando pelas pastas, encontramos 0s componentes de cada
jogo e partes graficas das cenas. Para testar o jogo, deve-se escolher a opcéo
CONTROL>TEST MOVIE e com o jogo finalizado, escolhe-se o menu
FILE>PUBLISH SETTINGS. Em seguida, na aba FORMATS, marca-se o formato de
saida do jogo. O mais recomendado é o formato.exe, pois ja produz o jogo de forma
compilada, que abre ao clicar sobre ele. _
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2.2. Desenvolvimento dos Jogos

Inicialmente, é bom destacar que 0 jogo visa trazer a tona e avaliar 0s
conhecimentos relacionados aos conteddos programaticos contidos nos livros didaticos
e abordados em sala de aula. Vale lembrar que, na fase de planejamento da construcdo
do jogo, analisamos os conteidos programaticos (Ciéncias, Mateméatica, Historia,
Geografia, Portugués e Informatica) dos livros didaticos citados anteriormente,
procurando, de forma interdisciplinar, explora-lo através dos jogos. Nessa fase da
pesquisa, estivemos também atentos ao projeto politico pedagdgico (PPP) da unidade
escolar e ao Plano de curso em relacdo aos temas propostos. Por outro lado, estivemos
atentos as palavras de Passos e Behar (2011) quando afirmam que “o estudo da
interface torna-se fundamental para o processo educativo. E necessario, entio, que o0s
materiais educacionais digitais sejam planejados e construidos visando a possibilitar
uma postura ativa do sujeito”.

O aluno, ao iniciar 0 jogo, lerd na primeira tela o release do jogo e identificara a
sua tematica. Em cada setor que percorrer e avancar, ele tera a resposta correta com a
pontuacdo obtida ou a mensagem ‘“resposta incorreta”. As perguntas serdo compostas
por imagens, onde cada uma delas podera conter uma ou mais opcdes corretas. O aluno,
apos responder todas as perguntas no final do jogo, obterd o total da sua pontuagdo, que
podera variar entre 0 a 100% de acertos. Para cada pergunta, existem opgdes de ‘clicar’
na resposta correta, marcar uma Unica opcao, arrastar as partes da figura para compor a
imagem ou encaixar objetos nos seus respectivos lugares. Ao ‘clicar’ na opg¢do errada,
aparecera uma mensagem indicando o erro e a possibilidade de jogar mais uma vez. Ao
acertar a questdo, surgird uma mensagem que O encaminhard para a proxima pergunta.
Ao término do jogo, é emitida a mensagem na tela de pontuacao.
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Jogo do Meio Ambiente: Na primeira tela, apresenta-se a ‘tela de boas vindas’. Na
segunda tela (Fig. 9), solicita-se ao aluno que arraste os diferentes objetos para a lixeira
correspondente. Cabe lembrar, que a questdo do lixo faz parte do conteldo
programatico e representa uma preocupacdo atual. Para Miranda, Gomes e Silva (2006),
0 crescente desenvolvimento urbano acelera esse processo, pois sdo geradas quantidades
de residuos toxicos originados de produtos que fazem parte do uso no dia-a-dia, tais
como pilhas, ldmpadas, produtos de limpeza em geral, inseticidas entre outros, que VAo
ter como destino os lixdes. Ja na terceira tela (Fig. 10), propGe-se que o aluno ‘clique’
no grafico identificando qual dos materiais apresentam o maior indice de lixo reciclado.
Na quarta tela (Fig. 11), solicita-se que o aluno arraste com 0 mouse para a cagamba de
lixo os trés objetos que estdo poluindo o meio ambiente.

E importante ressaltar que o contelido programatico da série escolar envolvida
na pesquisa apresenta um tema que envolve a descricdo de zona urbana e zona rural,
tendo como preocupacdo direcionar a atencdo do aluno para além da realidade local e,
a0 mesmo tempo, conscientizando-os da realidade global. E dtil para o educando e para
a escola enquanto instituicio conhecer os limites definidos pela prefeitura do municipio
para a area urbana. Nesse caso, deve-se proporcionar aos alunos situacdes que envolvam
a comunidade e a cidadania, oportunizando exercitar valores de tomadas de decisdes
individuais, coletivas e institucionais. Atento a essa tematica, na quinta tela (Fig. 12),
apresentam-se imagens do Municipio de Sdo Gongalo, onde o aluno ird selecionar
aquela que representa a zona rural e urbana. Por fim, na sexta tela (Fig. 13), apresenta-
se um mapa contendo alguns bairros de Sdo Gongalo. Nela, solicita-se ao aluno que
‘clique’ na figura que representa o bairro onde se localiza a escola. Quando o aluno
finalizar esta tela, devera ‘clicar’ com o mouse no botdo “parar”. Ele sabera que ¢é a
Uttima tela do jogo (Fig. 14) porque aparecera o indice 6/6 na parte inferior dela.

O tempo de permanéncia no jogo somente serd registrado se o aluno ‘clicar’ no
botdo ‘“comecar” e no final, na tltima tela, clicar no botdo “parar”. O tempo €
armazenado no banco de dados para a definicdo do ranking. Para ter acesso ao ranking,
o0 aluno devera digitar 0 nome, seu tempo e o percentual obtido no final do jogo e clicar
com 0 mouse no comando “enviar para o ranking”.

Figura 9- Segunda tela do Jogo do Meio Ambiente  Figura 10- Terceira tela do Jogo Meio Ambiente

V. 9 N° 2, dezembro, 2011




r CINTED-UFRGS 7 Novas Tecnologias na Educacéo

Figura 11- Quarta tela Jogo do Meio Figura 12- uinta tela do Jogo do Meio
Ambiente Ambiente

Figura 13- Sexta tela do Jogo do Meio Figura 14- Sétima tela do Jogo do Meio
Ambiente Ambiente

Jogo da Geometria: Ao conclur o Jogo do Meio Ambiente, na tela surgira
automaticamente o release, onde aparecem 0s dois jogos e seus respectivos rankings. O
aluno devera agora clicar no segundo jogo.

Na primeira tela, apresenta-se a proposta do jogo. Em seguida (Fig. 14), surge a
imagem simétrica de uma borboleta e pede-se ao aluno que arraste as pecas e monte a
borboleta. Na tela seguinte (Fig. 15), apresenta-se a Igreja Matriz de Sao Gongalo “Séo
José do Amarante” e que o aluno identifique os circulos, triangulos, retangulos ¢ o eixo
de simetria na figura, ‘clicando’ com o mouse. A segur (Fig. 16), que o aluno monte
um quebra-cabeca a partir de figuras do trevo de quatro folhas. Nessa tela, o aluno
devera ‘clicar’ com o mouse no comando “parar”.

Cabe destacar que a simetria € um tema importante no estudo da Matematica,
principalmente na geometria, e, além disso, é uma caracteristica que pode ser observada
na natureza e em varias vertentes da acdo humana. Nesse sentido, buscou-se trazer a
imagem da borboleta e do trevo como exemplos de espécies da natureza em que iSO
ocorre, a0 mesmo tempo, estabelecendo um vinculo com o meio ambiente. Por outro
lado, a imagem da Igreja Matriz acentua essa acdo humana, ja que representa uma obra
arquitetbnica que a vincula ao espaco urbano do Municipio e ao cotidiano dos alunos.
De acordo com os DCN’s, as nogdes geométricas favorecem o aluno a desenvolver a
compreensdo do mundo em que vive, estabelecendo conexBes entre a Matematica e
outras areas.

Por fim, na ultima tela, apresenta-se o total de questdes corretas, incorretas e a
pontuacdo obtida em percentual.
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Avaliacao pelos alunos:

* Que jogo vocé achou mais facil?

-70% dos alunos consideraram o jogo da geometria, 20% 0 jogo do meio ambiente e
10% os dois jogos.

*Que parte do jogo vocé mais gostou?

-50% apontaram para o0 Jogo da Borboleta, 40% para o Lixo na Cagamba e 10% para
todos;

*Que etapa do jogo vocé obteve maior dificuldade?

O gréfico a seguir representa as respostas dos alunos:

Que parte do "Jogo da Geometria” ou do "Jogo do Meio
Ambiente" vocé teve maior dificuldade?

20%
18%
16%
14%
12%
10%
8%
6%
4%
2%
0%

@ Borboleta

| Igreja

O Trevo

OLixo na Lixeira

B Zona Urbana e Rural
@ Mapa

B Nenhum

1

Gréfico 1: Parte do Jogo que o aluno teve maior dificuldade

Identificamos uma maior dificuldade nos jogos em que envolveram as tematicas:
‘Igreja’, ‘Lixo na lixeira’ e ‘Mapa’. Na etapa do jogo acerca da imagem da Igreja,
percebemos que os alunos, em sua maioria, conhecem as figuras geométricas inseridas
na imagem, mas sempre a associam como elas apresentam-se nos livros, e passam a ter
dificuldade quando isso ndo ocorre. Na verdade, 0 jogo trouxe a tona esta dificuldade e
também propiciou a possibilidade de discussdo deste tema, e a adequacdo de trazer
figuras geométricas que possam fazer parte do cotidiano dos alunos. Outra dificuldade
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dos alunos foi relativa a identificacdo das lixeiras, a figura com as lixeiras estd no livro
didatico, e o professor abordou este tema. No entanto, quando o aluno se vé em uma
situacdo em que precisa utilizar este conteldo, ndo consegue responder corretamente,
isto é, utiliza-lo de fato. O que sugere que este tema ndo faz parte do seu cotidiano. E
que a propria escola pode e deve ter estas lixeiras em suas dependéncias e estimular o
Seu uso. Ja 0 jogo envolvendo o mapa, O seu resultado sugere que 0 mapa do
Municipio ndo é familiar aos alunos. No entanto, esse diagnostico indica que nos trés
casos selecionados o jogo teve um papel importante, ndo apenas ao trazer a tona essas
dificuldades, mas também como uma importante forma de ensino e aprendizagem, ao
fazer o aluno refletir sobre estes conteddos e, fundamentalmente, sob uma nova
estratégia, motivados a apreendé-los.

Os resultados da pesquisa, portanto, estdo em ressonancia, entre outros, com 0
pensamento de Vygotsky (1984) quando afirma que “a cultura forma a inteligncia ¢ a
brincadeira favorece a criacdo de situacGes imagindrias e reorganiza experiéncias
vividas”. Por sua vez, Kishimoto (2002) diz que a utilizagdo do jogo potencializa a
exploracdo e a construcdo do conhecimento por contar com a motivacdo interna tipica
do ludico. Por outro lado, segundo (Juca apud Freire, 2006), o aluno deve ser capaz de
participar desse mundo que cada vez mais se compde de ambientes informatizados.
Por sua vez, Marcon e Teixeira (2011) afirmam “que essas tecnologias passam a
possuir papel fundamental na sociedade contemporanea, uma vez que € através delas
que a comunicacdo e o didlogo entre pessoas que ndo dispdem da condicdo presencial
se efetivam”. Nessa linha, David (2002) defende o ponto de vista que a participacdo da
crianca na midia, deve ser vista como extremamente positiva para 0s jovens em busca
de autodesenvolvimento, autonomia progressiva e de interagdo completa.

3. Consideracoes finais

Inicialmente identificamos que estudos envolvendo jogos computacionais S&o
pouco explorados nas revistas cientificas da area ambiental. Percebemos, ainda, que os
jogos representam uma importante estratégia de ensino-aprendizagem.

Acreditamos que o uso do ludico aplicado em software educativo possibilita a
elaboracdo de situacbes que envolvem os Temas Transversais atrelados aos conteudos
programaticos, facilitando a abordagem de questdes relativas & Educacdo Ambiental, em
sala de aula. Além disso, permite envolver conteldos motivadores e que apresentam
significados com as questfes do cotidiano do municipio em que os alunos vivem.

Por outro lado, percebemos que, em conjunto com a construcdo de atividades
ludicas, deve-se buscar também a implantacdo de Educacdo Ambiental no Projeto
Politico Pedagdgico, elaborando acdes pedagdgicas que perpassem pelas disciplinas,
conforme orientacbes da Lei 9795/99, com suas recomendagbes para auxiliar os
docentes na compreensdo da transversalidade de EA. Além disso, deve-se elaborar
novas pautas nas reunides pedagogicas com o corpo docente, com objetivos de ampliar
conhecimentos de EA, romper com a visdo tradicional e motivando o docente a ser um
articulador do aprendizado, construindo novos olhares em novas relagdes entre homem,
sociedade e natureza, através de uma proposta critica, reflexiva e continua em EA, que o
ludico, o jogo e a informatica podem propiciar.

Notas de texto

A Educacéo do futuro deve enfrentar o problema de dupla face do erro e da ilusdo, deve mostrar que néo
existe conhecimento que ndo esteja, emalgum grau, ameacado pelo erro e iluséo.
2 por padrao, os trés templates de Quis do Flash 8.0 sdo simplesmente uma cena composta de oito frames.
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