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Resumo: O presente trabalho teve como objetivo apresemtar proposta para integrar
o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem coralementos da mecanica dos
jogos. Inicialmente, verificamos a potencialidadae gexiste, isoladamente, nos
conceitos de Objetos de Aprendizagem e de Gaméiica; percebemos que a unido
desses dois objetos de estudo traria grandes biesgfiara o ensino de ciéncias. Apos
realizar uma pesquisa bibliografica, constatamasrgio existe um modelo formal que
unifiqgue esses dois conceitos. Devido a isso, ooimsds um diagrama que serve como
ponte de ligacdo entre eles, tendo como base unelmate desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem e publicacdes dos priregatiores na area de gamificacéo e
game designer. Por fim, apresentamos um roteironguieia 0 desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem Gamificados. Os resultathtisios evidenciaram o carater
pedagogico e interdisciplinar do modelo, das ref@es e dos diagramas apresentados
neste trabalho. Acreditamos que iniciativas consa ésvorecem o desenvolvimento de
componentes pedagogicos que possibilitam o estedasgectos imperceptiveis aos
alunos, quando analisados através de recursositrnagis como o livro e apostilas.

Palavras chaveObjetos de Aprendizagem, Elementos, Gamificacédo

1. Introducéo

A utilizag&o das tecnologias digitais na constougé Objetos de Aprendizagem
(OA) oferece aos alunos e professores um numerernde possibilidades de
investigacdo, devido ao papel que 0s recursosagigitcupam no processo evolutivo
que existe entre a informacdo e o conhecimento KAMSEN, 2005). Os OA séo
capazes de potencializar e reestrutura praticaagpgitas, dando origem a novas
abordagens no processo de construcdo do conheoingeat sua interacdo com a
realidade (TORRENZZAN, 2009).

Desde a década de 1970 o mercado dos video géseva a popularidade dos
jogos digitais aumentar. No inicio dos anos 19&3gpisadores da area da educagéo
publicaram uma série de trabalhos que sugerianoguddeo games potencializam o
aprendizado (MALONE,1981; RAMSBERGER ET AL., 1982ALONE & LEPPER,
1987; DONCHIN, 1989; THOMAS & MACREDIE, 1994; RUBENL999). Esses
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autores encontraram apoio em pesquisa que afirmsaregistem aspectos nos jogos
digitais que criam um ambiente imersivo que prerdeatencdo do estudante,
potencializando a absor¢gdo de conhecimento (PARASBEZOCCHI, 2005;
GENTILE, 2005; KEARNEY, 2006).

Atentos para esse fato, pesquisadores focaramaaspesquisas na utilizacéo
dos aspectos positivos dos video games em contexenslos video games (fora dos
jogos). Esse conceito ndo é utilizado exclusivamerd educagdo e € comumente
chamado de Gamificacdo. Gamificacdo é a utilizagdomecéanica dos jogos em
contextos fora do contexto dos jogos. O seu mdifativo é aumentar 0 engajamento e
a experiéncia que esta sendo vivenciada pelos dgpga" (DETERDING, 2011;
DOMINGUEZ, 2013).

Visto isso, € possivel identificar uma possibiidana unido dos principios de
OA e Gamificacdo, devido a possibilidade de rewwnt um mesmo componente
pedagogico a ludicidade dos OA e o0 engajamentgogos digitais. Entretanto, mesmo
com o grande potencial que esses dois conceit@seagam, Nndo encontramos um
modelo que possibilite a construcdo integrada oe @bjetos de Aprendizagem
Gamificados (OAG).

Esse fato torna dificil o entendimento e replicag@&sse tipo de componente
pedagogico. Ciente desse desafio este estudo afresma proposta de unir 0s
conceitos de Objetos de Aprendizagem e Gamificat@vés da insercdo de elementos
dos games no processo de construcdo de OA.

2. Embasamento Teorico

A introducédo das Tecnologias de Comunicacao ermdQao (TICs) em quase
todos os ambientes produtivos do nosso dia a dvdjfitcou a forma de comunicacao
entre as pessoas (WILEY, 2000). As mudancas mas/qubr essa nova realidade
alterou a rotina de diversas areas do conhecimergom a educacéo néo foi diferente.
As barreiras e dificuldades que as TICs derrubarandrea da educacao abriram um
horizonte de possibilidades, uma nova forma denglizagem nasceu completamente
pautada na tecnologia e na conectividade. Essaalmraagem modificou a maneira de
construir material didatico e deu origem a um ntipo de componente pedagdgico
chamado de Objetos de Aprendizagem (WILEY, 2000).

Os Objetos de Aprendizagem (OA) sdo um tipo deeri@tpedagdgico pautado
na adaptacdo, generalizacdo e escalabilidade. aptagho refere-se a capacidade de
atender as necessidades especificas de uma pEssnasso os alunos se libertam de
atividades repetitivas que muitas vezes ndo edfaptadas as suas realidades. A
generalizacdo refere-se a possibilidade apresdrdgbes do conteudo de forma
gradativa a medida que o aluno vai se aprofundandissunto, respeitando 0 progresso
e adaptacdo do individuo. Dessa forma, o0 mesmo @i ger utilizado por diversos
alunos com diferentes bases educacionais. E por afilascalabilidade, que esta
diretamente relacionada aos custos de utilizac&sedépo de material pedagdgico.
Recomenda-se que os OA sejam projetados para fianogan computadores de baixo
custo para que seja possivel a difusdo escalaegipssteriais didaticos. Geralmente os
Objetos de Aprendizagem séo criados como pequeaopanentes que sao utilizados
para abordar assuntos especificos, mas tem a @idgade de se juntar para tratar
temas mais amplos e complexos (GIBBONS, NELSON,|&HRRDS, 2000).

O apelo tecnolégico dos OA reserva uma outra gravalgagem, a sua
utilizacdo no auxilio de atividades experimentaislaboratorios didaticos ensino. Esse
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tipo de abordagem, tem sido objeto de investigad@iadiversos estudiosos como,
Carvalho et al (2010), Gil-Perez et al (2006), Bsrd2004), Alves Filho (2002) e

Hodson (1994). As pesquisas tém enfoques e obgetditerenciados, mas todas

apresentam uma premissa comum: a importancia do€d# meio de melhorar a

qualidade da transposicéo didatica dos conceiergificos e no processo de construcéo
de conhecimento.

Desde a década de 1970 o mercado dos video gésmya a popularidade dos
jogos digitaisaumentar. Pesquisas de agencias especializadas, RI8BRAE e PTG,
apontam que o mercado mundial de games movimerfo#$37 bilh6es de Délares em
2010, enquanto o de cinema movimentou US$ 31.&dsllde Délares. Com o passar
do tempo as cifras aumentaram, e para 2016 esp@sahcreditam que o mercado
mundial de games movimentara aproximadamente USHili8Ges de Dolares e que o
futuro dos games estd voltado para os jogos ondinpara as plataformas dos
dispositivos méveis comanartphones e tablets (SEBRAE, 2014; PTG, 2014).

Uma década depois da sua propagacdo, pesquisadibeatficaram a
potencialidade e a aplicabilidade dos na educaCawacteristicas coméeedback
imediato, colaboracdo, a auto regulacéo feitasspelgras, a aprendizagem através dos
ciclos de repeticdo e a necessidade de uma plaaftacnologica para execucao dos
games encorajam um esforgo para revelar como oggy@odem ser utilizados na
educacdo (MALONE,1981; RAMSBERGER ET AL., 1983).

Atentos para esse fato, pesquisadores focaramagsobservacdes na utilizagao
dos aspectos positivos do games e essa iniciadiwgigem a Gamificacao. De
acordo com Dominguez (2013) para construir um nwdglmificado é necessario
explorar as caracteristicas que tornam o0s gameendds para o0s jogadores. A
motivacdo dos jogadores vem das experiéncias qugames proporcionam a eles.
Diferentes autores estudam os games a partir degpde vista particulares, mas existe
um ponto de intersecao onde as diferentes opigi@@gergem para 0 mesmo lugar. Os
games sao motivantes devido ao impacto direto deg #®m sobre o0s aspectos
cognitivos, sociais e emocionais dos jogadores (MNE, 1981;LEE & HAMMER
2011; MCGONIGAL, 2011; ALVES, 2012a; GEE, 2003).jlstamente sobre esse
aspecto que a educagao deve se apoiar.

As regras de um game criam um sistema complexoatfagés de ciclos de
experiéncias conduzem os jogadores ao dominiollkdaales (aspectos cognitivos). O
processo de tentativa e erro ao qual os jogad@esespostos para tentar finalizar
tarefas proporcionam ufeedback imediato, informando através de troféus, pontuscte
ou penalizacdes o atual estado do jogador (aspegtosionais). A interacdo que ocorre
entre 0s jogadores durante o game on-line, ajudandao outro, guiam jogadores que
possuem objetivos comuns (aspectos sociais) (MALONIB1; LEE & HAMMER
2011; MCGONIGAL, 2011; ALVES, 2012a; GEE, 2003).

3. Metodologia

Tendo em vista que o principal o objetivo dessadesé apresentar os elementos
de Gamificagdo que podem ser inseridos na constrde&Objetos de Aprendizagem,
construimos um modelo que evidencia os element@s dgvem ser inseridos no
momento da concepcdo do OA. O nosso primeiro pé&ssadefinir as referéncia
bibliograficas, na area da gamificacdo e desigegodos, que seriam utilizadas como
base de dados dos elementos da gamificagcdo. Osnexlslos selecionados sé&o
referenciados em diversas publicacbes da area uhesgadevido a relevancia e a

Revista Tecnologias na Educacao — Ano 8 - nimero +4Julho2016 - tecnologiasnaeducacao.pro.br
http:/tecedu.pro.br/



aplicabilidade. A tabela 1 apresenta a os modetdodesigner de jogos e gamificacao
utilizados neste trabalho.

Tabela 1 - Modelos de construcdo de games e gagafic(BARTLE, 2003; LeBLANC, 2004; SCHELL,
2007; McGONIGAL, 2011; SALEN & ZIMMERMAN, 2013; CHO, 2015).

para

ento

hdes

ento

# Cor Autor Ano Contribuicao
1 Richard Bartle] 2003 Categorizagéo dos perfisodagores.
o Marc LeBlanc| 2004 Deflr_n_(;ao dos elementos dos games e teoria
gualificar um game.
3 Jesse Schell 2007S|stemat|zaq;ao do processo de desenvolvim
dos games.
Jane Utilizagcdo da mecéanica dos games em atividz
; 2011 s .
McGonigal humanitarias e socais.
katie Salen & Sistematizacdo do processo de desenvolvim
5 - 2013
Eric Zilberman dos games.
6 Yukai Chou 2015| Construcao do framework Octalysis.

Os modelos apresentados na tabela 1 possuem uimadséelementos que
podem ser utilizados para construcdo e avaliacaiddades gamificadas e games. A
tabela 2 apresenta os elementos dos modelos gagéifiaitilizados neste trabalho.

Tabela 2 - Elementos dos Modelos de designer degamngamificacdo (BARTLE, 2003; LeBLANC,
2004; SCHELL, 2007; McGONIGAL, 2011; SALEN & ZIMMBRAN, 2013; CHOU, 2015).

# Autor Elementos Autor Elementos
Sensacao Otimismo urgente
Fantasia Estrutura Social
Jane —
Narrativa McGonigal Produtividade
prazerosa
Marc Desafio Significado Epico
LeBlanc Companheirismo Chamado épico
Descoberta Des.e'nvolver
habilidades
Expressao Processo criativo
Submissao . Posse
Habilidade Yukai Chou Influéncia Social
Competicao Escassez
Destruicao Imprevisibilidade
Raciocinio
espacial Perda
Jesse Schel Tentativa e erro ka.tie Salen & | Regras .
Emocéo Eric Interacdo Ludica
Mundo Real Zimmerman Cultura
Carinho Empreendedor
Charadas Richard Bartle Explorador
Aprender por Agregador
exemplos Subjugadores
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Depois de definir os elementos da gamificagdosgu&o utilizados neste estudo,
definimos um modelo que sera 0 nosso guia na eadgtrde OA. O modelo escolhido
foi o de Torrezzan (2009), ilustrado na figuradyvido a dois aspectos importantes:

1. O modelo possui seis categorias. Trés categoriasipais (fatores graficos;
fatores técnicos; fatores pedagogicos) e trés cadsysecundarias definidas
pela interseccdo das categorias principais (fatgm@dicos e pedagodgicos;
fatores gréficos e técnicos; fatores técnicos eg@gicos). Essas seis categorias
agrupam os elementos da gamificacao, ilustraddabela 2, sem ferir as suas
definicdes.

2. As seis categorias do modelo facilitam a escolhalesientos de gamificacdo
que serdo utilizados na construcdo do OA. Os psasdos podem escolher o
enfoque principal que ele deseja atingir ao fimatdnstrucédo do OA, e, a partir
desta escolha, inserir os elementos de gamificagfecionados a ou as
categorias escolhidas.

Fatores
Pedagdgicos

Graficos +
Pedagogicos

Fatores Designer

. S i +
Graficos Pedagogico Teoiicos

Pedagogicos
Tecnicos +
Graficos

Fatores
Técnicos

Figura 1 - Fatores que constituem o designer pefiey¢TORREZZAN, 2009, p.101)

Por fim, fizemos associacdes entre as seis ca#sgdo modelo de Torrezzan
(2009) com os elementos de Gamificacao listadasipela 2. Como alguns elementos
de Gamificacdo ndo tém um carater estritamenteicgrafécnico ou pedagdgico,
utilizamos as definicdbes dos elementos para fageasaociacoes com as categorias
fatores graficos e pedagdgicos, fatores graficoséamicos e fatores técnicos e
pedagogicos. Para facilitar a visualizacdo consiwgium diagrama, ilustrado na figura
2, e iniciamos as discussoes.
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Figura 2 - Associacéo entre elementos da gamificagébjetos de aprendizagem.

4. Resultados e discussoes

O primeiro resultado observado é o apelo pedagdgie existe em todos
modelos de Gamificacédo utilizados. Todos modelos gélo menos um elemento que
esta diretamente relacionado a questdes pedagduicasnstrucdo de um objeto de
aprendizagem, sendo que somente o modelo 5 terasapenelemento ligado a fatores
pedagdgicos (cultura).

O carater interdisciplinar, ilustrado na tabelal®,todos os modelos também é
evidenciado no diagrama. Dos 37 elementos de Gag#o, 3 estdo associados a trés 3
categorias, 24 estdo associados a 2 categoriasestdd associados a uma categoria.
Porém, entre os 11 elementos associados a umagGatégestao ligados a categoria
fatores técnicos e pedagogicos. Apenas 6 elemesstdo ligados a categorias
estritamente Gnicas.

Tabela 3 - Caréter interdisciplinar dos modelo&denificacéo.
Numero de Tipo de
Associacdes| categoria

Elementos

Otimismo urgente, Narrativa, Tentativa e erro,
Aprender por exemplos, Cultura e Regras
Sensacdo, Fantasia, Habilidade, Competicdo e
Emocao
Priméria e | Expressdo, Processo criativo, Imprevisibilidgde,
Priméria | Perda, Interacdo Ludica e Subjugadores

1 Primaria

1 Secundaria

2
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Posse,

Desafio, Companheirismo, Descoberta,
Destruicdo, Mundo Real, Carinho, Charadas,
2 Primaria e | Estrutura Social
Secundaria | Significado Epico, Chamado épico,
Influéncia Social, Empreendedor, Explorador e
Agregador
2 Secunda,rla 9 Submissdo e Raciocinio espacial
Secundaria
. Produtividade prazerosa, Desenvolver habilidades
3 Primaria
e Escassez

Outro fato interessante esta relacionado aos w@spagraficos e técnicos.
Nenhuma dos modelos utilizados nesse trabalho egeeselementos que estdo
exclusivamente focados em aspectos graficoskn@wv-how, implementados nos
algoritmos, e as tecnologias utilizadas para aiio dos OA, dispositivos moveis e a
internet, revela que isoladamente os aspectosgsafsdo menos relevantes do que 0s
aspectos graficos e técnicos.

Essas observagfes estdo alinhadas com os resutthtidos nas andlises de
agencias especializadas, SEBRAE e PTG, que afirguena tendéncia dos games estao
voltada para os games on-line e plataformas moéeeiso smartphones e tablets
(SEBRAE, 2014; PTG, 2014). Fazendo um paralelogpms afirmar que o futuro dos
OAG seguira a mesma tendéncia por que os doisoshjiet estudo, games e AOG, tém
uma série de caracteristicas em comum (aspectasitivog, sociais, emocionais,
aprendizagem e través de ciclos de tentativa ¢ @mecessidade deedback imediato
dentre outros) (MALONE, 1981;LEE & HAMMER 2011; M@NIGAL, 2011;
ALVES, 2012a; GEE, 2003) e o0 mesmo publico alvar{ibns e mulheres entre 9 e 50
anos) (SEBRAE, 2014; PTG, 2014).

Conforme ilustrado na tabela 4, os modelos 1, 2 8 dado uma énfase
significativa a interacdo social entre os jogadofzmda de deles possui um elemento
especifico para tratar esse assunto. Além dissopdglos 4 e 6 chamam a atencéo para
grande apelo das rede sociais como um meio de ¢oagdio e afirmacdo entre 0s seus

pares.

Tabela 4 - Elementos da Gamificacdo que ressaltamp@rtancia da interacéo social entre os jogadores
(BARTLE, 2003; LeBLANC, 2004; McGONIGAL, 2011; CHQR015).

Modelos Elemento Definicao
Jogador interessado em relacionamentos ccom
Richard Bartle Agregador | outras pessoas. Eles geralmente buscam os
prazeres da amizade.
Marc LeBlanc Companheiris| O game € uma plataforma de construcéo de lagos
mo afetivos.
Valor depositado em alguém que vocé vai passar
Jane Estrutura | bastante tempo junto, jogando sobre as mesmas
McGonigal Social regras, valorizando 0s mesmo objetivos,
construindo lagos de confianca e cooperacao.
Propriedade que incorpora os elementos sociais
. Influéncia | que inspiram pessoas através da orientacao,
Yukai Chou . .
Social aconselhamento, respostas sociais e

companheirismo.
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Analisando o diagrama € possivel tracar um paradetre os trés elementos
(produtividade prazerosa, chamado épico e escasspi® estdo associados a trés
categorias, com aplicativos gamificados como Fawaes, o Wazeé e sites como o
Wikipédis®. Essas trés iniciativas sdo exemplos reais dizagfio da mecanica dos
games para 0 engajamento dos usuarios. De mamgilaga é possivel construir um
Objeto de Aprendizagem Gamificado (OAG), que camsigatingir o objetivo
pedagogico desejado) e através dos elementos déicggén). O Duolingb é um
exemplo disso.

Para isso é necessario que a mecéanica dos garaagikeada tendo como foco
a fidelizacdo dos "jogadores" através de um dametéos da gamificacdo. O grande
desafio dos educadores que trabalham com a gagdifica encontrar o equilibrio entre
o conteudo educacional e as caracteristicos dogegygme devem ser inseridos nos
OAG e nos games educativos. Geralmente esses dpaaplicativos sdo chatos e
enfadonhos, eles ndo atraem os usuarios (ALVESR)201

Todos modelos tem um foco voltado para as expaaéios jogadores. Desde o
primeiro e mais simples, Bartle (2003), até o uitism mais completo, Chou (2015),
todos autores entendem que os games sao prodwpsi@ponto de vista da cultura,
atendem as necessidades e desejos humanos, do gmnista do designer séo
inovacdes tecnologicas e econdmicas.

5. Inserindo elementos da Gamificacdo em Objetos dgrendizagem

Para que a construcdo de um Objeto de Aprendiz&g@mificados seja bem
sucedida a mecéanica dos games deve estar embasdaases conceituais do Objeto.
Tendo com base as os modelos utilizados nestellimbapresentados na tabela 1,
definimos um roteiro, ilustrado na figura 3, paoastrucdo de OAG. Ele € composto de
trés fases (requisitos, experiéncias e regraskce puincipios (desafios, auto-estima,
trabalho cooperativo, lagos sociais, conceitosjtdipdes, produtividade prazerosa e
chamado épico), mas ndo € necessario seguir unemoedpecifica para iniciar a
construcdo do seu OAG. Durante cada uma das fas¥Es deve utilizar o diagrama
ilustrado na figura 2 para escolher os element@gmdaficacdo que deseja utilizar.

* O Foursquare é uma rede social georeferenciadpaasibilita que os seus usuéarios qualifiquem os
locais que eles visitaram. Site www.foursquare.com.

® O Waze é um aplicativos de transito e navegacanutalo baseado em uma comunidade de usuérios
que fornecem informacdes sobre o transito em tengglo Site www.waze.com.

® O Wikipédia é um projeto de enciclopédia multiliegle licenca livre, baseado na web, escrito de
maneira colaborativa. Site www.wikipédia.org

" O Duolingo é um aplicativos colaborativo para agiezagem de linguas. Site www.duolingo.com.
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Objetos de Aprendizagem Gamificados

Requisitos Experiéncias Regras
» Desafios + Trabalho Cooperativo + Conceitos
» Auto-motivacfio + Lacgos sociais + LimitagGes

* Produtividade Prazerosa « Chamado Epico

Figura 3 - Roteiro para construcéo de Objetos dergizagem Gamificados.

Na fase ddrequisitosvocé deve definir qual o tipo de game que setizado
como ambiente do seu OAG e os desafios que 0 geto afai proporcionar aos alunos.
Neste momento deve-ser ter em mente qual é a tasgroscional que desejamos que 0
jogar tenho durante a utilizacgdo do OAG. Tome adodaom o principio Auto-
motivacdo, defina desafios que o0s jogadores possaapassar, o jogador tem que
sentir que pode ultrapassar os seus limites. Qilequentre os desafios e as habilidades
€ a chave para que o jogadores entrem em um ed¢adoncentracdo chamagitow,
que os levaram a sucessivas tentativas até quetelgsm as habilidades necessarios
para vencer os desafios (CSIKSZENTMIHALYI, 1990).

A fase deExperiénciasé onde definimos que sera a interacdo do jogamora
objeto, ambiente, e com os outros jogadores. Paném,é necessarios criar um OAG
multiplayef. Os jogadores podem interagir através das redesisomedalhas ou
rankings. Uma boa estratégia e definir desafiospexivos que sé podem ser
resolvidos através do trabalho colaborativo.

Na fase daRegrasdefinimos os conceitos e limitacbes que os jogagldevem
seguir durante a utilizacdo do OAG. Nesta fase megealinhar o objeto com o
conteudo instrucional que queremos abordar. Esteento € de extrema importancia, o
conteudo instrucional precisa ser retratado ngplratude, seguindo exatamente todos
os detalhes que ele apresenta. Como exemplo podkrsioar um OAG que tem como
objeto estudar as leis de Newton. Conceitos conmdadas de tempo e medidas,
gravidade, colisbes e danos precisam ser ilustragiggindo as suas definicbes exatas.
Esse cuidado é necessarios para que exista no @A@quilibrio entre o game e a
aprendizagem.

O principio da Produtividade Prazerosa ndo estéralele uma das fases mas
esta diretamente relacionado as trés. Ele serancalda a partir do alinhamento
conceitual entre os desafios, as habilidades dwalw nivel de interacdo do OAG e as
regras. Isso dara origem a uma atividade comiwbjetaro, bem definido e divertido.
Da mesma forma o principio da Chamado Epico seiogla com as trés fases por que
ele esta relacionado com a narrativa do OAG. Unedcenbem definido impulsiona o
aluno, fazendo-o sentir-se parte da narrativagmitjogo.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo possibilita imersdo do usuario emaunarrativa devido a
experiéncia que ele vivencia. A utilizacdo de eleto® da mecéanica dos games em

8 Jogos que permitem que Vvarios jogadores particgemltaneamente de uma mesma partida
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objetos de aprendizagem é um caminhos que podeitias,tobjetivando um maior
engajamento de alunos de diferentes faixas de .id&mém, para que a construcao de
um OAG seja bem sucedida, os elementos de gand@ibcpgecisam estar presentes no
momento da concepcao do objeto de aprendizagem.

Outro ponto muito importante esta ligado a utdéa da gamificagcdo. Embora
os elementos da mecanica dos games tornem asadtgidlivertidas, devemos sempre
lembrar que o objetivo principal est4 a execucatadzfa. Gamificar é proporcionar o
exercicio constante da experimentacao.

O nivel de interatividade, o contexto pedagdgios elementos que irdo atrair o
interesse do aluno precisam esta presentes nauestdo do Objeto de Aprendizagem
Gamificado. Se esse alinhamento ndo acontecereocarOAG corri 0 risco de se
tornar um objeto instrucionista que caira em desms@ouco tempo.
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