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Apresentacao

Caro(a) professor(a) que ensina Matematica,

Este e-book interativo (interactive eletronic book ou livro
digital interativo) tem por finalidade lhe auxiliar na busca por
Objetos de Aprendizagem (OA) desenvolvidos no Scratch e

disponiveis em seu repositorio e também na inclusdo destes

recursos em suas aulas de

Matematica.
Os OA chegam a Educacgao
como uma opc¢ao de apresentacao

e revisao de conteudos com as

vantagens audiovisuais dos recursos tecnoldgicos, e podem ser
uma alternativa para que vocés, professores(as) que ensinam
Matematica, possam estar incluindo tecnologias digitais em suas
aulas.

Galafassi, Gluz e Galafassi (2013) afirmam que esses
objetos “[...] oferecem a possibilidade de auxiliar na
aprendizagem mediada por computador, organizando e, ao
mesmo tempo, trazendo mais riqueza semantica aos conteudos

educacionais digitais” (p. 42).
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Para ser considerado de qualidade pedagdgica, outras
particularidades sao buscadas nos objetos. Filho et al. (2008, p.
589) destacam que [...] a utilizacado de OA deve possibilitar
ganhos em relacdo a materiais manipulativos ou tradicionais
como (lapis, papel, quadro)”.

Esses autores apontam ainda como relevante que os OA
tragam “[...] a possibilidade de conexdes tanto do conhecimento
matematico como situagdes do mundo real” (Filho et al., 2008, p.
590) e que os OA devem ser facilitadores do uso das tecnologias
por professores e alunos. No entanto, isso deve ocorrer quanto
aos aspectos técnicos de manipulagcao do OA de forma que nao
ocorra perda de complexidade do conteudo (Filho et al., 2008, p.
590).

Ha uma diversidade de OA disponiveis na Internet, para
diferentes conteudos, no entanto, o foco desse e-book interativo
€ apresentar aqueles desenvolvidos e disponibilizados no
repositorio do Scratch.

Neste e-book apresentaremos o Scratch e como encontrar
esses OA no seu repositério, bem como sugestdes de formas de
incorpora-lo as suas aulas de forma que eles venham a colaborar

com a aprendizagem dos seus alunos. Com a apresentacio de
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exemplos de planos de aulas, nosso intuito € inspira-lo(a) a
utilizar este recurso em suas praticas didaticas.

Este é o primeiro de uma série de seis e-books interativos,
sendo os proximos voltados a OA que atendam as cinco
Unidades Tematicas da Base WNacional Comum Curricular
(BNCC) - (Brasil, 2017) para a Matematica do Ensino
Fundamental, Anos Iniciais.

Boa leitura!

Os autores
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O Scratch

Desenvolvido e mantido pelo grupo Lifelong Kindergarten do
Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT), o
Scratch € um software gratuito definido em seu proprio site como
uma linguagem de programacgao visual onde o usuario pode
programar seus proprios jogos, animagodes e historias interativas
que chamaremos que OA.

Com uma interface bastante interativa e atrativa, o Scratch é
também um repositério de OA (para acessa-lo clique na figura
abaixo) que se tornou uma opcéao interessante para professores
trabalharem em suas aulas em prol do ensino e aprendizagem da
Matematica. Uma caracteristica importante do Scratch é que em

seu site é possivel compartilhar os objetos desenvolvidos.
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O repositério Scratch é bastante vasto, no qual seus usuarios
apresentam seus projetos e os deixam disponiveis para que
outros usuarios os utilizem integralmente ou com as alteracdes
que acharem necessarias. Dentre os objetos publicados,
encontram-se jogos, quiz, atividades, perguntas, visualizacdes de
experiéncias, apresentagcdes de conteudos, entre outros, para
diferentes disciplinas.

Ha no repositério do Scratch uma grande quantidade de OA
que podem ser incorporados as aulas por professores em suas
aulas para complementa-las e auxiliar na introducao e/ou reviséo
dos conteudos matematicos.

Os OA presentes no repositério do Scratch foram
desenvolvidos por seus usuarios (professores, alunos,
programadores dentre outros), e ficam disponiveis para serem
usados e reusados por toda a comunidade, inclusive, o codigo de
desenvolvimento podendo ser acessado para possivel alteracéo
e aprendizado.

Como em qualquer repositorio, o Scratch possui um sistema
de busca que €& executado por meio do nome do objeto ou
estudio (agrupamento de OA acessivel por meio de um unico
link) e tem a opcao de selecionar entre projetos (objetos) ou

estudios. Outra alternativa € em relacdo a ordenacio que pode
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ser por popularidade (basta selecionar “Populares”) ou
tendéncias de uso (optar por “Tendéncias”). A figura acima

mostra o resultado de uma busca no repositério do Scratch.

Clique na figura acima para assistir no YouTube ao video
“Acessando o site do Scratch e seu repositério de Objetos de
Aprendizagem". Se precisar, ative a legenda automatica. Apos,
siga para a proxima se¢ao onde serao apresentadas informacgodes
sobre a BNCC e seu incentivo ao uso das tecnologias no ensino

de Matematica.
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A BNCC

A BNCC & o [ - N

documento que apresenta
as diretrizes da educacao

de todos os alunos em

todas as etapas da
Educacao Basica no Brasil, BASE

&

e inclui entre as réAocﬁﬁAML
competéncias gerais da CURRICULAR
Educacao Basica, o) EDUCAGAQC E A BASE

incentivo e uso das . . _
Compreender, utilizar e criar
tecnologias pelos alunos de . - _ _
tecnologias digitais de informacgao e
forma significativa em sua o »
comunicacdo de forma critica,
formacao. L _ o
significativa, reflexiva e ética nas
Para cada disciplina, a _ o - _
diversas praticas sociais (incluindo
BNCC apresenta Unidades _
as escolares) para se comunicar,
Tematicas que identificam _ _ _ _
acessar e disseminar informagdes,
“‘um arranjo dos objetos de . _
produzir conhecimentos, resolver
conhecimento ao longo do ,
problemas e exercer protagonismo e

Ensino Fundamental

autoria na vida pessoal e coletiva
adequado as _

(Brasil, 2017, p. 9).
especificidades dos K /
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diferentes componentes curriculares (Brasil, 2017, p. 29). E
ainda, cada unidade tematica abrange uma gama de objetos de
conhecimento. Estes por sua vez, se relacionam a um numero

variavel de habilidades.

ades expressam as aprendizagens esse
asseguradas aos alunos nos diferentes
(Brasil, 2017, p. 29).

Ressaltamos que nao discutiremos a BNCC, apenas
tomaremos como referéncia as Unidades Tematicas e
habilidades por ela estabelecidas, bem como seu enfoque na
inclusdo das tecnologias digitais na Educagao. Quando o ensino
€ o de Matematica, uma disciplina que ja é aprendida com a
precedente consideracdo de que é complexa, o uso das
tecnologias em sala de aula pode contribuir para amenizar esse
impacto.

Para o Ensino Fundamental,
BNCC divide as habilidades a serem

alcancadas na Matematica em cinco

Unidades Tematicas: Numeros,
Algebra, Geometria, Grandezas e y=o

Medidas e Probabilidade e Estatistica.
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Visando a inclusdo das tecnologias digitais no ensino de
forma a colaborar no processo de ensino e aprendizagem, a
BNCC inclui o uso dessas tecnologias em cada uma destas
unidades e espera que, ao final de cada periodo, o aluno tenha
condi¢cdes de manusea-las e efetuar atividades definidas.

Exemplificando o citado no paragrafo anterior, para a
Unidade Tematica Geometria, o texto do documento cita que “[...]
o estudo das simetrias deve ser iniciado por meio da
manipulagao de representacbes de figuras geométricas planas
em quadriculados ou no plano cartesiano, e com recurso de
software de geometria dinamica” (Brasil, 2017, p. 272). E essa
inclusao aparece nas habilidades que compdem cada Unidade
Tematica, como é o caso da habiidade EFO3MA16 que
apresenta o conteudo “Reconhecer figuras congruentes, usando
sobreposicao e desenhos em malhas quadriculadas ou
triangulares, incluindo o uso de tecnologias digitais” (Brasil, 2017,
p. 289).

Para alcancar com seus(suas) alunos(as) cada habilidade
definida na BNCC os(as) professores(as) precisam utilizar
tecnologias aliadas aos conteudos educacionais e a sua propria
didatica. Entretanto, o que se percebe € que nem sempre o(a)

professor(a) possui em sua formacao inicial este preparo, bem
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como, nao ha o investimento em recursos necessarios para a
inclusao digital nas escolas.

Neste sentido, o uso de OA Scratch tem se mostrado como
uma opcao no atendimento dessas habilidades visto que ja estao
desenvolvidos e prontos para serem usados, cabendo ao(a)
professor(a) identificar neles o conteudo e as habilidades que
podem, por meio deles, serem trabalhados.

Na proxima secao serdo apresentadas informacdes sobre os
OA Scratch, bem como, serao citados alguns destes objetos e

suas caracteristicas.

Objetos de Aprendizagem Scratch: 12
Um Guia para o uso em aulas de Matematica nos Anos Iniciais — Sumarlo-
Primeiros Passos — Volume 1 R




Objetos de Aprendizagem Scratch

A variedade de OA presentes no Scratch é muito grande,
tanto em relacao aos recursos audiovisuais quanto de interagao.
Apresentamos nesta secao diferentes exemplos de OA presentes
no repositorio do Scratch e que abordam algum assunto
matematico do Ensino Fundamental, Anos Iniciais.

Como os objetos ja estdo desenvolvidos e, a maioria, com
uso intuitivo, para o professor inclui-los em sua aula basta
compartilhar seus links com os(as) alunos(as) para que estes
interajam com o recurso apresentado por meio de computadores,
tablets, notebooks ou celulares.

Especificamente para o uso dos OA Scratch em celulares ou
tablets, indicamos que sejam feitos testes antes do uso em sala
de aula pois algumas particularidades dos objetos podem nao
funcionar, como por exemplo, o uso de setas.

A figura da proxima pagina apresenta o procedimento para
efetuar esse compartilhamento. Na sequéncia, a titulo de
exemplo, sdo apresentados alguns OA com suas caracteristicas

e analisadas as habilidades da BNCC que contemplam.
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PLAY - SORTEIA UMA NOVA CONTA . Aprendlzagel I I que

CHECK - VERIFICA SE VOCE ACERTOU

s | ' o deseja trabalhar com
+4_*. - !I::i:ndres da ;NCC atendidas por este cbjeto %Seus alunos’
| TERIAL j B clique em "copiar
+ )
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Incorporar Copiar cédigo para incorporar

<iframe src="https.//scratch.mit.eduw/projects/562009697/embed”
allowtransparency="true" width="485" height="402" frameborder="0"
scrolling="no" allowfullscreen></iframe>

h -
Pronto, agora basta colar (Ctrl V) no
seu material ou meio de comunicacao

(e-mall, whatsapp, material a ser
impresso, etc) com seus alunos e eles pup—
executarem em computadores,
notebooks, tablets ou celulares.

itps:/iscratch mit. e propects 162000

na peta remi” desenohedo ©
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O OA “Calculo mental
remix” apresenta um jogo
interativo com perguntas
aleatérios de adicbes e
subtracoes. Nele, o)
estudante respondera a
cada indagacdo clicando

em macgas que vao se somando até chegar no valor desejado
por ele. Se o valor respondido estiver correto, a flecha atinge a
macga maior. Se nao, o arqueiro erra a mira e a flecha nao atinge
o alvo. Por meio deste recurso, o aluno estara revisando as
operagdoes de Adicao e Subtracdo de forma ludica e divertida.
Entende-se assim que este OA pode ser apresentado aos
alunos, apos a apresentacao conceitual do conteudo, podendo
ser utilizado para uma atividade individual ou em dupla e ainda,
em sala de aula ou como tarefa de casa.

Habilidades da BNCC atendidas: (EFO1MAO0G) e (EFO1MAQS).
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—__ No OA “Area and Volume 3
com o0 uso de recursos Vvisu
apresentacio, o aluno tem a oportuni
de observar figuras geomeétricas em
nnnnnnn — dimensdes podendo interagir por meio d
ontroles deslizantes alterando dados como largura, altura e
profundidade. O OA calcula e representa automaticamente a area,
volume e quantidade de superficies da figura conforme o aluno
altera seus dados. Assim, juntamente com a apresentacao destes
onceitos, o professor podera abordar problemas que podem ser
iIsualizados e resolvidos em parceria com este OA.

llidades da BNCC atendidas: (EF02MA16), (EFO3MA1
, (EFO3MA19), (EFO4MA18), (EFO4M
(EFO5MA16), (EFO5MA17), (EFOSMA

J

O OA “Jogo de probabilidade com

I
b dados remix” apresenta uma experiéncia

interativa com trés dados e perguntas
aleatorias sobre probabilidades de
resultados. Como se estivesse em uma

mesa de jogos, o estudante ira interagir clicando no botdo “Rolar
dados” e depois respondendo as questbes de forma digitada. O
professor pode inserir este OA como uma tarefa em casa apos
apresentar o conceito de calculo de probabilidade.

Habilidades da BNCC atendidas: (EF04MAO08), (EFO5MAQ9),
(EFO5MA22) e (EFO5MA23).
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No OA
Matematica Versao 1.3 remix”

“Jogo Plataforma

o estudante tera a oportunidade
de responder perguntas de
forma escrita (digitada) em um
jogo de plataforma. De forma
ludica e divertida, o professor
pode incentivar os alunos a
brincarem enquanto analisam
problemas matematicos
envolvendo situacoes do

cotidiano e a operacdo de

subtracao.
Habilidades da BNCC
atendidas: (EFO2MAO06),

(EFO3MAO06) e (EF04MAO3).

O OA
numeérica remix”

“Adicao na reta
apresenta
como soma de dois numeros
Naturais é feita sobre a reta
numérica. Neste, nado ha
interacdo do aluno com o
objeto. Este recurso pode ser
apresentado aos alunos antes
mesmo de o professor abordar
0 assunto, proporcionando aos
estudantes um primeiro

contato de forma visual e

lUdica.
Habilidades da BNCC
atendidas: (EFO1MAO06),

(EFO1MAO08) e (EFO3MAO4).
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ENTENA  DEZENA O OA “Material dourado Libras 2
remix” aborda o sistema de
numeracgao decimal por meio do uso

ﬁ s do material dourado de forma digital,
T apresentando a explicacao sobre o

conteudo matematico em Libras e,
na sequéncia, solicita que o aluno digite um numero indicando a

quantidade de unidades, dezenas e centenas. O professor pode
usar este OA antes mesmo de apresentar o conteudo,
proporcionando aos(as) alunos(as) um primeiro contato com o
sistema decimal de forma interativa.

Habilidades da BNCC atendidas: (EFO1MAOQO7), (EFO2MAQO4) e
(EFO4MAOQ2).

O OA “balancga i pesos remix” se apresenta como um recurso
audiovisual para o ensino envolvendo grandezas e medidas,
bem como a soma de fracbes. O OA apresenta uma balanca
com um objeto em um dos lados e solicita que o aluno interaja
clicando nos pesos até encontrar o equilibrio (a soma exata do
peso do objeto). Este recurso também pode ser usado pelo
professor antes mesmo de apresentar os conteudos

envolvidos de forma conceitual Cligoe sobre o8 pesos /R
proporcionando ao aluno um primeiro A

contato de forma ludica e interativa.

1.25 kg h
Habilidades da BNCC atendidas: l .
L

(EFO4MAO09) e (EFO5MAO02)
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Catalogo de OA

Apesar de o repositério Scratch conter uma grande
quantidade de OA, uma busca por um objeto que atenda
exatamente a um objetivo ou a uma habilidade da BNCC pode
ser longa e desgastante e, até mesmo, chegar a um resultado
nao satisfatério. Isso acontece porque o sistema de pesquisa no
repositorio do Scratch ndo é avancado, permitindo a busca
apenas pelo nome dado ao objeto pelo usuario. Mas, como nao
ha regras sobre o assunto de publicagado, palavras-chaves ou
padrdo na forma e nomeacido do objeto compartilhado, nem
sempre um objeto que atenda ao conteudo procurado sera
encontrado.

Outra dificuldade, é que também n&o ha um padrao sobre a
totalidade do desenvolvimento dos objetos fazendo com que o
repositorio  apresente  muitos  projetos inacabados ou
parcialmente desenvolvidos.

Estas caracteristicas resultam, muitas vezes, em buscas
malsucedidas. Por exemplo, um professor ao procurar por um
assunto matematico que deseja trabalhar em sua aula, recebera

como resposta da sua pesquisa no repositorio do Scratch, OA
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que atendam ao conteudo que deseja, misturados com objetos
voltados para outros assuntos aleatorios, inacabados, em
formatos diferentes do procurado, dentre outros. Em alguns
casos, podera também nio receber nenhum OA como resposta
mesmo que haja objetos desenvolvidos para aquele assunto,

porém, com nomes que nao se encaixam no termo utilizado na

busca.

Calma!

Temos uma
solucao e a
apresentamos na
proxima pagina.

Motivados pela ideia de facilitar e agilizar a tarefa do(a)
professor(a) na busca por uma tecnologia que tenha uma boa
qualidade educacional e seja atrativa aos(as) alunos(as),

buscamos desenvolver um estudio e catalogo de objetos
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desenvolvidos no Scratch e disponiveis em seu repositorio
(Goncalves, 2021). Este agrupamento primou por selecionar
objetos que atendam as necessidades educacionais vistas por
professores(as) em seu planejamento de aulas e que
contemplem as Unidades Tematicas e habilidades definidas pela
BNCC para o ensino de Matematica no Ensino Fundamental,

Anos Iniciais.

Clique para assistir a um | Aqui, o link da acesso a
video indicando como | monografia desenvolvida por
acessar o Catalogo de | Gongalves (2021) onde o
Objetos de Aprendizagem | catalogo esta inserido.

desenvolvidos no Scratch.

Numeros

e

Algebra

@99@0

Geometria

00600

Probabilidade e Estatistica

0@9@0
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Reflexoes Finais

Este e-book interativo se propds a aproximar professores(as)
que ensinam Matematica aos OA desenvolvidos no Scrafch e
disponiveis em seu repositorio online. Para isto, foram
apresentados videos de acesso a plataforma Scratfch, seu
repositério de OA, caracteristicas de objetos, como utiliza-los e
um video sobre como acessar o catalogo de OA de acordo com
as habilidades da BNCC para a Matematica no Ensino
Fundamental nos Anos Iniciais.

Encontramos OA que compreendem jogos, visualizagdes de
conteudos, sequéncias de atividades, perguntas, experiéncias,
entre muitos outros. Além disso, encontramos uma grande
variedade de recursos de imagem, video, som, interacao e
comunicacao, inclusive, por meio de Libras.

Outra caracteristica relevante foi que ao buscarmos por um
assunto especifico da Matematica, encontramos objetos
diferentes que tratavam de tal conteudo inseridos em contextos
diversos permitindo ao(a) professor(a) ampliar ainda mais suas

alternativas de abordagens, de forma situada e interdisciplinar.
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Por serem digitais e contarem com tantos recursos
audiovisuais e de interacao, os objetos Scratch contribuem muito
na atratividade dos(as) alunos(as), pois estes ja estao
acostumados com o uso de tecnologias digitais no seu cotidiano.
No entanto, o que conseguimos visualizar € que suas vantagens
pedagogicas vao muito além, pois abrem um leque de opgdes e
alternativas de demonstracbes e experiéncias para cada
conteudo matematico que podem propiciar ao aluno vivéncias
das mais variadas tanto realistas quanto abstratas.

No entanto, € importante destacar que a didatica utilizada
pelo(a) professor(a) € tao importante quanto o conteudo
apresentado, e que ambas devem estar em sintonia. Mesmo com
toda essa variedade de opcdes, € o professor que define como e
em que momento esses objetos serdo agregados as suas aulas:
se serdo antes da apresentagcdo de um conteudo, se sera um
jogo, uma atividade para exercitar o que ja foi apresentado, em
grupo, individual etc. Toda a organizagao e criagao do plano de
aula bem como a mediagao entre o ensino e a aprendizagem
continuam por conta do(a) educador(a), ou seja, os OA nao

substituem o(a) professor(a).
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Como dito, este € o primeiro de uma série de seis e-books
sobre o repositorio de OA do Scratch. Para a criacido desses e-
books, usamos as tecnologias digitais que constam no Apéndice
A. Ao desenvolvermos este material, percebemos a necessidade
de maior divulgacao do repositorio de OA do Scratch e
aproximacao deste com os(as) professores(as) que ensinam
Matematica.

Abaixo, seguem os links para o acesso a cada um dos

demais e-books da colecao. Aproveite!
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http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/743879
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N
‘Langado em 2013, o Canva é uma ferramenta online que tem a

missdo de garantir que qualquer pessoa no mundo possa criar
qualquer design para publicar em qualquer lugar” (Site do Canva). O
Canva foi utilizado em sua versao gratuita no desenvolvimento desse
e-book para a criagdo de algumas imagens, bem como, na edi¢cao
dos videos.

J

~
‘O GNU Image Manipulation Program (GIMP) é um editor de

imagens multiplataforma disponivel para GNU/Linux, macOS,
m Windows e outros sistemas operacionais. E um software livre [..]”

Apéndice A - Aplicativos Utilizados
(Site do Gimp). O Gimp foi utilizado no desenvolvimento desse e-

(
\_
(
. book para a para a manipulacédo de algumas imagens. )

4 N\
O Open Broadcaster Software (OBS) é um “software gratuito e de

cbdigo aberto para gravagao de video e transmissao em tempo real”.
(Site do OBS). O OBS foi utilizado no desenvolvimento para a
gravagao dos videos apresentados nesse e-book.

OBS Studio

J
\

O Microsoft PowerPoint € um programa que faz parte do pacote
Office e é \utilizado para o desenvolvimento e exibicdo de
apresentacoes. Pode ser usado de forma online ou através do seu

download. O PowerPoint foi utilizado na estruturacao desse e-book.
J

“O Scratch, foco de estudo desse e-book, “[..] € a maior comunidade

( do mundo de programagdo para criangas € uma linguagem de
N\ Q 3 programagao com uma interface visual simples que permite que os
gD jovens criem histérias, jogos e animacgdes digitais” (Site do Scratch).

Clin ; O Scratch foi utilizado para a para a criagao e acesso dos Objetos de

\ —/ Aprendizagem, bem como, animagdes utilizadas nos videos desse e-

\ book. )
r 1

O YouTube é uma plataforma online de compartilhamento de videos.
uvﬂuTUhe Para o desenvolvimento desse e-book, o YouTube foi utilizado para o

compartilhamento dos seus videos.
\ J
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https://www.canva.com/
https://www.gimp.org/
https://obsproject.com/pt-br
https://www.office.com/launch/powerpoint?ui=pt-BR&rs=BR&auth=1
https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/?hl=pt-br

Ana Karen Goncgalves

Doutoranda no Programa de Pds-graduacao
em Educacdo em Ciéncias e Educacao
Matematica da Universidade Estadual do
Oeste do Parana (Unioeste), Mestre em
Educacdo em Ciéncias e Educacao
Matematica pela Unioeste, Licenciada em
Matematica pela Unioeste e Bacharel em
Informatica pela Universidade Federal do
Parana.

Clodis Boscarioli

Doutor em Engenharia Elétrica pela
Universidade de Sao Paulo, Mestre em
Informatica pela Universidade Federal do
Parana e Bacharel em Informatica pela
Universidade Estadual de Ponta Grossa. E
Professor Associado na Universidade
Estadual do Oeste do Parana, no campus de
Cascavel.

Renata Camacho Bezerra

Doutora em Educacdo pela Universidade
Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho,
Mestre em Educacdo Matematica pela
Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho e Licenciada em Matematica
pela Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho. E Professora Adjunta da
Universidade Estadual do Oeste do Parana,
campus de Foz do Iguacu.


http://lattes.cnpq.br/0173409833071136
http://lattes.cnpq.br/2844207318576160
http://lattes.cnpq.br/3960357191532853

	Slide 1: Página 1
	Slide 2: Página 2
	Slide 3: Página 3
	Slide 4: Página 4
	Slide 5: Página 5
	Slide 6: Página 6
	Slide 7: Página 7
	Slide 8: Página 8
	Slide 9: Página 9
	Slide 10: Página 10
	Slide 11: Página 11
	Slide 12: Página 12
	Slide 13: Página 13
	Slide 14: Página 14
	Slide 15: Página 15
	Slide 16: Página 16
	Slide 17: Página 17
	Slide 18: Página 18
	Slide 19: Página 19
	Slide 20: Página 20
	Slide 21: Página 21
	Slide 22: Página 22
	Slide 23: Página 23
	Slide 24: Página 24
	Slide 25: Página 25
	Slide 26: Página 26
	Slide 27: Página 27

