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ABSTRACT

Algorithm Premium (AP) is a software that aims attending
students with intellectual disabilities (ID) that is inserted in the
technical courses in computer science mainly, once those go into
conventional classrooms without the necessary assistance for
academic success. Considering these limitations, AP provides
explanations and exercises about the algorithms on Narrative
Description and flowchart form, using essentially graphical
features with animations that reflect situations experienced daily
by students, so that the content becomes understandable to those
with some cognitive dysfunction. The tests were performed in the
Ist year of computer technician class of IFAM - Campus
Parintins, where the high utilization rate of students confirmed
that the tool was able to achieve the goal being used both by a
common classroom, and by a student with ID.

RESUMO

Algoritmo Premium (AP) é um software que visa assistir um
publico composto, principalmente, por discentes com deficiéncia
intelectual (DI) que estejam inseridos nos cursos técnicos em
informdtica, em razdo destes frequentarem as salas de aula
convencionais sem a necessdria estrutura para o seu &xito
académico. Para tanto, AP disponibiliza explicacdes e exercicios
acerca dos algoritmos na forma de Descricdo Narrativa e
Fluxograma, utilizando essencialmente recursos graficos com
animacdes que trazem o contexto vivenciado pelos alunos em seu
dia-a-dia, para que assim, o conteido se torne compreensivel
aqueles com algum tipo de disfuncéo cognitiva. Os testes foram
realizados na turma de 1° ano do curso técnico de informética do
IFAM Campus Parintins, onde o elevado {indice de
aproveitamento dos alunos confirmou que a ferramenta conseguiu
alcancar o objetivo estabelecido ao ser utilizada tanto por uma
sala de aula comum, quanto por um discente com DI.

Categorias e Descritores do assunto

G17.035 [Algoritmos]: Procedimento constituido por uma
sequéncia de férmulas algébricas e/ou passos logicos para se
calcular ou determinar uma dada tarefa.
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1. INTRODUCAO

Em meio a tantas mudangas no pensamento social ocorridas
devido a expansdo do conhecimento humano, hoje, um dos
assuntos mais debatidos mundialmente é a inclusdo dos
deficientes nas atividades cotidianas, principalmente naquelas que
dizem respeito a educacgéo.

Tantas discussdes resultaram em movimento educacional
inclusivo que trouxe as salas de aulas um grande desafio a ser
enfrentado pelo corpo docente, uma vez que a abertura das portas
das escolas a discentes com deficiéncia ocorreu sem estas estarem
preparadas para atender um publico que necessite de ferramentas
pedagdgicas diferenciadas, publico este que dentre sua incontdvel
diversidade, também é composto por DI, especificamente.

Pessoas com DI geralmente possuem um significativo prejuizo
cognitivo em razdo de possuirem um desenvolvimento incompleto
do funcionamento intelectual [1], entretanto, este é apenas um dos
inimeros impedimentos que os assolam. Tais limitacdes fazem
com que essas pessoas ndo aprendam qualquer que seja o
contetido, na mesma velocidade que as pessoas que ndo possuem

deficiéncia [2], devido a isso, é imprescindivel o uso de
ferramentas que as auxiliem relativamente ao seu aprendizado.

Um dos desafios dos educadores, segundo [3], € motivar e
aumentar o interesse tanto dos alunos com DI quanto dos alunos
sem nenhuma deficiéncia, durante o processo de aprendizagem.
Para tanto, o uso dos recursos tecnoldgicos pode contribuir
consideravelmente para que o objetivo seja alcancado, uma vez
que estes ajudam a desenvolver o pensamento criativo e despertar
processos psicoldgicos superiores dos seus usudrios, com o intuito
de aumentar seu grau de memorizacdo, concentragio e o0
desenvolvimento de seu raciocinio logico [4].



Contudo, dentro das pesquisas realizadas, ndo se encontrou um
software que seja voltado a alunos com DI e que ensine a parte
introdutéria da disciplina de Légica de Programacdo nos cursos
técnicos em informatica. Apenas foi constatado que a maioria dos
softwares existentes auxiliam somente aqueles que possuem
algum tipo de limitacdo fisica ou sensorial [5], a citar: software
Headmouse, que é um software com base na interpretacdo dos
movimentos de cabeca e gestos do rosto através de uma camera de
baixo custo e o fluxo Optico das imagens, sendo projetado
especificamente para as pessoas com dificuldades de mobilidade
nas extremidades superiores e controle reduzido da cabecga [6], o
Player Ribend, que é um programa capaz de converter qualquer
pagina da Internet ou texto escrito em Portugués para a Lingua
Brasileira de Sinais [7] e o LianeTTS, um aplicativo que analisa
texto e o traduz em texto compilado no formato de difones para
processamento e sintese de voz pelo sistema mbrola (sintetizador
de voz baseado na concatenacdo de difones) [8], evidencia-se que
estes auxiliam deficientes fisicos, auditivos e visuais,
respectivamente.

Dessa forma, hd uma grande caréncia no mercado de ferramentas
disponiveis ao publico em questio, caréncia esta que dificulta o
aprendizado dos alunos que estdo incluidos nos cursos e fere os
direitos destes no que diz respeito ndo somente ao acesso a
educacdo, ciéncia e tecnologia no ensino convencional, mas
principalmente no &xito do desempenho académico [9,10].

E sabido que para obter o éxito na disciplina de Légica de
Programagdo ¢é algo dificil tanto para alunos sem nenhuma
deficiéncia quanto para aqueles que as possuem, Vvisto que esta
disciplina utiliza de linguagem altamente técnica, formal e
abstrata, o que dificulta a rdpida compreensdo. Além disso, a
constru¢do de um algoritmo requer a interagdo de muitas
capacidades cognitivas, o que torna o processo muito dificil para
principiantes [4]. Entretanto, a aplica¢do de atividades interativas
para o uso de conceitos de programagdo é de grande ajuda no
processo de geracdo de conhecimento [3].

Da mesma maneira, [4] corrobora que programas educativos
apresentam caracteristicas dindmicas, que sugerem que as
operacdes e interagdes dos algoritmos sdo melhores descritas por
meio de representacdes visuais, o que acaba por se tornar uma
estratégia para a diminuicdo das dificuldades sentidas pelos
discentes. Em virtude dos fatos apresentados, observa-se que é
necessdria a utilizagdo de modelos pedagégicos que ensinem por
meio de demonstragdes lidicas, praticas e bastante detalhadas, o
funcionamento das estruturas dos algoritmos na forma de
descricdo narrativa e fluxograma, ambas trabalhadas no inicio de
todo e qualquer curso de informadtica.

Em virtude disso, o AP foi criado com o intuito de possibilitar a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem na disciplina
Légica de Programagao, por meio da sua implantacio, de maneira
a auxiliar os aprendizes na compreensao dos algoritmos.

2. O USO DE FERRAMENTAS NO
ENSINO DE LOGICA DE
PROGRAMACAO PARA DEFICIENTES
INTELECTUAIS

Apesar do pensamento de que o ensino da Ldgica de Programacio
¢é voltado apenas para os cursos da drea de informatica, hoje, esta
¢é ensinada em diferentes dreas do ensino superior uma vez que é
vista como uma maneira de estimular o desenvolvimento do
raciocinio humano [11] e permitir que todos os discentes
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consigam elaborar argumentos importantes para tomadas de
decisoes [3].

Todavia, € claro que alunos com DI tem uma dificuldade
consideravelmente maior para a assimilacdo de conteidos em
geral, tanto que, de acordo com [5], estes alunos podem apresentar
caracteristicas capazes de limitd-los em habilidades que exigem
atencdo, memorizac¢do, compreensdo de conceitos, generalizacdo e
abstracdo, que sdo elementos considerados primordiais para o
éxito académico.

Contudo, embora estes possuam dificuldades para desenvolver
estas habilidades e obter um bom desempenho académico, ja foi
confirmado que uma das maneiras de fazer estes alunos superarem
as suas limitagdes é estimulando-os adequadamente [5], levando
em consideracio as estatisticas que indicam que inseri-lo em um
ambiente de ensino comum pode favorecer o seu desenvolvimento
no que se refere aos contetidos [12].

Além disso, ao estimuld-los, também se deve considerar que estes,
em razdo de sua deficiéncia, precisam relacionar os contetddos
propostos a algo cotidiano [13], em outras palavras, os contetidos
devem ser contextualizados com a realidade e apresentados
ludicamente de maneira que chame a atengdo destes e consiga
promover uma maior compreensio. Como ja citado, uma das
formas de executar essa ideia € por meio da utilizacdo de
softwares, visto que a tecnologia € algo atrativo para estes.
Contudo, a falta de ferramentas voltadas ao ensino da
programacio, especificamente, faz surgir uma necessidade de
criagdo de um software projetado para o piblico em questdo e que
sirva como auxiliar no aprendizado dos conteddos.

Algoritmo € definido como regras formais, sequenciais e bem
definidas a partir do entendimento légico de um problema a ser
resolvido [14]. A partir dai, percebe-se que o estudo dos
algoritmos envolve um alto nivel de abstracdo [15], o que ¢é
reafirmado por [4], quando este cita que para escrever programas
de computadores corretos, os alunos precisam entender conceitos
abstratos e em seguida, converté-los em solugdes concretas.
Contudo, isso se torna dificil para boa parcela dos estudantes, que
em sua maioria, ndo compreendem o que estd tentando ser
repassado [16].

Geralmente, a dificuldade em aprender algoritmos se explica pelo
fato dos estudantes ndo terem uma base sdlida no que se refere a
conteidos de disciplina propedéuticas [17], o que os faz ndo
conseguir organizar sua logica e resolver os problemas repassados
[18,19]. Em razdo disso, hd uma taxa de reprovacio que chega a
60% dentro dos cursos técnicos em informadtica visto que pelo fato
dos algoritmos serem considerados o pontapé inicial de todos os
outros conteidos da grade curricular, a incompreensdo deste gera
um catastréfico resultado nos conteidos sequenciais, que
normalmente sdo a Descri¢do Narrativa e o Fluxograma [17,20].

A Descri¢gdo Narrativa consiste em analisar o enunciado do
problema e escrever, utilizando uma linguagem natural, os passos
a serem seguidos para sua resolucdio [21]. Geralmente, esta ¢é a
primeira forma usada nas salas de aula em razdo de permitir o
inicio das explicagdes relativas aos algoritmos, facilitando e
simplificando o entendimento dos discentes uma vez que faz o uso
da lingua portuguesa para a resolu¢do de problemas, que sdo, em
grande parte, relacionados a temas cotidianos, como, por exemplo,
quais sdo os passos necessdrios para fritar um ovo? Ou, quais 0s
passos necessdrios para se fazer um café?

Por sua vez, o fluxograma, é usado para mostrar de forma grifica
a logica para resolver problemas, sendo que nesse processo



destacam-se passos individuais e o fluxo de execugdo [4]. Por
ordem, este é o segundo contetdo trabalhado, servindo para dar
sequéncia a descricdo narrativa, j4 que faz o uso desta na
resolucdo dos problemas, porém de forma grifica e ndo escrita.
Dessa forma, possui como objetivo principal, mostrar aos
discentes que os algoritmos possuem representacdes graficas e
que € necessdrio seguir uma ordem para haver um bom
funcionamento do programa.

Os fluxogramas s@o formados por caixas que contém as instrugdes
a serem executadas. Tais caixas sdo ligadas por setas que indicam
o fluxo das acles. Algumas caixas especiais indicam a
possibilidade do fluxo seguir caminhos distintos, dependendo de
certas situagdes que podem ocorrer durante a execucdo do
algoritmo [22]. Ademais, a estrutura do fluxograma é composta
por simbolos padronizados que sdo utilizados para representar a
entrada de dados, processamento, inicio, fim, saida de dados,
decisdo e conector, como mostra a Figural.

Inicio/Fim Entrada de
dados

Processamento Saida de dados

Decisdo Conector

Figura 1. Formas geométricas que compdem a estrutura do
fluxograma.

Com esses simbolos, podem-se realizar atividades que utilizam a
estrutura do fluxograma, atividades estas que podem envolver
tanto as situa¢des do dia-a-dia quanto cdlculos matematicos, como
exibido nas Figura 2.

inicio . Inicio do algoritmo

num Entrada do nimero

dobro = num * 2 Calculo do dobro do numero

dobro < Apresentacdo do resultado

fim ‘ Fim do algoritmo

Figura 2. Exemplo de utilizacao do fluxograma com
problemas matematicos.

Desse modo, praticar atividades que abrangem a Descri¢do
Narrativa ou o Fluxograma forca os estudantes a treinar como ser
mais claro e objetivo na resolucio de problemas, para que assim,
os mesmos possam entender que os aparelhos eletrdnicos
utilizados diariamente nfo sdo capazes de tomar decisdes e sim,
de seguir a sequéncia légica pré-estabelecida.

3. METODOLOGIA

Muito se tem escrito sobre métodos, metodologias, ferramentas,
ambientes, praticas e técnicas adotadas no ensino de Algoritmos
[23], contudo € notdrio que a maioria das metodologias atuais ndo

possibilitam tratar cada aluno de maneira diferenciada, ja que nio
levam em consideracdo que estes ndo sdo iguais [4], o que
prejudica o aprendizado dos estudantes em geral.

Portanto, ao desenvolver um software voltado para deficientes
intelectuais, deve-se levar em consideragdo as caracteristicas
destes, pois, para que qualquer programa possa atingir todo o seu
potencial, é necessdrio projetar uma interface com o usudrio de
maneira a combinar as habilidades, expectativas e experiéncias
destes [5.5]. Em virtude disso, AP explica os contetidos
introdutérios da disciplina Légica de Programacdo separadamente,
buscando atender e motivar os alunos por meio de recursos que
facilitem o aprendizado destes, como imagens, formas
geométricas e interacdo software-usudrio que juntos, explicam
clara e objetivamente os assuntos. Assim, o software disponibiliza
duas dreas distintas que fornecem a explicacdo do contetddo e
exercicios de fixa¢do. Assim, o aluno que utilizar a ferramenta,
pode escolher se deseja estudar a Descricio Narrativa ou o
Fluxograma, como exibido na Figura 3.

Ademais, AP dispde de um auxiliar eletronico denominado DIM,
que aparece em todas as telas do programa trazendo consigo as
explicacdes e informagdes que se referem ao uso de todas as
funcionalidades existentes do software. O DIM, apresentado
visivelmente na Figura 4, foi pensado minuciosamente, levando
em consideracdo as caracteristicas comportamentais e cognitivas
dos alunos com DI, que sdo adeptos de rotinas e repeti¢des. Em
razdo disso, DIM estd sempre localizado no canto inferior
esquerdo para auxiliar e facilitar o aprendizado dos discentes
relativamente aos contetidos trabalhados.

Old, s0u 0 DIM, seu auxiliar
eletrbnico. Agora, escolha o
conteddo que deseja estudar.

| e

Figura 3. Tela inicial do software trazendo consigo o auxiliar
eletronico DIM.

Algoritmo & a descrigio de um
conjunto de agdes que, obedecidas)
resultam numa sucessto finita de
passos, atingindo um objetivo.

AVANCAR

Figura 4. Exibicao da explicacdo do Algoritmo Descritivo feita
pelo auxiliar eletrénico DIM.

Desse modo, na drea de estudo da Descricdo Narrativa, o usudrio
pode receber as esclarecimentos do conteido e resolver os
exercicios propostos. Para tanto, as explicacdes vém antes dos
exercicios, que servem para fixar o assunto estudado. A Figura 4
expde a explicagdo deste conteddo, definindo simples e

z

claramente o que é e como funciona a estrutura da Descri¢do
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Narrativa, de maneira a apresentar todos os conceitos basicos aos
discentes.

Ao avancar a explanacdo fornecida, o usudrio pode resolver
exercicios referentes ao contetido, mostrado na Figura 5, que
trazem consigo o contexto vivenciado pelos alunos, uma vez que
consistem em descri¢des de atividades cotidianas. Dessa forma, ao
selecionar uma imagem na ordem correta, 0 passo respectivo a
imagem aparece na caderneta ao lado, demostrando como fica a
estrutura da descricdo de acordo com suas regras e conceitos.
Contudo, caso o usudrio selecione a imagem na ordem incorreta,
um “X” aparece sobre esta, mostrando o erro e oferecendo outra
chance.

Colocando em pritica o qui
| foi ensinado... Cligue na .@

conforme a ordem dessjada,

Figura 5. Exercicio sobre Algoritmo Descritivo.

b R

Fluxograma & a utilizaglo de
simbolos graficos para
representar um algoritmo.

AVANCAR

Figura 6. Primeira explicacio apresentada sobre o contetido
de fluxograma.

Por sua vez, na drea de Fluxograma, o usudrio pode,
semelhantemente a drea de Descricdo Narrativa, receber
explicacdes e resolver exercicios acerca do conteido. As
explicacdes, mostradas na Figura 6 e Figura 7 sdo divididas em
partes, cuja primeira parte é onde se explica o que € o fluxograma
e o que sdo as formas geométricas nele utilizadas. Em seguimento
a explicacdo, o usudrio recebe um mini exercicio para resolver que
¢é aplicado simultaneamente a explicagdo da definicdo das formas
como uma maneira de fazer o discente estabelecer uma analogia
entre as formas e como estas estdo presentes no cotidiano, assim,
o aluno que utiliza o AP, procura na imagem exposta a forma
geométrica que se estd estudando, como apresenta a Figura 7.
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Fluxograma

U=t

Figura 7. Exercicio de analogia proposto no contetido de
fluxograma.

Posterior a essas explicagdes e ao exercicio de analogia, o usudrio
recebe a segunda parte das explicagdes, que apresentam as
fungdes das formas geométricas ja estudadas dentro da estrutura
16gica do Fluxograma, isto €, se explica a fun¢do das formas que
representam o inicio, entrada de dados, processamento, decisdo,
safda de dados e conector.

Ademais, o wusudrio, apds receber todas as explicacdes
proporcionadas, pode resolver os exercicios propostos, que siao
divididos em niveis facil, médio e dificil, cujo objetivo principal é
fazer o aluno conseguir montar a estrutura do fluxograma apenas
ao olhar o enunciado do problema. Nos exercicios faceis, o
usudrio escolhe, na ordem correta e dentre as diversas formas
apresentadas, aquelas que correspondem a estrutura do
Fluxograma, para assim, monté-la corretamente.

J4 nos exercicios de nivel médio, o usudrio resolve um problema
matemadtico que ja possui sua Descri¢do Narrativa resolvida, dessa
forma, este apenas segue os passos da descri¢@o para selecionar as
imagens na ordem correta e fazer com que o dado da imagem va
para dentro da forma correspondente na estrutura do Fluxograma.

Por tltimo e mais trabalhoso, o exercicio de nivel dificil, ¢ uma
fusdo dos exercicios facil e médio, neste, o usuario monta a
estrutura do fluxograma e coloca na forma escolhida os dados
expostos nos botdes a partir de um problema matemadtico
proposto. Ressalta-se que nos exercicios de Descri¢do Narrativa e
nos exercicios médio e dificil do Fluxograma, o usudrio pode
escolher o exercicio que deseja realizar visto que é apresentado
um menu com os exercicios relativos ao contetido ou ao nivel.

Dessa forma, o software AP é um exemplo de dinamicidade e
simplicidade, uma vez que possui elementos pensados para
favorecer o ensino dos deficientes intelectuais, o que faz diferenca
no processo de desenvolvimento cognitivo destes, afinal, as cores,
repeticdes e interatividade, sdo fatores preponderantes para o éxito
académico do publico alvo.

4. RESULTADOS

Ao se analisar o rendimento educacional em uma turma de 40
alunos estudantes do curso técnico em informdtica no ano de
2015, constatou-se que a metodologia tradicional de ensino ndo
estava sendo capaz de democratizar e permitir o aprendizado, o
que produzia como consequéncia, um elevado numero de
reprovacdes na disciplina Légica de Programacio e ratificava que
apenas lapis, borracha, papel e quadro branco ndo eram suficientes
para que boa parte dos discentes garantissem &xito de
aprendizagem. A Figura 8 exemplifica graficamente a média dos



alunos no ano de 2015, onde o indice de reprovagdo foi de 17
alunos.

Meédia anual dos alunos no ano de 2015

10

Quantidade de alunos

1 2 3 4 3 6 7 8 9 10
Média anual

Figura 8. Média anual dos alunos no ano de 2015.

Para melhor ilustrar essa situagao, o grafico apresentado na Figura
9 exibe o indice de reprovagdes e aprovacgdes dos discentes no ano
de 2015, onde se observa que 43% da turma estava condicionada a
reprovagao.

Aprovacoes e Reprovacoes
no ano letivo de 2015

m Aprovados

W Reprowvados

Figura 9. Porcentagem de aprovados e reprovados no ano
letivo de 2015 ap6és utilizacdo da metodologia tradicional de
ensino.

Contudo, no ano letivo de 2016, onde se analisou uma turma de
quarenta estudantes do curso, utilizou-se o software AP como
ferramenta de ensino para auxiliar o aprendizado dos contetdos
introdutorios e logo pdde ser observado uma diferenca no nimero
das médias alcangadas pelos mesmos, como mostra a figura 10.

Observa-se que o nimero de alunos aprovados no ano de 2016 em
relagdio ao ano de 2015 aumentou surpreendentemente, sendo
notéria a diminui¢do do nimero de alunos reprovados, o que
corroborou a eficiéncia e qualidade do software (Figura 11).

Média anual dos alunos no ano de 2016

10

Quantidade de alunos

1t 2 3 4 5 & 7 & 9 1
Média anual

Figura 10. Média anual dos alunos no ano de 2016.

Aprovacoes e Reprovacoes
no ano letivo de 2016

W Aprovados

m Reprovados

Figura 11. Porcentagem de aprovados e reprovados no ano
letivo de 2016 ap6s utilizacdo do software AP.

Vale evidenciar que dentre os alunos que cursaram o ano letivo de
2015, havia um discente com DI que possufa dificuldades em
compreender os assuntos repassados, motivo este que levou o
mesmo a ter uma nota igual a 1.0, fazendo-o reprovar na
disciplina de Logica de Programacao e ficar retido na série. Ja no
ano de 2016, o mesmo aluno, ao utilizar o software proposto,
obteve nota igual a 7.5, ultrapassando a média estabelecida pelo
instituto (6.0) e comprovando que AP alcangou o tdo esperado
objetivo. Acrescenta-se que o fato do software ter sido testado por
apenas 1 discente com DI se justifica em razdo de sé haver 1
aluno com essa peculiaridade dentro do curso técnico em
informdtica do IFAM — Campus Parintins. Contudo, apesar de nio
ter sido testado por um grande de nimero de deficientes
intelectuais, o AP foi utilizado por todos os alunos de uma sala de
aula, onde se mostrou ttil e eficaz.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O AP surgiu a partir do momento que indagou-se a seguinte
questdo: “E possivel obter melhorias no processo de ensino-
aprendizagem de pessoas com deficiéncia intelectual por meio da
utilizacao de um aplicativo? Que técnicas podem ser utilizadas por
este software para melhorar este processo?”.

Desde entdo, pensou-se no AP como forma de melhoria didatica
no desenvolvimento da disciplina de Légica de Programacdo a
partir da sua utilizacdo pelos discentes, afinal, ao se desenvolver
uma ferramenta educacional inclusiva voltada a um publico com
dificuldades de aprendizagem e carentes no que diz respeito a
modelos  pedagdgicos tecnoldgicos, espera-se excelentes
resultados. Para entdo se alcangar o éxito almejado, o processo de
criacdo da ferramenta foi dividido em partes, onde se buscou,
primeiramente, identificar por meio de pesquisas as caracteristicas
do aprendiz com deficiéncia intelectual considerando fatores
cognitivos como motivacdo, interesse e construgdo do
conhecimento, para que mais tarde, tais informacdes fossem
utilizadas durante a criagdo da interface do aplicativo.

Em sequéncia a essas pesquisas, verificou-se o estado da arte
acerca dos softwares sobre algoritmos que jd estivessem
disponibilizados e utilizando alguma técnica que possibilitasse sua
utilizacdo como ferramenta para auxiliar professores nas aulas
iniciais da disciplina. Por fim, reunindo todas as informacdes
coletadas e estudadas, foi implementado o software e realizados
os devidos testes, que acabaram tornando-o ferramenta essencial
no ensino introdutério da Légica de Programacgdo, uma vez que,
de acordo com andlises, este pdde superar todas as expectativas
que recairam sobre si.
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Além do que ja foi citado, espera-se, ainda, que o AP possa
continuar proporcionando aos discentes a assimilagdo dos
conteidos e conceitos da drea e promovendo o aumento do
nimero de aprovagdes na educacdo cientifica e tecnoldgica,
ressaltando que todos os conhecimentos adquiridos dao
esperangas aos discentes em ingressar no mercado de trabalho e
tornarem-se independentes no que se refere a sua vida perante a
sociedade.
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