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Resumo

A presente pesquisa visou avaliar a utilizacdo da gamificagdo como uma metodologia
ativa nas aulas de Educacdo Fisica Escolar como aliada no ensino e aprendizagem
pratico-tedrico. Para isso, realizou-se uma revisao sistematica de estudos qualitativos,
seguindo as diretrizes do PRISMA. Os seguintes bancos de dados foram usados: Google
Académico, portal de periddicos da Capes e SCiELO. Como avaliacdo de qualidade
metodoldgica foi usada a ferramenta Consolidated Criteria for Reporting Qualitative
Research (COREQ). Inicialmente, 19.363 estudos foram encontrados; desses, quatro
estudos qualitativos foram selecionados que demonstraram que a gamificagdo facilitou
a aprendizagem de conceitos de Educacdo Fisica e aumentou o engajamento dos alunos
nas aulas. Entretanto, ainda ha dificuldades de implementacdo dessa metodologia nas
aulas de Educacéao Fisica. A gamificacdo mostrou-se uma metodologia ativa funcional
para a Educacdo Fisica Escolar. No entanto, o sucesso também depende do suporte
institucional e da familiaridade dos professores com as tecnologias.

Palavras-chave: gamificacdo, metodologia ativa, educacao fisica escolar.

Abstract

This research aimed to evaluate the use of gamification as an active methodology in
Physical Education classes as an ally in practical-theoretical teaching-learning. To this
end, a systematic review of studies with a qualitative approach was carried out, following
the PRISMA guidelines. The following databases were used: Google Scholar, Capes
journal portal and SciELO. The Consolidated Criteria for Reporting Qualitative
Research (COREQ) tool was used to assess methodological quality. Four qualitative
studies were selected. All of them demonstrated that gamification facilitated the learning
of Physical Education concepts and increased student engagement in classes. However,
there are still difficulties in implementing this methodology in Physical Education
classes. Gamification has proven to be a functional active methodology for Physical
Education in schools. However, success also depends on institutional support and
teachers’ familiarity with technologies.

Keywords: gamification, active methodology, school physical education.

Resumen

Esta investigacion tuvo como objetivo evaluar el uso de la gamificacion como
metodologia activa en las clases de Educacién Fisica Escolar como aliada en la
ensefianza-aprendizaje practico-tedrico. Para ello se realizé una revision sistematica de
estudios con enfoque cualitativo, siguiendo las directrices PRISMA. Se utilizaron las
siguientes bases de datos: Google Scholar, Capes y el portal de revistas SCiELO. Se
utilizé la herramienta Consolidated Criteria for Reporting Qualitative Research
(COREQ) para la evaluacion de la calidad metodolégica. Se seleccionaron cuatro
estudios cualitativos, que demostraron que la gamificacién facilité el aprendizaje de los
conceptos de la Educacion Fisica y aumento la participacion de los estudiantes en las
clases. Sin embargo, aun existen dificultades para implementar esta metodologia en las
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clases de Educacion Fisica. La gamificacion demostré ser una metodologia activa
funcional para la Educacidn Fisica Escolar. Sin embargo, el éxito también depende del
apoyo institucional y de la familiaridad de los docentes con las tecnologias.

Palabras clave: gamificacion, metodologia activa, educacion fisica escolar.

Introducao

O mundo contemporaneo passa por constante desenvolvimento tecnolégico e pela
cultura digital, o que traz mudancas no cotidiano de criancgas e jovens. Assim, a sociedade
passa por adaptacGes que buscam aliar a tecnologia ao estilo de vida das pessoas,
especialmente, de criancas e jovens, o que influencia na busca por métodos alternativos
de ensino (Araujo e Carvalho, 2017).

Nessa direcdo, a gamificacdo é um tipo de metodologia ativa baseada em jogos,
vistos no passado, como vilGes que traziam o rétulo de mas influéncias, vicios e
isolamento, e que agora tém sido considerados uma ferramenta educacional inovadora.
Entretanto, sdo poucas as referéncias tedricas encontradas na literatura para utilizacao
dessa metodologia como recurso didatico na Educacao Fisica Escolar (EFE) (Silva, Sales
e Castro, 2019).

Studart (2022) afirma que a “gamificagdo trata do uso do design, ao invés da
tecnologia baseada em games, dos elementos caracteristicos de games, ao invés de um
game completo, a ser aplicado em contextos de ndo-game”. Nesse contexto, a gamificagdo
nas aulas de Educacéo Fisica objetiva dar um maior engajamento e motivacao aos alunos.
Assim, serd analisada a possibilidade do uso dessa metodologia no ensino e aprendizagem
pratico-tedrico nas aulas de Educacdo Fisica. Dessa forma, o ensino da Educacdo Fisica
pode tornar-se prazeroso para o aluno, que também requer melhores condi¢6es de trabalho
e capacitacdo dos professores. Para aplicar essa metodologia ativa, € necessario 0 uso de
certos recursos digitais, que podem ser jogos acessados por meio de computadores e
videogames ou aplicativos gamificados disponiveis nos smartphones dos alunos.

Cabe destacar que a EFE é uma disciplina curricular da educacao basica brasileira
que é obrigatdria em todos os niveis de ensino. Porém, as unidades tematicas de contetdos
sdo constantemente abordadas de forma negligente ou até mesmo ndo ministradas, o que
descumpre o documento oficial da educagdo que é a Base Nacional Curricular Comum
(De Souza Martins et al. 2024, Brasil, 2018; Santana-Santos et al., 2023)

Dessa forma, busca-se analisar o impacto no envolvimento dos alunos nas aulas e
a eficiéncia no ensino tedrico, trazendo a gamificagdo nas aulas de EFE para o centro da
problematizacdo de um debate académico e cientifico. Com isso, surgiu a seguinte
pergunta norteadora para esta pesquisa: Quais sdo as abordagens pedagdgicas realizadas
com o uso da gamificacdo durante as aulas de EFE que podem estar associadas ao
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engajamento dos alunos, ao desenvolvimento motor e as habilidades cognitivas nas aulas
de EFE?

Diante do exposto, 0 objetivo deste estudo foi avaliar a utilizagcdo da gamificacéo
como uma metodologia ativa nas aulas de EFE como aliado no ensino e aprendizagem
pratico-teorico.

Metodologia

Esta investigacdo tem caracteristicas de revisdo sistematica da literatura (Souza,
Silva e Carvalho, 2010), com base em pesquisas para a pratica de atuacéo profissional no
campo da EFE, evidenciando efeitos sobre o tema abordado. Assim, foram realizadas as
seguintes etapas metodoldgicas: 1) identificacdo do tema e da pergunta norteadora; 2)
busca na literatura existente; 3) coleta dos dados; 4) analise critica dos estudos; 5)
discussao.

A pesquisa também foi baseada nas diretrizes do Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-analyses (PRISMA), cujo objetivo é auxiliar autores com
uma lista de verificacdo prépria para que desenvolvam pesquisas bibliograficas de
maneira eficiente (Galvao, Pansini & Harrad, 2015).

Inicialmente, foi criada a seguinte pergunta norteadora: “Quais sdo as abordagens
pedagogicas realizadas com o uso da gamificacdo durante as aulas de EFE que podem
estar associadas ao engajamento dos alunos, ao desenvolvimento motor e as habilidades
cognitivas nas aulas de EFE?

A busca dos artigos foi realizada nos bancos: Scientific Eletronic Library Online
(SciELO), Portal de Periddicos da Capes e Google Scholar. Os termos de busca utilizados
foram: “Gamifica¢do e/ou Educacgdo Fisica”; “Gamificacdo e/ou Educa¢do Fisica
Escolar” “Gamificacdo e/ou Desenvolvimento Motor”. A associagdo entre os descritores
passou pelo mesmo processo, sendo os descritores booleanos “E/OU” para o idioma
portugués. Os descritores usados estdo cadastrados na base de descritores Thesaurus.

Os critérios de inclusdo para a selecdo de artigos foram: estudos quantitativos e
qualitativos com abordagem descritiva observacional e experimentais, publicados na
integra entre os anos de 2014 e 2024, de acesso publico e online, na lingua portuguesa.
Esse idioma foi escolhido para procurar entender o aspecto metodoldgico brasileiro.
Como critérios de exclusdo, selecionamos os artigos de revisdo de literatura, trabalhos de
conclusédo de curso, estudos de caso, teses e dissertacOes, producdes somente com
resumos, estudos duplicados e aqueles estudos que ndo apresentaram relacéo direta com
0 tema.
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A selecéo dos artigos do presente estudo foi realizada por dois pesquisadores com
experiéncia e, caso houvesse discordancia, um terceiro pesquisador sénior era chamado
para dirimir duvidas e resolver questfes técnicas, metodoldgicas e de resultados.

Extracao dos dados

As informacgdes extraidas dos artigos selecionados foram realizadas através de um
formulério elaborado pelos autores, contendo as informacdes especificas e que melhor
resumiam os trabalhos, quais sejam: autores; ano; objetivo geral do estudo; tipo de
gamificagéo, tipo ou desenho de estudo, metodologia resumida, principais resultados e
concluséo.

Avaliacao da qualidade metodologica de estudos qualitativos

A andlise de qualidade metodoldgica foi realizada através do Consolidated
Criteria for Reporting Qualitative Research (COREQ), traduzido e validado para o
idioma portugués por Souza et al. (2021). O COREQ ¢ indicado para relatérios de
pesquisas qualitativas que usam dados subjetivos por meio de entrevistas. A ferramenta
conta com 32 itens distribuidos em trés dominios: 1) caracterizacdo e qualificacdo da
equipe de pesquisa, 2) desenho do estudo e 3) analise dos resultados. Essa ferramenta nao
apresenta uma classificacdo conceitual relacionada a baixa, média ou alta pontuac&o.

Resultados

A busca executada nos bancos de dados resultou em um total de 19.363 artigos,
distribuidos nas plataformas Google Académico, SciELO e portal de periddicos da
CAPES, conforme apresentado na Figura 1. Posteriormente, 3.500 artigos foram
descartados a partir do critério de recorte limitante de tempo e 15.863 pesquisas foram
excluidas por ndo se adequarem aos critérios de selecdo, totalizando 41 estudos pré-
selecionados para leitura. Destes, 37 documentos foram descartados por ndo se
adequarem a tematica proposta.
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Figura 1
Fluxograma da pesquisa de revisdo sistematica, baseada nos moldes do PRISMA.
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Fonte: elaboracao propria.

Apos os procedimentos metodoldgicos de inclusdo e exclusdo, a busca resultou
em quatro pesquisas, apresentadas na Tabela 1. Cabe destacar que n&o foram encontrados
estudos com caracteristicas experimentais nesta sele¢&o.
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Tabela 1

Apresenta as caracteristicas dos estudos selecionados de acordo com os critérios estabelecidos

Autores
(ano)

Objetivo

Gamificagdo

Tipo de
estudo

Metodologia

Resultados

Conclusao

Filha et al.

(2023)

Relatar a experiéncia com o
uso da gamificagdo nas aulas
de Educagdo Fisica em duas
escolas municipais e, ainda,
mostrar os pressupostos
utilizados para as praticas
nas aulas remotas e
presenciais.

Games educativos
desenvolvidos de forma
personalizada para
aplicagdo. As plataformas
usadas foram Wordwall,
Flippity, Educolorir e
Kahoot.

Estudo
qualitativo

Formato remoto e presencial,
com aulas de 50 min,
abordando o curriculo

municipal.
Utilizou-se WhatsApp e
Google Meet.
Aulas presenciais
incorporaram gamificagdo.

A gamificagdo no periodo
remoto manteve a
motivagdo e a
participacdo. Nas aulas
presenciais executaram
formatos diferentes, mas
mantendo os requisitos de
gamificacdo.

A gamificagdo nas aulas
de Educacdo Fisica pode
ser uma estratégia
metodoldgica eficiente,
envolvendo os alunos na
resolugdo de problemas
reais.

Caldas
(2022)

Conhecer e refletir sobre a
danga no campo das
linguagens utilizando a
gamificagdo como
ferramenta de aprendizado.

Foi utilizado o game
educativo Wordwall, ja
desenvolvido para ser

personalizado para o
material a ser aplicado.

Qualitativo,
exploratdrio,
descritivo

Houve explanagdo sobre a
danga com uso de recursos
audiovisuais. Foi utilizada a
gamificagdo para explorar
estilos de danga, histéria,
vestimentas caracteristicas,
com caga-palavras, quizzes,
palavras cruzadas, anagrama,
usando a ferramenta
Wordwall.

Os jogos digitais, como o
quiz e o caga-palavras,
tornaram a aprendizagem
mais dindmica,
participativa e ludica.
Incentivou-se a busca por
conhecimento por meio
dos jogos digitais: jogo da
memdria e perguntas e
respostas.

A danca foi abordada com
metodologia diferenciada,
sendo um recurso para
eventos e apresentagdes
com utilizagdo da
gamificagdo. Os
alunos tiveram maior
proximidade com o
componente curricular.

Mota et
al. (2018)

Discutir a gamificagdo nas
aulas de EFE como elemento
pedagogico de ensino e
aprendizagem de regras de
esportes, no caso especifico,
as regras do ténis.

Foi utilizado um console
PlayStation 2 e 0 jogo de
ténis Top Spin da 2k
Sports.

Qualitativo
descritivo

Realizado com 40 alunos do 62
ao 92 ano. Utilizou-se um
console PlayStation 2 e 0 jogo
de ténis, com questiondrios
pré e pos-intervengdo.

O engajamento ao modelo
e o aspecto formativo foi
identificado. 15% ndo
atingiram a média pré-
estabelecida. 85% ficaram
na média ou acima dela.

Os games promoveram
acesso a novos saberes e
experiéncias para nova
aprendizagem e o acesso
ao ensino do ténis foi
facilitado.

Lisboa e
Junior
(2017)

Analisar a tematizagdo da
gamificagdo no processo de
formagdo continuada de
professores de EFE a partir
das experiéncias formativas,

Nas “Olimpiadas
Gamificadas”, os alunos
representaram paises em
uma simulagdo dos Jogos
Olimpicos. No “Pac-Man

Qualitativo
descritivo

O método de trabalho
empregou questionarios com
perguntas abertas e
observagdo participante,
envolvendo o uso de didrios

Aprovagdo dos professores
para “Pac-Man da Escola”,
0 aspecto competitivo, a
solugdo de problemas e
criagdo de estratégias

A gamificacdo foi positiva
na EFE, pois possibilitou
ressignificar atividades. O
engajamento e os
comentdrios mostraram
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utilizando as avaliagdes da Escola”, os
preenchidas pelos participantes se tornaram
professores. os personagens do

videogame, construido
com carteiras e TNT.

de campo.

foram motivadores. 36 dos
37 professores aprovaram.
6 professores
consideraram o uso e 7
solicitaram mais
encontros.

positividade para
gamificagdo para
atividades em grupos.

Fonte: elaboracao propria.

tiveram pontuacdo mediana e um obteve pontuacdo abaixo da metade dos pontos totais.

Na Tabela 2 esta apresentada a analise de qualidade metodoldgica através do COREQ. Os resultados mostraram que trés estudos

Tabela 2
Avaliagdo da qualidade metodoldgica dos estudos de abordagem qualitativa

Escores

Estudos analisados

Questdes COREQ

sim (@)
Nao .

O entrevistador/facilitador conduziu o estudo?

Existem credenciais dos pesquisadores?

As ocupacg0Oes dos pesquisadores sdo relatadas?

O pesquisador era do sexo masculino e/ou feminino?

Qual é a experiéncia e treinamento dos pesquisadores?

O relacionamento dos pesquisadores com os participantes foi estabelecido?

O conhecimento do participante sobre o entrevistador foi relatado?

As caracteristicas do entrevistador foram relatadas?

Ol N|O| U] | W[N|R

A orientagdo metodoldgica e teoria foram relatadas?

=
o

A amostragem foi relatada?

[y
[y

O método de abordagem dos participantes foi relatado?

[y
N

O tamanho da amostra foi relatado?

[y
w

A ndo participagdo ou desisténcia foi relatada?
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14 O cendrio da coleta de dados foi relatado?

15 Ha presenga de ndo participantes, além de pesquisadores e pesquisados?

16 Ha descricdo da amostra?

17 O guia da entrevista foi estabelecido?

18 Ha repeticdo de entrevistas, quantas?

19 Ha gravagdo audiovisual?

20 H4 notas de campo durante/apds a entrevista?

21 A duragdo da entrevista ou intervengdo foi relatada?

22 A saturagdo de dados foi relatada?

23 A devolugdo de transcrigdes aos participantes foi relatada?

24 O nuimero de codificadores de dados foi relatado?

25 Ha descricdo da arvore de codificagdo?

26 Ha derivagdo de temas antes ou apos a coleta de dados?

27 O software para andlise foi relatado?

28 Ha verificagdo do participante do feedback dos resultados?

29 As citagOes apresentadas dos participantes foram relatadas?

30 Os dados e resultados consistentes foram relatados?

31 A clareza dos principais temas dos resultados foi relatada?

32 H4 clareza de temas de casos secundarios e da discussdo?
Total de pontos

Fonte: Adaptada de Souza et al (2021).
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Discussao

Os resultados apresentados na Tabela 1 apontam aspectos positivos para o uso da
gamificagdo como uma metodologia ativa na EFE (Caldas, 2022; Filha et al., 2023; Mota
et al., 2018; Lisboa & Junior, 2017).

O estudo de Filha et al. (2023) usou a gamificacdo em aulas de EFE com as
plataformas Kahoot, Flippity, Educolorir e Wordwall. Os resultados deste estudo
destacaram maior interacdo social, participacdo e aprendizagem de conteddo. Entretanto,
a eficacia da gamificacdo como metodologia depende da familiaridade dos professores
com as tecnologias e do acesso dos alunos a recursos digitais. A facilidade de aplicacdo
da metodologia teve variacdes conforme o contexto escolar, mas a gamificacdo
apresentou potencial positivo para enriquecimento das aulas de EFE, sendo necessério
que houvesse adaptacdes as realidades especificas de cada escola.

Na pesquisa de Lisboa e Junior (2017) concluiu-se que a gamificacdo se
apresentou como uma estratégia eficaz na ressignificacdo das préaticas pedagdgicas na
EFE, uma vez que tiveram 97,27% de aceitacdo dos professores participantes do estudo
e apenas 16,21% consideram inviavel a pratica da gamificacdo em suas escolas. Nesse
sentido, é importante reconhecer a necessidade de uma formacgdo continuada e da
colaboracéo da escola para viabilizar o uso da gamificacdo como metodologia de ensino.
Em seu trabalho, Darolt e Campbell (2023) apontam o engajamento dos docentes, bem
como dos alunos para o0 uso da gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem.
Porém, ambos convergiram para os tépicos das dificuldades, sendo perceptivel a
dificuldade na implementacéo.

De acordo com Mota et al. (2018), em uma investigacdo sobre o uso dos jogos
eletronicos como ferramenta metodoldgica nas aulas de EFE, onde foram usados o
PlayStation 2 e 0 jogo de ténis Top Spin. A pesquisa fez uma analise dos conhecimentos
prévios e outra ap6s o uso do videogame. O trabalho apontou uma alta taxa de
desconhecimento das regras (70%). No entanto, apds o uso do videogame a taxa de
aprendizado foi de 85%. Para Pimentel, Nunes e Sales Janior (2020), a formagdo inicial
do professor deve incluir temas referentes as competéncias digitais, suprindo assim a
necessidade exigida pela educacdo na atualidade, em que a gamificacdo vem sendo
mostrada como um método pedagdgico inovador. Tendo isso em vista, ao apresentar a
gamificagdo na formacgdo basica dos professores, foi verificado o pouco conhecimento da
gamificacdo e familiaridade com a tecnologia para a usabilidade dos videogames como
metodologia de ensino pelos professores.

O trabalho de Caldas (2022) concluiu que a gamificacdo foi uma metodologia
eficaz para o ensino da danc¢a na Educacéo Fisica Escolar, na qual a abordagem dinamica
e interativa permitiu um aprendizado facilitado com mais motivagdo e compreensédo por
parte dos alunos. A metodologia foi aplicada usando a ferramenta Wordwall, que permitiu
uma abordagem interativa e divertida do conteudo. Os quizzes e caca-palavras
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mostraram-se eficazes em aumentar o interesse e a participacdo dos alunos, o que facilitou
o aprendizado dos contetidos, como aspectos histéricos, culturais e sociais da danca. Para
garantir o sucesso da gamificacdo € de suma importancia uma analise dos objetivos
educacionais e do publico-alvo. Neidenbach, Cepellos e Pereira (2020) destacam que o
apoio da gestdo e de lideres ¢ fundamental para a propagacdo e a aceitacdo da
gamificacdo. No contexto escolar, isso se d4 com o apoio de diretores, coordenadores e
professores, que devem estar engajados na eficacia da metodologia gamificada para
facilitar a sua implementacdo.

A influéncia positiva da gamificacdo também foi verificada no estudo de Silva et
al. (2019), no qual os resultados quantitativos apontaram melhoras estatisticas na
aprendizagem dos grupos, garantindo uma influéncia positiva da gamificacdo para o
aprendizado dos alunos no grupo que usou o aplicativo interativo. No entanto, o uso da
ferramenta ndo teve a adesdo esperada por parte dos professores.

Do ponto de vista da formacéo profissional em Educacéo Fisica, o estudo de Krug
e Krug (2020) pode contribuir para esta discussao, pois possibilita que os profissionais de
Educacdo Fisica em formacdo experimentem as mdltiplas possibilidades das
metodologias ativas nas aulas. Desse modo, os académicos afirmaram que o método traz
beneficios para o ensino e a aprendizagem em trés categorias: 1) a leitura prévia e o debate
levam a uma melhor compreensdo da temética (n=12); 2) atencdo a monotonia da aula
expositiva (n=3), e 3) identificar repetidas vezes o tema que proporciona melhor
apreensdo do conhecimento (n=1). A metodologia ativa Peer Instruction que é
considerada nova para Educacdo Fisica € um método de ensino que envolve alunos
respondendo perguntas individualmente, discutindo suas respostas com um colega e,
entdo, respondendo a pergunta novamente.

Em outra pesquisa com foco nas metodologias ativas, verificou-se que ainda ha
uma escassez de estudos aprofundados nos cursos de graduacdo em Educacao Fisica, e 0s
recursos disponibilizados pelas metodologias ativas se mostram no centro de uma
mudanca de paradigma. Além disso, as formas de resolucéo de problemas necessitam de
estudos relacionados, especificamente, a area da Educacdo Fisica (Carneiro, Marchiori e
Casellato, 2018). Outros estudos reforcam essa tese quando mostram que as unidades
tematicas de contetdos da EFE podem ser em alguma medida negligenciados pelos
professores, como é o caso das dancas e lutas (De Souza Martins et al. 2024; Santana-
Santos et al., 2023).

Contudo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) referente as unidades
tematicas e objetos de conhecimento na Educacdo Fisica nos anos finais do Ensino
Fundamental nos mostra o valor das metodologias que buscam o uso de novos métodos e
tecnologias, principalmente, ao considerarem 0s objetos de conhecimento dos 6° e 7°
anos, nos quais o0s jogos eletrbnicos sdo mencionados, destacando as habilidades:
(EF67EF01) — experimentacgdo, dentro e fora da escola, jogos eletronicos distintos, que
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respeite os valores atribuidos a eles por diferentes grupos; (EF67EF02) — identificagdo
das mudancas nas caracteristicas dos jogos eletronicos devido aos avangos tecnolégicos
e exigéncias corporais destinadas aos diferentes tipos de jogos (Brasil, 2018).

Limitacoes do estudo

As diferentes abordagens metodoldgicas, a baixa quantidade de estudos e a
qualidade metodoldgica foram consideradas as principais limitacGes deste estudo. Nesse
sentido, verificou-se que os estudos qualitativos relacionados ao tema precisam de
maiores quantidades e qualidades de estudos para um novo levantamento.

Conclusao

O estudo conclui que quatro pesquisas observaram na gamificacdo uma
possibilidade metodol6gica contemporanea e inovadora para conduzir conteudos na EFE.
O estudo mostrou que a gamificacdo foi efetiva para a aproximacao dos contetdos da
EFE com potencial para contribuir com a aprendizagem dos alunos. Dessa forma,
considera-se a gamificacdo uma possibilidade metodol6gica promissora para utilizagao
nas aulas de EFE em diferentes unidades temaéticas de conteudos, o que esta de acordo
com a BNCC — documento que normatiza os conhecimentos nas diferentes etapas do
ensino. Porém, recomendam-se novos estudos para sustentar de forma robusta o uso dessa
metodologia nas aulas de Educacdo Fisica. Além disso, recomenda-se que a qualidade
das abordagens metodolodgicas seja considerada para melhor reprodutibilidade dos novos
estudos e de seus resultados.
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