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Abstract. The purpose of this article is to present an experience report for the
development of engineering projects for teaching programming and robotics to
children and teenagers. Also, it proposes a methodology for the classes that
combine science, technology, arts and engineering for creating prototypes of
engineering projects with low-cost materials. The methodology used in class
is project-based learning, encouraging students to develop a central role in the
course. Four projects were developed: traffic light, drawbridge, mechanical
arm and smart home. A total of 71 students carried out activities in an engaged
manner and more than 90% of them enjoyed the experience and want to learned
more about programming.

Resumo. O objetivo desse artigo é apresentar um relato de experiéncia sobre
o desenvolvimento de projetos de Engenharia para o ensino de programagdo e
robdtica com criangas e jovens. Além disso, esse artigo propée uma metodolo-
gia para as aulas que associa Ciéncia, Tecnologia, Artes e Engenharia para a
confeccdo de prototipos dos projetos com materiais de baixo custo. Foram de-
senvolvidos quatro projetos: semdforo, ponte levadica, braco mecdnico e casa
inteligente. Um total de 71 criangas e jovens participaram das atividades de
forma engajada e mais de 90% deles disseram gostar da experiéncia realizada
e desejam aprender mais sobre programacao.

1. Introducao

O ensino da programacdo de computadores para criancas vem sendo estimulado no Brasil
e diversas iniciativas tém surgido visando o seu desenvolvimento desde a educagao basica,
[Franca and Tedesco 2019].

Alguns relatos de experiéncia, como em [Souza and Castro 2016,
Carlos et al. 2018], mostraram sucesso ao utilizarem ferramentas online préprias
para criangas e jovens. Essas ferramentas utilizam linguagem em blocos (clica e arrasta
os comandos) e algumas incluem a linguagem escrita, [Cafiero et al. 2018].

Outra abordagem adotada no ensino da programacgdo € a roboética educacional,
que visa motivar e engajar os alunos, [Komm et al. 2020]. A construcdo de robds en-
volve dispositivos, sensores e circuitos eletronicos e utiliza, por exemplo, a placa Arduino
para a criacdo de um projeto. Em [Cunha and Nascimento 2019] os autores relatam a ex-
periéncia de um projeto desenvolvido com alunos do Ensino Fundamental, cujo foco foi
0 pensamento computacional por meio do ensino de programacao e robdtica. Iniciati-
vas apresentadas nos trabalhos [Braga et al. 2018] e [Santos et al. 2010] destacam que a
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elaboragdo de tecnologias de baixo custo para o ambiente ensino-aprendizado permite que
essas sejam acessiveis a instituicdes educativas com poucos recursos econdmicos.

Esse artigo expde uma proposta de minicursos e oficinas para o ensino de
programagdo para criangas e jovens, associando Ciéncia, Tecnologia, Artes e Engenha-
ria. A temética das aulas € projetos de Engenharia, que sdo desenvolvidos com diferentes
enfoques para criancas e jovens. Ao apresentar os temas de Engenharia para criangas,
essas sdo estimuladas a pensarem e descreverem o funcionamento do protétipo utilizando
a criatividade. Para os jovens, os projetos de Engenharia sao contextualizados dentro dos
cursos de graduacdo, divulgando possiveis carreiras e profissdes. Os projetos sao con-
feccionados utilizando kits de robética desenvolvidos pela equipe, com custo aproximado
de R$80 a R$110, e materiais de baixo custo, como papeldo, cartolina, palito de picolé,
dentre outros.

A metodologia de ensino utilizada nas aulas é Aprendizado por Projeto, pratica na
qual o professor possui um papel menos central, apenas assessorando os alunos e os in-
centivando a participarem ativamente do processo de investigacdo, [Marques et al. 2014].
A dindmica dos minicursos e oficinas € composta por seis fases e se inicia com a
apresentacdo do projeto de engenharia que serd desenvolvido, seguido da elaboracdo do
algoritmo que descreve o seu funcionamento. Os participantes aprendem sobre circuitos
eletrOnicos e criam a maquete do projeto com materiais de baixo custo. A placa Ar-
duino € utilizada na fase da robdtica e, a ultima fase, consolida as anteriores finalizando o
prototipo do projeto de Engenharia.

O objetivo desse artigo € apresentar um relato de experiéncia para o desenvolvi-
mento de projetos de Engenharia no ensino de programacdo e robdtica com criangas e
jovens. A experiéncia relatada nesse trabalho pode ser utilizada como material de apoio
a projetos e escolas que queiram reproduzir este método. As proximas secoes descrevem,
em detalhe, a metodologia de ensino, os projetos de Engenharia propostos, os resultados
alcancados e a conclusao.

2. Metodologia

A metodologia utilizada, baseada em Aprendizado por Projeto, é composta por seis fases:
(1) Ideia do Projeto; (2) Programacao; (3) Eletronica; (4) Maquete; (5) Robdtica; e (6)
Consolidacao. Cada fase tem como resultado a constru¢ao de um conhecimento especifico
ou a entrega de uma parte necessaria do produto final. Em cada nova fase os monitores
recordam os conhecimentos desenvolvidos nas fases anteriores.

Ideia Programacio Eletrénica Maquete Robética Consolidacao

) - -
W F
o * ® —

Figura 1. Fases do projeto

Na primeira fase, Ideia do Projeto, o projeto de engenharia € apresentado visando
despertar o interesse e a curiosidade dos alunos ao questiond-los sobre o seu funciona-
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mento. Além disso, discute-se sobre a presenca da Engenharia no cotidiano e sobre a
atuacao do profissional na érea.

Na segunda fase, Programag¢do, 0os monitores orientam a turma a criar um passo
a passo descrevendo o funcionamento do projeto. Os alunos escrevem o algoritmo do
projeto e sdo introduzidos aos conceitos basicos de programacio: comandos condicionais,
comandos de repeti¢ao, operadores Booleanos e varidveis. O algoritmo € implementado
utilizando o software Scratch', como mostra o exemplo da Figura 2a.

quando clicar em
Ativar PINO Digital como Saida
Ativar PINO Digital como Saida

Ativar PINO Digital como Saida

Valor Digital no PINO mudar para

Valor Digital PINO mudar para
>

5 - Valor Digital PINO mudar para
mude para a fantasia An

Valor Digital PINO mudar para
>

mude para a fantasia VWerde Valor Digital PINO €D mudar para

PINO mudar para

> e ﬁ"
(a) (b)

Figura 2. Projeto do Semaforo: (a) Programacao: codigo criado no Scratch, (b)
Robadtica: codigo criado utilizando blocos para robética.

Na terceira fase, Eletronica, os alunos aprendem sobre circuitos eletronicos e seus
componentes. A massa de modelar € utilizada como condutor elétrico a fim de facilitar o
entendimento, Figura 3a. Sdo montados circuitos eletronicos basicos, como circuitos em
série e em paralelo. Posteriormente, sao desenvolvidos os mesmos circuitos com auxilio
da protoboard, placa utilizada na montagem de circuitos experimentais, Figura 3b. Os
circuitos eletronicos elaborados nessa fase nao possuem relacao direta com o projeto a ser
desenvolvido, o objetivo € apresentar conceitos basicos de circuitos eletronicos.

(a)

Figura 3. Circuito Eletronico: (a) utilizando massa de modelar, (b) montado na
protoboard, (c) incorporado na maquete.

IScratch: https://scratch.mit.edu/
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Os alunos sao motivados a usarem a criatividade na montagem da Magquete do
projeto, quarta fase. Utilizam-se materiais de baixo custo como papeldo, cartolina, palitos
e canos, Figura 3c. Os participantes escolhem os materiais com que irdo construir o
projeto.

Na quinta fase, Robdtica, apresenta-se a placa Arduino explicando seu funciona-
mento e os conceitos de eletronica digital. Os alunos montam novos circuitos eletronicos
de acordo com as especificacOes do projeto. O Scratch € utilizado para a comunicagao
entre o computador e a placa Arduino com o auxilio de blocos extras obtidos pelo soft-
ware HackEduca Conecta®, Figura 4. E necessdrio ativar as portas que serdo utilizadas de
acordo com o componente eletronico: Entrada, Saida, Servo ou Ultrassom. A porta En-
trada recebe informacao digital ou analdgica, a porta Saida emite sinal digital, a Servo se
comunica com um servomotor e a porta configurada como Ultrassom recebe informagao
de um sensor ultrassonico, geralmente associada a distancia entre o sensor € um objeto.
Por fim, sdo feitas adaptacdes no algoritmo desenvolvido na fase Programacdo utilizando
os blocos extras da robética, Figura 2b.

Ati igi Entrad
ivar PINO Digital m como Entrada Ler PINO Digital m
Ativar PINO Di italcomo Saida
9 Ler PINO Analogico(A) m

Ativar PINO Digital m como Servo
Ativar PINO Digital m como Ultrassem

Valor Digital no PINO m mudar para 0

Mover Servo no PINO il em Graus: @

Ativar PINO Analdgico (A) m como entrada

Figura 4. Blocos extras para comunicacgao entre o Scratch e a placa Arduino.

Na ultima fase, Consolidagdo, o projeto é colocado em funcionamento combi-
nando os resultados das fases anteriores: a programacdo, o circuito eletronico e a ma-
quete. Relembram-se os conceitos aprendidos ao longo das fases anteriores. Espera-se
que os participantes concluam que foram capazes de refletir, esquematizar e reproduzir o
funcionamento de um projeto de engenharia presente no dia a dia.

3. Resultados

Nesta secdo sao apresentados os projetos de Engenharia criados para ensino de
programacao e as cursos realizados.

3.1. Projetos de Engenharia

Foram criados quatro projetos de Engenharia, Tabela 1. Os projetos contemplam areas
da Engenharia Civil e Engenharia Mecénica e suas etapas abrangem conceitos basicos de
programacao.

O projeto do Semdforo de transito, Figura 3b, é composto de luzes coloridas (ver-
melho, amarelo e verde) que acendem em sequéncia. Os monitores iniciam a atividade
conversando com os alunos sobre a Engenharia Civil e qual o seu papel no planejamento
de cidades. A programacao se baseia em uma estrutura de repeticao simples com coman-
dos temporizadores, Figura 2b. A parte eletronica é composta por trés LEDs de cores
distintas e um resistor. Sao necessdrias trés portas digitais do Arduino para os comandos

2HackEduca Conecta: https: //www.hackeduca.com.br/
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de acender e apagar os LEDs. A maquete pode ser constituida de cano PVC com furos
para os LEDs coloridos.

Tabela 1. Projetos desenvolvidos.

Projeto 1: Semaforo

Ideia do Projeto Luzes de um semaforo

Programacgdo Comandos de repeti¢ap

Eletrénica 3 LEDs, 1 Resistor, 1 Breadboard, 1 Arduino Nano
Magquete Isopor, cartolina e tinta

Custo R$80,00

Projeto 2: Ponte Levadica

Ideia do Projeto Ponte basculante

Programacgdo Comandos de repeticdo, varidveis e comandos condicionais
Eletrénica 2 Micro servo motores, 1 protoboard, 1 Arduino Nano
Magquete Palitos de picolé e tinta

Custo R$110,00

Projeto 3: Braco Mecanico

Ideia do Projeto Brago mecanico com duas articulacdes

Programacgdo Comandos de repeticdo, varidveis e comandos condicionais
Eletrénica 2 Micro servo motores, 1 protoboard, 1 Arduino Nano
Magquete Cano de PCV e fita isolante

Custo R$110,00

Projeto 4: Casa Inteligente

Ideia do Projeto Acionamento automatico de luzes por luminosidade
Programacgdo Comandos de repeticdo, varidveis e comandos condicionais
Eletrénica 1 LED, 1 LDR, 2 resistores, 1 protoboard, 1 Arduino Nano
Magquete Isopor, cartolina e tinta

Custo R$80,00

No projeto da Ponte Levadica, Figura 5, o objetivo € construir uma ponte divi-
dida em duas partes. Os monitores discutem com os alunos sobre o funcionamento desta
estrutura e os esforcos que as pontes devem aguentar, conceitos de calculo estrutural. A
programagdo se baseia em estruturas de repeticao incluidas dentro de estruturas condici-
onais para garantir um movimento gradual e lento das partes moveis. A parte eletronica é
composta por dois servomotores, sendo necessdrias duas portas digitais do Arduino, uma
para cada servomotor, e a porta 5V, para alimentacao dos servomotores. A maquete pode
ser constituida de palitos de picolé colados, formando uma base para o servomotor e uma
parte movente. Deve-se atentar para o posicionamento dos servomotores na estrutura a
fim de garantir o movimento esperado com o acionamento dos botdes.

O projeto da Casa Inteligente, Figura 6, compreende o acionamento automatico de
luzes com o uso de fotorresistores (LDRs). No desenvolvimento do projeto os monitores
discutem com os alunos o papel da Engenharia em buscar solu¢des com menor impacto
ambiental e mais econOmicas. A programacao usa uma estrutura condicional que recebe
informacao analdgica do LDR e um valor limite de leitura para determinar o acionamento
do LED. A parte eletronica € composta por um LED, um LDR e dois resistores. Sao
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quando clicar em

atvar  PINO Digital € como Servo

Ativar  PINO Digital @) como Servo

mude Angulo para n

Mover Servo no PINO@em Graus: ( Angulo

Mover Servo no PIMO@em Graus: ( Angulo

quando a tecla a for pressionada
Angulo <m

~

mude Angulo para Angulo +9

Mover Serve no PINomem Graus: ([ Angulo

Mover Servo no PINoeem Graus: ( Angulo

(a)
Figura 5. Ponte Levadica: (a) Algoritmo, (b) Circuito, (c) Maquete

necessdrias uma porta digital e uma porta analégica do Arduino e, para a alimentacdo do
LDR, utiliza-se a porta 5V. A maquete simula uma casa com o LDR na parte exterior para
que haja controle de luminosidade e com o LED na parte interior.

quando clicar em

Ativar PINO Digital @ como Saida

Ativar PINO Analégico (A) o como entrada

-

mude Luminosidade para Ler PINO Analégico(A)o

Valor Digital no PINO@ mudar para 1

(a) (b)

Figura 6. Casa Inteligente: (a) Algoritmo (b) Circuito (c) Maquete

O projeto do Braco Mecdnico, Figura 7, € composto por um mecanismo dividido
em duas partes moventes, com funcionamento parecido a uma retroescavadeira. No de-
senvolvimento do projeto os monitores discutem com os alunos qual serd o0 movimento
da estrutura ao acionar os servomotores, conceitos de dinamica dos corpos rigidos. A
programagdo se baseia em estruturas condicionais, que serdo acionadas por botdes do
computador, possibilitando que o servomotor rotacione uma angulacio especifica, trans-
mitindo o movimento angular a toda estrutura. A parte eletronica consiste de dois servo-
motores, sendo necessarias duas portas digitais do Arduino, uma para cada servomotor, e
a porta 5V para alimentacdo dos servomotores. O circuito da Ponte Levadiga € idéntico ao
circuito do Brago Mecdanico, Figura 5Sb. A maquete pode ser constituida de canos PVC,
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serrados ao meio, ligados a cada servomotor, sendo necessdria uma base de apoio para o
primeiro servomotor.

quando clicar em

quando a tecla 2 for pressionada

ativar  PINO Digitalf) como Servo

1 <KX

Ativar PINO Digitale como 5ervo
mude 1 para 1 + @

mude 1 para )

mude 2 para &)
Mover Servo no PINO@ em Graus: | 1
Mover Servo no PINO@ em Graus: | 1

Mover Servo no PINOG em Graus: | 2

(a) (b)

Figura 7. Braco Mecanico: (a) Algoritmo (b) Maquete

3.2. Minicursos e Oficinas

Foram criados minicursos e oficinas para o ensino de programacao e robética utilizando
os projetos de Engenharia. Os minicursos foram oferecidos em duas escolas de Ensino
Fundamental. A carga horéria de cada minicurso foi de oito a dez horas, divida em encon-
tros semanais de duas horas. As oficinas possuiram carga horaria de quatro horas dividas
em dois encontros. A realizac@o das oficinas aconteceram em parceria com dois projetos
de extensdo da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) - Campus Macaé, o pro-
jeto Aprenda a Programar Jogando® e o projeto Ampliando os olhares na regido Norte
Fluminense para o relevante papel das mulheres em Ciéncias Exatas, da Computacdo e
Engenharia®.

As aulas foram ministradas por graduandos da Engenharia da UFRJ - Campus
Macaé e em todas as aulas havia a presenca de dois monitores. No total, 71 alunos sem
conhecimento prévio em computacao, entre 9 e 17 anos de idade, participaram das ativi-
dades. A Tabela 2 mostra todas as turmas realizadas e a faixa etdria dos alunos.

Ao iniciar as atividades, as criangas se dividiam em grupos de 2 a 4 integrantes
para trabalharem em equipe. Apds a orientacao inicial, cada grupo iniciava suas atividades
com auxilio dos monitores de acordo com as demandas. Observou-se que em turmas
menores, com 5 a 9 integrantes, os monitores conseguiram realizar um acompanhamento
mais proximo e atender melhor as necessidades e as dificuldades de cada aluno.

Referente a duracdo dos minicursos, os monitores relataram que cinco encon-
tros de duas horas € o suficiente para que uma turma elabore um projeto seguindo todas
as fases previstas na metodologia. Em relagdo as oficinas, que tiveram quatro horas de
duracdo, esse formato oferece beneficios para escolas ou projetos que possuem limitagao
de tempo, ou para a realizacdo em eventos. Contudo, para o aprofundamento dos temas
de programacao e eletronica sdo necessdrias mais aulas.

A diferenca de carga hordria entre os minicursos € as oficinas afetou a execucao
de algumas etapas da metodologia apresentada. Por exemplo, os alunos das oficinas nao

3Projeto Aprenda a Programar Jogando, [Godinho et al. 2017] - Instagram: @projetoaprendaprogramar
“Projeto Mulheres em Céncias Exatas, da Computacdo e Engenharia - Instagram: @garotascientistas
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Tabela 2. Oficinas e minicursos realizados.

Modalidade Projetos Faixa etaria Quantidade
Turma 1 Oficina Ponte levadica 11a17 5 alunos e 2 grupos
Turma 2 Oficina Brago mecénico 12a17 6 alunos e 2 grupos
Turma3  Minicurso Semaéforo 9al10 11 alunos e 3 grupos
Turma4  Minicurso Seméforo 9a10 13 alunos e 4 grupos
Turma 5 Minicurso Casa inteligente 9al0 9 alunos e 3 grupos
Turma 6 Minicurso Ponte levadica 9a10 14 alunos e 4 grupos
Turma7  Minicurso  Semaéforo e brago mecénico 9al10 6 alunos e 2 grupos
Turma 8  Minicurso Semaforo e ponte levadica 10a11 7 alunos e 2 grupos

puderam montar suas proprias maquetes, que foram disponibilizadas prontas pelos mo-
nitores. Portanto, as atividades foram focadas na elaboragdo da légica de programacao,
circuito eletrénico e robdtica.

Observou-se que a metodologia atendeu as expectativas dos monitores para to-
das as turmas, inclusive para as turmas de alunos mais novos. Cada fase foi discutida
com os estudantes e, ao longo do desenvolvimento do projeto, notava-se que os alunos
compreendiam quais eram 0s componentes necessarios na elaboragdo de um projeto de
robdtica. Na primeira fase foi possivel conversar sobre a atuacdo profissional do enge-
nheiro e falar sobre a presenca da Engenharia no cotidiano. Na segunda fase, a turma
fo1 apresentada a conceitos basicos de programagdo com auxilio do Scratch. A escolha
da programacao em blocos foi vantajosa, uma vez que facilitou o aprendizado principal-
mente para as criancas. Na fase de eletronica, observou-se que o uso de massa de modelar
gerou um engajamento das criancas e auxiliou na compreensao do funcionamento dos cir-
cuitos eletronicos. A producdo da magquete foi importante para a motivacao dos alunos
e possibilitou que eles expressassem sua criatividade, além de estimular o trabalho em
equipe. Na fase da robdtica, os alunos puderam visualizar o funcionamento das estruturas
de programacao na resposta dos componentes do circuito.

A avaliagdo do aprendizado dos alunos foi realizada por meio de um questionario,
que foi respondido no encerramento dos minicursos e oficinas, e pela observacao dos mo-
nitores ao longo das atividades. O questiondrio contemplava perguntas abrangendo conhe-
cimentos de programacao, eletronica e robdtica. Quanto aos conceitos de programacao,
as respostas eram em texto livre e cerca de 76% dos alunos definiram corretamente o
que era programacao e responderam corretamente sobre o uso do conceito de comandos
condicionais. Referente aos conceitos de eletronica e robdtica, foi solicitado que o partici-
pante relacionasse o conceito tedrico descrito com o componente eletronico equivalente.
Mais de 74% dos participantes responderam corretamente sobre: servo motor, protobo-
ard, LED, Arduino e resistor. A avalia¢do do aluno também foi feita de forma continua
a partir da observacdo dos monitores, 0s quais notaram que os alunos obtinham melhores
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desempenhos na constru¢ao dos cédigos quando trabalhavam em equipe e quando eles ja
haviam discutido o algoritmo anteriormente.

Concluiu-se que o uso de projetos de Engenharia foi essencial para o engajamento
dos alunos, visto que mais de 95% relataram “gostar” ou “gostar muito” da experiéncia
ao responderem o questiondrio. Ao final do curso, aproximadamente 90% das criangas e
jovens afirmaram querer aprender mais sobre programacao e Engenharia, sendo esse um
dos objetivos desse trabalho.

O questiondrio aplicado aos alunos das turmas 6, 7 e 8 foi modificado para con-
templar mais perguntas. A fim de verificar a percepcao dos alunos sobre o quanto haviam
aprendido, foi perguntado: “Vocé acredita que aprendeu sobre programacgao e robética?”
em uma escalade 0 a5, sendo 0 para “ndo aprendi nada” e 5 para “aprendi tudo”. A média
das respostas foi 4, indicando que o contetdo foi satisfatério. Além disso, os alunos pu-
deram opinar sobre “construcdo de circuitos”, “programacdo”, “dinamica das aulas” e
“explicacdo dos monitores”. A aprovacao para cada item foi superior a 90%, que relata-
ram “‘gostar” ou “gostar muito”. Alguns alunos das oficinas relataram que gostariam de
mais aulas.

Ao final dessa experiéncia, concluiu-se que alguns pontos podem ser aprimorados.
Planeja-se reestruturar o questionério e aplica-lo de forma padronizada nas turmas futuras.
Espera-se, com isso, melhorar a qualidade dos dados para posterior andlise de cada fase
da metodologia e do aprendizado nos temas de programacdo e robdtica. A execugdo da
primeira fase, Ideia do Projeto, também pode ser aprimorada, abordando mais detalhes de
projetos reais de Engenharia e como ocorre a atuagao dos profissionais na area por meio
de videos e imagens.

4. Conclusao

Esse artigo apresenta um relato de experiéncia sobre o desenvolvimento de projetos de
Engenharia para o ensino de programacdo e robdtica com criangas e jovens. Foram rea-
lizados minicursos e oficinas, e um total de 71 alunos entre 9 e 17 anos participaram das
atividades.

O tema das aulas envolveu a criagdo de projetos de Engenharia Civil e Mecanica,
visando motivar a curiosidade das criancas e apresentar uma possivel profissdo e car-
reira para os jovens. Foram propostos quatro projetos: semaforo, ponte levadica, braco
mecanico e casa inteligente. Para executd-los foram utilizados materiais de baixo custo,
permitindo que essa experiéncia seja acessivel para institui¢des e projetos com restri¢des
em recursos economicos.

A metodologia proposta para realizagdo das atividades possui seis fases e en-
volve a apresentacdo dos projetos, a programacao de computadores, circuitos eletronicos
e robdtica e a montagem de uma maquete com materiais de baixo custo. Durante as aulas
os alunos foram organizados em grupos de dois a quatro integrantes para trabalharem em
equipe. Os monitores auxiliavam os alunos de acordo com suas demandas, deixando que
eles tivessem autonomia na realizacao das atividades. Essa metodologia foi bem avaliada
tanto pelos alunos quanto pelos monitores.

Observou-se que o aprendizado baseado em projetos contribuiu para formacao
dos alunos que tiveram papel ativo nas atividades. Na avaliacdo feita pelos alunos, mais
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de 95% relataram gostar da experiéncia e aproximadamente 90%, aprender mais sobre
programacdo e Engenharia. Sobre a avaliacdo do aprendizado, aproximadamente 74%
dos alunos responderam de forma correta questdes sobre programagdo e robotica.

Esse trabalho pode ser usado como material de apoio por outros grupos para
reproducdo das atividades. Dentre os trabalhos futuros, pretende-se criar novos proje-
tos e desenvolvé-los com turmas de faixas etérias diferentes. Além disso, o questionario
aplicado ao final das atividades pode ser reestruturado para acrescentar novas perguntas,
visando melhorar a forma de avaliacdo do aprendizado dos alunos.
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