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Resumo: A Realidade Aumentada (RA) estd cada vez mais acessivel ao grande publico. O
amadurecimento da tecnologia em combinagdo com o barateamento dos dispositivos moveis
tornou popular a experiéncia com RA. Paulatinamente, essa tecnologia vem sendo usada para fins
educativos. O presente trabalho apresenta uma versdo para dispositivos moveis do jogo de
tabuleiro “Conhecendo a Fisica”. E um jogo de perguntas e respostas em que os jogadores precisam
percorrer as casas de um circuito fechado. As perguntas estdao disponiveis nas cartas quando o
jogador entra na casa apropriada para compra-las. O objetivo do trabalho é avaliar a viabilidade
de um jogo com RA em motivar os alunos para o aprendizado de fisica. O jogo descrito nesse
trabalho utiliza recursos de RA para apresentar animagGes em algumas dessas cartas. O jogo foi
experimentado com 40 voluntarios entre 15 e 44 anos das redes sociais de um dos investigadores.
Devido as restrigOes sanitarias quanto ao COVID-19 ainda nao foi possivel testar com as turmas do
ensino médio. Os voluntarios responderam um instrumento de avaliagdo (MAREEA) para aferir a
sua Usabilidade, Engajamento, Motivagcdo e Aprendizagem Ativa. Com a avaliagdo foi possivel
verificar que o jogo tem potencial para ser usado como uma ferramenta para auxilio do professor.
Palavras-chave: ensino de fisica, realidade aumentada, jogos sérios.

Abstract: Augmented Reality (AR) is becoming increasingly accessible to the public. The maturation
of technology in combination with the cheapening of mobile devices has made the AR experience
popular. Gradually, this technology is being used for educational purposes. This paper presents a
mobile version of the board game “Conhecendo a Fisica”. It is a quiz game in which players need
to go through the squares of a closed circuit. The questions are available on cards when the player
enters the appropriate square to buy them. The objective of this work is to evaluate the feasibility
of an AR game in motivating students to learn physics. The game described in this paper uses AR
resources to present animations on some of these cards. The game was tried with 40 volunteers
between 15 and 44 years old from the social networks of one of the researchers. Due to health
restrictions regarding COVID-19 it has not yet been possible to test with the high school classes.
The volunteers answered an evaluation instrument (MAREEA) to assess its Usability, Engagement,
Motivation and Active Learning. With the evaluation it was possible to verify that the game has
potential to be used as a tool to help the teacher.
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1.Introducao

Apesar da disciplina de Fisica apresentar inUmeros desafios, que podem ser explorados
para motivar a curiosidade dos alunos, as metodologias de ensino adotadas pelos professores
continuam baseadas em decorar férmulas em vez de vivenciar e compreender os fenbmenos
fisicos (FIOLHAIS; TRINDADE, 2003). Conforme Rosa e Rosa (2005), os proprios livros didaticos
corroboram para promover essa metodologia ao promoverem o estudo baseado em questdes
de vestibular. A maioria dos assuntos de Fisica exigem uma capacidade de abstracdo que vao
além da habilidade de muitos estudantes (FIOLHAIS; TRINDADE, 2003).

Existem inUmeras alternativas que podem ser usadas para aumentar a motivacdo dos
alunos ao trazerem os assuntos para o cotidiano deles, como por exemplo, os jogos sérios sejam
eles fisicos (BENEDETTI FILHO; SILVA; FAVARETTO, 2020; PEREIRA; FUSINATO; NEVES, 2009;
SOUZA et al., 2019) ou digitais (DANTAS DE SA; PAULUCCI, 2021; SANTOS; AQUINO, 2018;
VAHLDICK; SILVA, 2020). Os jogos sérios oferecem um mecanismo alternativo de aprendizagem
gue devem ser usados adequadamente pelos professores como um poderoso motivador para o
inicio do processo de aprendizagem, estimulando as relagdes cognitivas, além de prover uma
reacdo ativa, critica e criativa dos educandos, socializando o conhecimento (TAROUCO et al.,
2004). O uso de jogos promove debates entre os alunos, facilita o entendimento dos conteudos,
bem como, estimula eles a buscarem novos conhecimentos (GUEDES; MARRANGHELLO;
CALLEGARO, 2020). Os jogos sérios sao ambientes simulados que possibilitam testar, acertar e
errar diversas vezes, respeitando o tempo cognitivo do educando, auxiliando para o seu
aprendizado e aplicagdo pratica (HERPICH et al., 2013).

Um recurso tecnolégico que vem sendo usado na educagdo para aproximar a
compreensdo de assuntos abstratos é a RA (CARDOSO et al., 2014). A RA é o enriquecimento do
ambiente real com a visualizagdo de objetos virtuais (TORI; HOUNSELL; KIRNER, 2018). A
sobreposicdo do mundo virtual no real, ou seja, o conteddo gerado por computador é
adicionado ou incorporado na experiéncia do mundo real, para que ambos possam ser
experimentados juntos (MANN et al., 2018). Existem duas formas de acontecer a RA. Na primeira
0 usudrio aponta a camera do seu dispositivo mdvel para uma imagem de referéncia, chamada
de marcador. O aplicativo interpreta o marcador e projeta uma imagem em 3D no dispositivo
movel. Essa imagem pode ser estatica ou uma animacgdo, e ainda permitir que o usuario possa
interagir com ela. A outra forma de acontecer a RA é baseada em geolocalizacdo (GPS) onde os
objetos virtuais sdo projetados conforme a localiza¢cdo geografica do usuario.

Com o intuito de experimentar a RA em um jogo de tabuleiro de Fisica, visando avaliar
como essa tecnologia consegue promover a motivacao dos alunos, objetivou-se reaproveitar
um jogo ja publicado chamado “Conhecendo a Fisica” (PEREIRA; FUSINATO; NEVES, 2009). E um
jogo de tabuleiro com perguntas e respostas organizados em cartas, em que o jogador precisa
percorrer um circuito fechado. As perguntas envolvem os assuntos de Mecanica,
Termodinamica, Optica, Hidrostética, Ondulatéria e Eletromagnetismo. A Figura 1 apresenta o
tabuleiro do jogo. Quando o jogador conquista uma casa com o ponto de interrogacao, outro
jogador o questiona abrindo uma carta com uma pergunta. As cartas representadas com a letra
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S permitem ao jogador rodar a roleta (Tabuleiro surpresa) com ag¢des adicionais, por exemplo,
avancgar ou retroceder casas.
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Figura 1 - Tabuleiro do jogo Conhecendo a Fisica (PEREIRA; FUSINATO; NEVES, 2009)
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2.Concepcao do Jogo

O projeto foi inspirado no jogo de tabuleiro “Conhecendo a Fisica” (PEREIRA; FUSINATO;
NEVES, 2009). A ideia original foi obter dos autores desse jogo todos os componentes (tabuleiro,
roleta e cartas) e a partir disso criar marcadores para desenvolver uma versao do jogo utilizando
RA. Porém, devido a pandemia do COVID-19 e as restrigOes sanitdrias, ndo coincidiram mais os
cronogramas entre o deadline da pesquisa e 0 momento das aulas das turmas do Ensino Médio,
além dos professores de fisica terem que se desdobrar para atenderem o ensino remoto, nds
ndo conseguimos validar com turmas reais. Por essa razdo, o jogo foi completamente
desenvolvido para dispositivos méveis compativeis com Android, permitindo que pudesse ser
jogado individualmente.

O jogador enfrenta outros trés jogadores controlados pelo jogo, conhecidos como NPC
(Non-Player Character). Todos eles tém a capacidade de lancar o dado para andar casas, usar a
roleta da sorte, e responder as cartas com perguntas. Os NPCs sorteiam a alternativa da carta,
por isso, eles ndo tém vantagem alguma sobre o jogador. Inclusive, a mesma carta pode ser
comprada novamente pelo jogador, e caso um NPC ja tenha tentado respondé-la, é uma
alternativa a menos a ser considerado na resposta pelo jogador.

O jogo tem 17 cartas de perguntas (cinco de mecanica, trés de fisica moderna, cinco de
hidrostatica e quatro de termodindmica) e cada uma com quatro alternativas. Nove dessas
cartas (trés de mecanica, uma de fisica moderna, quatro de hidrostdtica e uma de
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termodinamica) foram transformadas para que o jogador usando recursos de RA possa ver
animacOes referentes a pergunta, e assim auxilid-lo para refletir sobre qual a alternativa que
melhor casa com a pergunta. Quando o jogador acerta a pergunta ele avanca duas casas e
quando erra retrocede uma casa.

3.Desenvolvimento do Jogo

O jogo foi desenvolvido com o Unity 4.19, na linguagem de programacao C#. A biblioteca
Vuforia foi utilizada para implementar os recursos de RA.

A Figura 2 ilustra a tela principal do jogo desenvolvido para Android. Em (1) estad o dado
necessario para determinar quantas casas o jogador deve andar. Em (2) estdo os rostos dos
participantes: o jogador com seus trés oponentes. O jogador da vez é exibido no canto superior
esquerdo. Complementarmente, o jogo exibe didlogos aleatoriamente, porém, conforme a
situacdo atual do jogo. Por exemplo, na Figura 2 pode-se observar que o jogador conseguiu um
seis na rolagem dos dados. Em (3) esta a roleta da sorte com oito a¢des que serdo executadas
quando o jogador estiver em uma casa com a letra S no tabuleiro. As acGes sdo do tipo ande X
casas, volte X casas, jogue o dado novamente, passe a vez e rode a roleta novamente. Em (4)
estdo dois botdes: com interrogacdo é um botdo de [Ajuda] que abre uma nova janela
explicando as regras do jogo; com [X] é o botdo para sair do jogo. O tabuleiro é composto por
48 casas: 17 casas em branco, 13 casas para jogar a roleta da sorte (com “S”), 17 casas para

sortear uma carta de pergunta (com “?”) e casa com a bandeira representando a partida e a

n 4 Vl 0 ? i @ X
E.B-ﬂ...ﬂ--..ﬂ--ﬂg

chegada.

Figura 2 - Tela principal do jogo

A Figura 3a apresenta um exemplo da carta no jogo. Observe o bot3ao do lado direito
qguando ela permite visualizar uma animagdo com RA. O jogador precisa procurar a carta (Figura
3b) conforme a pergunta e apontar o celular para ela. Em seguida, o jogo apresenta uma
animacao (Figura 4) relacionada a carta.
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Pergunta 07 Pergunta 07/

Afaste um pouco a camesa para methor
viaualizagao

(a) (b)

Figura 3 - a) Carta do Jogo b) Carta com marcador para ser apontado pelo dispositivo mével

Aponte a camera para a carta da pergunta e

clique no objeto para ver a animacao
\J

Figura 4 - Animagdo com RA

4.Avaliacao do Jogo

Conforme apontado na segdo 2, a pandemia com COVID-19 restringiu a nossa avaliacdo

em sala de aula. Contudo, o académico responsavel por essa investigacdo, providenciou uma
pagina no Google Forms com os links para baixar o aplicativo e os marcadores em PDF,
disponibilizando instrugdes iniciais sobre a instalagdo do aplicativo, algumas perguntas para
identificar o testador (idade, género e nivel de instrucdo) e um questionario baseado no
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instrumento MAREEA (HERPICH et al.,, 2019) que visa avaliar abordagens educacionais em
realidade aumentada movel. O académico divulgou em suas redes sociais com um limite de
cinco dias para coletar as respostas do formulario.

O jogo foi testado por 40 voluntarios, com idades entre 15 e 44 anos. O grafico da Figura
5 apresenta a distribuicdo demografica dos testadores, onde na Figura 5a pode-se observar que
0 maior conjunto da amostra (24 pessoas — 60%) pertenciam aqueles entre 20 e 24 anos. Em
relagdo ao género houve uma distribuigdo homogénea (42,5% de mulheres e 57,5% de homens).
A Figura 5b ilustra a distribuicdo quanto ao grau de instrucao, e verifica-se que a grande maioria
foram alunos que estdo cursando ou concluiram o ensino superior (26 pessoas — 65%).

Idade dos testadores Grau de instrugao dos testadores

1

3%

mi5a1Banos w20a24anos w25344anos = Ensino Médio  m Ensino Superior Pés-graduado
(a) (b)

Figura 5 - Distribuigdo demogrdfica dos voluntdrios

O instrumento MAREEA tem como propdsito avaliar a percep¢do da qualidade, em fatores
como Usabilidade, Engajamento, Motivagao e Aprendizagem Ativa quando os alunos usam um
aplicativo de RA (HERPICH et al., 2019). Foram usadas as 37 questdes (Figura 6) em cinco niveis
de concordancia na escala likert (discordo totalmente a concordo totalmente) e adicionada uma
questdo discursiva para sugerir melhorias.

Conforme Vahldick, Schoeffel e Moser (2019), “A escala likert é de natureza qualitativa
ordinal, pois existe uma ordem natural entre os itens da escala (p.e., entre discordo totalmente
e concordo totalmente). Para realizar as operag¢des algébricas, normalmente acaba-se
transformando a escala em quantitativa discreta (neste caso, pontuando-se de 1 a 5). Porém,
quando isso é feito, admite-se, incorretamente, que existe uma relagdo linear entre os niveis de
concordancia.”. Tastle, Russell e Wiermann (2008) prop&em um novo indice para complementar
a interpretacdo dos resultados obtidos a partir dos questionarios. O indice, nomeado de
Consenso (Cns(x)), usa a esperanga matematica (E(x)), que consiste no valor médio esperado de
uma pesquisa, caso ela for repetida varias vezes. O Cns(x) deve ser interpretado como um valor
percentual de concordancia interna da distribuicdo, no que diz respeito a E(x). Como 0 < Cns(x)<
1, entende-se que, quanto mais préximo de 1, mais os respondentes “concordam” com o valor
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esperado para a questdo. Um conceito complementar ao Consenso é o de Divergéncia (Dvg(x))
e esta é dada simplesmente por 1-Cns(x).

Q1 Eu precisei aprender pouca coisa antes de usar este jogo.

o Aprender a usar este jogo foi facil.

Q3 Este jogo é facil de usar.

a4 A forma de usar este jogo é facil de entender.

as 0 design (cor, estilo de fonte e tamanho) usado neste jogo & claro e legivel.
as Este jogo torna dificil que eu cometa erros.

Q7 Em caso de erro no jogo, eu consigo me recuperar rapido dele.

Qs A interface deste jogo & atraente.

Q9 Eu gosto da informac8o grafica apresentada neste jogo.

Q10 | O conteddo educacional deste jogo vale a pena.

Q11 | Minha experiéncia com este jogo foi gratificante.

Q12 | Eu me senti envolvido nas tarefas deste jogo.

Q13 | A experiéncia de aprendizagem com este jogo foi divertida.

Q14 | O conteddo educacional deste jogo despertou minha curiosidade.
Q15 | Eu me interessei por este jogo.

Q16 | Eu estava tdo envolvido na tarefa com este jogo que perdi a nogdo do tempo.
Q17 | Euignorei as coisas ao meu redor guando eu estava usando este jogo.

Q18 | Aforma como ainformagio € organizada neste jogo ajudou a manter a minha atencéo.
Q19 | Esta claro para mim como o contetdo educacional deste jogo estd relacionado s coisas que conhego.

020 | Completar com sucesso as atividades com este jogo foi importante para mim.
Q21 | Estou confiante de que aprendi o que deveria depois de usar este jogo.

022 | Estou confiante de que entendi o contetido educacional mais complexo usando este jogo.
(23 | Completar as atividades neste jogo gerou um sentimento satisfatdrio de realizacdo.

024 | Gosteitanto do contetdo educacional deste jogo que gostaria de saber mais sobre esse assunto.
025 | Eu realmente gostei de estudar com este jogo.

Q26 | Este jogo me permitiu compreender melhor o contetido educacional.
27 | Eu poderei aplicar o que aprendi com este jogo em outras atividades.

Q28 | As simulagbes deste jogo sdo Uteis para o meu aprendizado.

Q29 | Este jogo me desafiou a aprender coisas novas.

Q30 | Neste jogo, escolho tarefas que posso aprender.

Q31 | Este jogo forneceu oportunidades para experimentar informacdes por meio de feedback visual.

Q32 | Este jogo forneceu oportunidades para experimentar informagdes por meio de feedback de audio.

Q33 | Este jogo me permite interagir com simulagdes que dificilmente realizaria no mundo real.

Q34 | As simulagtes neste jogo foram apropriadas para uma experiéncia de aprendizado.

Q35 | As simulagbes neste jogo sdo Uteis para praticar os casos da vida real antes de realiza-las no laboratdrio
real.

Q36 | Este jogo retratou problemas do mundo real por meio de simulagdes.

Q37 | Eu gosto de usar este jogo no meu treinamento pratico.

Figura 6 - Itens do instrumento MAREEA

Apesar do jogo possuir cartas que usam recursos de RA para demonstrar simulagdes, ele
ainda pode ser utilizado por qualquer dispositivo mével, mesmo que ndo seja compativel com a
tecnologia, com a diferenca que as cartas ndo apresentardo o botdo para carregar a animagao
com RA. Os dispositivos compativeis estdo na secdo Android Devices em
https://library.vuforia.com/platform-support/vuforia-engine-recommended-devices.html.

5. Resultados e discussoes

A Figura 7 apresenta o resultado das esperangas matemdticas calculadas para cada
questdo. As questdes sinalizadas em vermelho (Q1, Q17, Q30 e Q36) correspondem aquelas em
gue o consenso ndo atingiu a maioria qualificada (Cns(x)< 0.60), ou seja, ndo houve consenso
com o grupo em relagdo a esperanga matematica.
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Figura 7 - Resultado da avaliagdo com o instrumento MAREEA

Os resultados para a questdo Q1 foram E(x) = 3,63, Cns(x) = 0,57 e Dvg(x) = 0,43. Pode-se
observar que os respondentes ndo concordaram com o valor da esperanga matematica. Essa
questdo apresenta ao testador “Eu precisei aprender pouca coisa antes de usar este jogo”.
Apesar de ter sido uma pergunta a nivel de usabilidade, os testadores podem ter avaliado essa
questdo em relacdo ao nivel de conhecimento de fisica, pois a maioria deles, conforme a Figura
5, ndo estdo no Ensino Médio, e provavelmente tiveram que buscar relembrar os conceitos de
Fisica.

A Q17 dizia respeito quanto a sensacdo de imersado no jogo: “Eu ignorei as coisas ao meu
redor quando estava usando esse jogo”. Os valores dessa questdo foram E(x) = 3,38, Cns(x) =
0,57 e Dvg(x) = 0,43. Através da andlise das respostas da questdo discursiva péde-se concluir
gue essa indecisdo aconteceu porque alguns alunos se sentiram impacientes até chegar a vez
de eles jogarem, ou seja, cada oponente demanda um tempo, como sdo trés oponentes, e
nenhum deles colegas reais de sala, por vezes os testadores se sentiram impacientes.

Na Q30 estava relacionado as escolhas de tarefas. Como o jogo conta com a sorte, através
da rolagem de dados e da roleta, é inerente em jogos desse tipo a baixa (ou quase nulidade)
possibilidade de escolhas, o que influenciou nessa decisdao. Apesar de ndo ter sido consensual,
pois Cns(x) = 0,57 e Dvg(x) = 0,43, devido as caracteristicas desse tipo de jogo, podemos
concordar num valor menor de E(x).
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Por fim, a ultima questdao que nado apresentou concordancia (E(x) = 3,45, Cns(x) = 0,58 e
Dvg(x) = 0,42), foi a Q36 “Este jogo retratou problemas do mundo real por meio de simulagdes”.
Como 8 das 17 perguntas ndo possuem recursos de RA, o jogador tem a possibilidade de ndo ter
obtido cartas, ou ter conquistado poucas cartas, com as simulagdes o que pode ter interferido
na avaliacao desse item. Inclusive, é possivel que o jogador ndo tenha comprado sequer uma
carta com recursos de RA e ainda, com a jogada de dados, existe a chance do jogador jamais cair
numa casa que tenha de comprar cartas.

Nas demais 33 questdes houve a concordancia nas respostas e ainda pode-se observar
que a esperanca matematica foi igual ou superior a 3,5, demonstrando que o aplicativo foi
avaliado como facil de usar, mantém os jogadores engajados e motivados, além dos testadores
concordarem que a experiéncia criou desafios apropriados para sua aprendizagem.

As questdes a serem consideradas como apontamentos de melhorias sdo as questdes com
avaliacdes menores que 4-Concordo: E(Q16)=3,58; E(Q06)=3,60; E(Q32)=3,60; E(Q24)=3,85;
E(Q07)=3,88 e E(Q33)=3,98. A Q16 estd muito ligada a Q17, e como ja foi comentado os
testadores perdiam o foco no jogo enquanto seus oponentes digitais estavam jogando. Quanto
as questdes Q06 e QO07, elas deveriam estar associadas a usabilidade. Como é natural o jogador
cometer erro nas escolhas das alternativas nas cartas (inclusive, isso faz parte do processo de
aprender), temos que deixar claro que esses oito primeiros itens facam parte da secdo de
avaliacdo da Usabilidade do Jogo. As questdes Q24 e Q33 estdo relacionadas ao conteudo
educacional e as simula¢cdes. Como melhorias podemos apontar aumentar a quantidade de
cartas com simulagoes, e inclusive, usar simula¢gdes mais interativas e com outros recursos,
como usar um video em vez de produzir uma animac¢do em 3D. Quanto ao feedback de audio
(Q32), como ndo existiram mengGes sobre isso nem nas respostas discursivas, carece de maior
investigacdo nessa questdo. Para esclarecer, todas as a¢des, como jogar o dado, comprar a carta
e rolar a roleta, tinham sons distintos que lembram essas a¢des na vida real.

Em relagdo a questdo discursiva, como ndao sendo um campo obrigatério, foram coletadas
19 respostas. Além de ter sido utilizada para compreendermos a falta de consenso na Q17, com
muitas avaliagBes positivas, inclusive elogiando que o jogo executou sem erros e excelente
desempenho, o que foi surpresa para muitos por ser um projeto académico. Também cabe
apontar algumas sugestdes: (1) separar as cartas de perguntas que ja foram sorteadas para
serem consideradas novamente somente quando todas as cartas ja tiverem sido usadas,
evitando a repeticdo excessiva durante o jogo; (2) menos oponentes, ou que pudesse configurar
a quantidade de oponentes ou aumentar a velocidade em que apresentam o feedback no jogo;
(3) mais cartas com o recurso de RA, pois os testadores ficavam na expectativa de verem
funcionando essas animacGes; (4) permitir que o jogo aceitasse a conexdo de mais usuarios,
permitindo que os oponentes fossem adversarios reais. Inclusive um dos testadores sugeriu criar
um jogo como plataforma para que o professor pudesse inserir as questées, e assim poderia ser
usado em mais disciplinas.
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6. Consideracoes finais

O objetivo inicial desse trabalho era avaliar a viabilidade de usar RA melhora a motivacao
dos alunos ao experimentarem um jogo de tabuleiro fisico. Entretanto, devido as restri¢cdes
sanitarias em relagdo a COVID-19 limitando o acesso as turmas em sala de aula, o projeto seguiu
outros rumos, exigindo que o jogo “Conhecendo a Fisica” tivesse que ser reimplementado para
dispositivos méveis. Logo a RA foi integrada ao jogo digital.

Um dos investigadores convidou em suas redes sociais 0 acesso ao jogo, disponibilizando
as cartas com os marcadores, e um manual de instrugdes sobre a instalagdo do jogo no Android.
Foi utilizado o instrumento MAREEA para avaliar quatro aspectos do jogo (Usabilidade,
Motivagdo, Engajamento e Aprendizagem Ativa). Com a coleta das respostas de 40 voluntarios,
foram detectadas algumas melhorias a serem feitas no jogo (cartas repetidas, mais cartas com
animac¢des em RA e velocidade/quantidade de oponentes), contudo, como a maioria das
esperancas matematicas foi igual ou superior a 3,5, os jogadores ficaram satisfeitos com o jogo,
até mesmo apontando ganhos em aprendizagem, corroborando com o objetivo alcancado.

O jogo, seus marcadores e manual de instrucdo para instalacao, estdo disponiveis em
https://www.udesc.br/ceavi/gamelab/tccs/viniciustomevieira.

A mecanica instrucional do jogo estd exclusivamente nas cartas de perguntas e respostas,
algumas com recursos de RA. Como trabalho futuro, inclusive seguindo sugestdo de um dos
testadores, é desenvolver o jogo como uma plataforma para que os prdprios professores, de
guaisquer areas do conhecimento, possam inserir as cartas, inclusive com recursos de RA.

E importante esclarecer que o jogo ndo vem para substituir o professor em sala de aula,
mas complementar as suas praticas, e inclusive fomentar a motivacdo através da curiosidade
sobre os assuntos de Fisica. O jogo permite que os alunos errem sem causar prejuizos em sua
nota (boletim) e abrem-se oportunidades para que os alunos questionem o professor nessas
situacgoes.
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