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RESUMO

Relatério Técnico de conclusdo da Pratica Profissional do Curso Técnico de Nivel Médio
Integrado em informatica realizada pela aluna do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte - IFRN, Campus Avangado Lajes, Afra Gabriela da
Silva. Sua pratica profissional foi desenvolvida por meio do projeto de extensao “Inclusao
Digital Por Meio de Robédtica Educacional Para Alunos do Ensino Fundamental”,
desenvolvido no referido campus, cujo objetivo foi realizar junto a alunos do ultimo ano do
ensino fundamental de escolas publicas da Microrregidao de Angicos, com baixo nivel de
inclusdo digital, oficinas que trabalhassem com kits educacionais de robética, favorecendo
a inclusdo e a autonomia destes alunos na construcdo do seu conhecimento. A discente
atuou no projeto por 8 meses, isto €, durante os meses de maio a dezembro de 2019.
Nesse sentido, este relatério tem o intuito de exibir as tarefas realizadas pela aluna
durante o desenvolvimento do projeto, evidenciar a maneira como ele interferiu em sua
vida no que diz respeito a profissdo de técnico em informatica e o seu parecer em volta do

que foi desenvolvido.

Palavras-chave: Ensino Fundamental. Pratica Profissional. Robédtica. Ensino

Fundamental. Técnico em informatica.
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1 INTRODUCAO

O conhecimento dirige a pratica; no entanto, a pratica aumenta o
conhecimento.(FULLER, Thomas, 2008.)

Como descrito na citacdo a pratica estimula o aumento da teoria, isto €, do
conhecimento que se € sabido. Assim o projeto de extensao, intitulado “Inclusao Digital
Por Meio de Robotica Educacional Para Alunos do Ensino Fundamental” executa uma
importante funcdo nesse sentido: a habilidade. Tal aplicabilidade é dada através da
idealizacdo e, apos, o desempenho da tarefa. Tendo sido, o projeto, realizado com o
intuito de propiciar que os alunos do ensino fundamental basico tivessem um maior
contato com a robética Educacional.

Nesse caso, o robd foi utilizado como ferramenta pedagdgica. O que possibilitou
maiores formas de interagdo ao mundo, para as criangas a quem o projeto se estendeu e
também as bolsistas que atuaram como desenvolvedoras dele. Dessa forma, é
compreendido que a inclusdo digital a partir da robdtica € uma experiéncia social de
interagédo pela linguagem computacional e uso de computadores. Essa interagao favorece
a inclusdo e a autonomia dos alunos, assegurando a eles um papel central na construgao
do seu conhecimento.

Enfatiza-se, entdo, que a robdtica, como ferramenta didatica, tem a capacidade de
motivar os jovens. O uso dessa tecnologia apresenta um forte potencial para despertar o
interesse dos jovens por disciplinas relacionadas a computagao, programagao e o uso de
computadores. Possibilitando ajudar na sua escolha profissional, e despertar nos alunos
do 9° ano do ensino fundamental, o interesse de ingressar no curso Técnico Integrado em
Informatica ofertado pelo IFRN Campus Lajes/RN.

E valido ressaltar, portanto, que o alvo principal deste projeto de extensdo foi
realizar junto a alunos do ultimo ano do ensino fundamental de escolas publicas, com
baixo nivel de inclusdo digital, oficinas que trabalhassem com kits educacionais de
robotica. Todavia, como citado anteriormente, para execugao e desenvolvimento do
projeto foi-se necessaria um idealizagdo do que seria feito para que, a partir disso, as
acdes dele pudessem ser executadas.

Nesse sentido, este relatério tera o objetivo de exibir as atividades da discente

voluntaria Afra Gabriela da Silva na realizagdo desse projeto, detalhando as atividades
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efetuadas por ela e também um panorama das horas gastas nessas atividades e, por fim,

uma visao acerca do que o projeto pdde propiciar a ela, tanto em relagdo a maneira como
a robodtica atua na vida dos cidaddos como na maneira em que o técnico em informatica

pode atuar nessa area.



2 DADOS GERAIS DA PESQUISA/EXTENSAO/ESTAGIO

Titulo do projeto: Inclusdo Digital Por Meio de Robodtica Educacional Para Alunos do

Ensino Fundamental

Periodo de realizagdo: de maio a dezembro de 2019

Total de horas: 360 horas.

Orientador: Fernando Helton Linhares Soares

Nome do co-orientador: Katiuscia Lopes dos Santos

Funcao: Aluna voluntaria

Formacao profissional: Técnico em informatica

Quadro 1 — Sintese das Atividades do Aluno no Projeto.

Carga Horaria

Atividades
desenvolvidas

Resultados Alcancados

60 h

Estudo, preparacéao e
dialogo sobre as acgdes
que seriam desenvolvidas
no projeto.

Nesse momento foram
estabelecidas metas para
a execugao do projeto.

40 h

Revisdo de conteudos
para proferimento das
oficinas.

Foi feita a revisao
baseada na definicao do
termo robdtica e
estipulou-se os conteudos
que seriam abordados.

40 h

Elaboracio de assuntos a
serem proferidos nas
oficinas.

Pode ser discutido o que
de fato seria apresentado
nas oficinas.

30

Aprendendo a montar e
usar a plataforma do Lego
Mindstorm Ev3.0.

Foi feita a montagem,
desmontagem e
remontagem do robd para
que pudéssemos
desenvolver a habilidade
de usa-lo e aprendemos a
programa-lo utilizando
sua plataforma.

20

Divulgar o projeto através
de cartazes e de visitas
nas salas de aula do 9°

Divulgacao da oficina.




ano das escolas publicas.

20 Preparacao de inscrigcbes | Itens para configuragao
dos alunos por meio da de requisito de inscrigao
plataforma Google Forms. para os alunos.
20 Supervisado das Acompanhamento das
inscrigdes. inscrigdes realizadas e
insercao dos contatos dos
alunos inscritos em grupo
de Whatsapp para que
informacgdes fossem
repassadas a eles.
10 Revisédo de conteudos Nessa etapa foi feita uma
referentes a linguagens breve revisao
de programagao. relacionadas as
linguagens de
programagao que
usariamos para
programar o robd e que
poderiam estimular o
raciocinio logico dos
alunos.
15 Preparacao e aplicacdo | Nessa etapa foi realizada
de oficina com turma do uma oficina extra com
quinto ano do ensino alunos de quinto ano, a
fundamental. partir dela selecionamos
cinco alunos para
participarem efetivamente
das demais oficinas
realizadas com os alunos
de nono ano.
15 Preparagao dos slides Slides feitos.
das oficinas para os
alunos do nono ano.
40 Realizacéo das oficinas | Oficinas ministradas com

de robética para o nono
ano

sucesso. Os alunos
puderam aprender
tematicas associadas a
robdtica, aprenderam, de
certa forma, a configurar
o robd e coloca-lo para
realizar algumas tarefa,
utilizando estruturas de
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repeticao e puderam
aprender a desempenhar
o raciocinio légico de
maneira mais ampla,
associando coisas do
cotidiano com a robdtica.

15

Avaliacao dos
depoimentos dos alunos
que participaram da
oficina.

Os alunos deram alguns
depoimentos falando
sobre o que acharam da
oficina e a forma como a
robdtica esta presente em
suas vidas.

35

Levantamento de dados e
avaliacao de resultados
sobre as oficinas.

Analise dos resultados do
projeto.

Carga horaria total: 360 horas

Fonte: autoria propria (2019).
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Ha décadas pesquisadores tém proposto e discutido a inser¢ao de Tecnologias da
Informacdo e de Comunicacédo (TICs) em ambientes educacionais. Busca-se com o
emprego delas, a melhoria da qualidade do ensino e a promogdo de ambientes de
aprendizagem mais motivadores e acessiveis aos discentes (DE MIRANDA, 2011).

Conforme Alves et al (2005), a introdu¢ao do computador nas escolas surgiu como
uma solugao para a chamada "exclusao digital". Embora essa tecnologia seja largamente
adotada em ambientes escolares, sua introdugéo n&o apresentou grandes resultados no
processo de ensino e de aprendizagem brasileiro. A simples instalagao de laboratorios de
informatica nas escolas nao resolveu a questdo do acesso e uso apropriado do
computador (ALVES et al, 2005). Embora a populagdo tenha acesso esse tipo de
equipamento, ela é ainda tecnicamente imatura na sua utilizagao.

Conforme De Miranda et al (2011), a robodtica educacional € uma atividade
desafiadora e ludica que utiliza o esforco do educando na criagdo de solugbes de
hardware e software visando a resolugdo de uma situagao-problema. Alguns projetos
pedagogicos de robdtica em sala de aula fazem uso da teoria construtivista de Jean
Piaget para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, permitindo ao aluno a
oportunidade de participar de uma aprendizagem mais efetiva no processo de construgao
do seu conhecimento (DE MIRANDA et al, 2011).

A robodtica educacional constitui nova ferramenta que se encontra a disposigédo do
professor, por meio da qual é possivel demonstrar na pratica muitos dos conceitos
tedricos, as vezes de dificil compreensdo, motivando tanto o professor como
principalmente o aluno (SCHONS et al, p. 5, 2004).

A programacao e a robaética proporcionam ao aprendiz um ambiente desafiador que o
estimula a pensar. Isso pressupde um processo de aprendizagem ativa, onde a
construcdo do conhecimento se da a partir das acgdes fisicas ou mentais do aluno.
Programar envolve uma série de capacidades, das quais destacamos: criatividade,
capacidade de resolucédo de problemas, trabalho em grupo e o raciocinio légico. A

robdtica, por sua vez, proporciona a materializagdo dos resultados da programacéo,
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agregando outras areas do conhecimento para sua concretizagdo, assumindo o papel de

uma ponte de ligacao interdisciplinar visando a construgdo do conhecimento coletivo
através da aplicacdo com a realidade. (TRENTIN; PEREZ; TEIXEIRA. 2013).

O rob6é como ferramenta pedagdgica possibilita a criagcdo de novas formas de
interacdo com o mundo. A incluséo digital a partir da robotica € uma experiéncia social de
interacéo pela linguagem computacional e uso de computadores. Essa interagao favorece
a inclusdo e a autonomia dos alunos, assegurando a eles um papel central na construgao

do seu conhecimento.
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4 METODOLOGIA

A fim de promover a inclusdo digital de jovens e adolescentes de baixa renda da
Microrregidao de Angicos/RN, foram definidos alguns principios como sendo os

norteadores deste projeto:

(4 Aplicar metodologia ativa de aprendizagem para promover a inclusao digital
de jovens e adolescentes;

(d Desenvolver a criatividade e o aprendizado colaborativo dos alunos;

(A Desenvolver o raciocinio légico e o pensamento computacional a partir da

resolucdo de problemas com o auxilio do computador.

Baseando-se nesses principios, a roboética educacional foi escolhida como
abordagem de ensino com o fito de promover a motivagao, colaboragao, construgdo e
uma forma ludica de inclusdo digital que unisse teoria e pratica. As oficinas foram

definidas a partir dos seguintes objetivos:

(d Apresentar nog¢des basicas de raciocinio 16gico;
d construgdo e programacao de robds;
dintroducdo ao uso de computadores e o pensamento computacional aos

alunos.

As aulas foram realizadas sempre com a mesma metodologia. Inicialmente era
apresentado o roteiro da aula, em seguida davamos inicio a aula tedrica e logo apos, aula
pratica seguida de atividade escrita e na plataforma de programagao Lego Mindstorm. As
aula ministradas sempre baseavam-se em assuntos voltados a l6gica de programacgao e
algoritmos.

Assim, considerando o campo empirico e 0s objetivos das oficinas, fez-se
necessario, na execugdo dessa metodologia, o0s seguintes procedimentos: o
acompanhamento pedagdgico das atividades realizadas durante as aulas; a colaboragao
de cinco tutores para mediagdo pedagogica dos alunos; a elaboragdo de recursos de
aprendizagem digitais (slides) e impressos (apostilas); 1 data show; 2 computadores; e 1

kit completo Lego Mindstorm Ev3.0. Para tanto, serdo exibidas a seguir as agodes
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necessarias para o desenvolvimento das oficinas:

I. Contato com as instituicdes publicas de ensino da regido para divulgacao das
oficinas;
II. Desenvolvimento de material didatico baseados em assuntos relacionados a
programacao e robatica;
lll. Capacitagcéo pedagodgica dos tutores (bolsistas e voluntarios);
IV. Estruturagdo da metodologia de ensino;

V. Realizagao de oficinas.

5 CARACTERIZAGAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

5.1 ESTUDO SOBRE ROBOTICA

Nesta parte foi feito o estudo acerca da conceituacdo do termo robodtica e
buscou-se compreender a forma como ela esta presente no dia-a-dia das pessoas, para
que assim, durante as oficinas, exemplos fossem dados para uma melhor compreensao

do que estava sendo dito para os alunos.
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Imagem 1
Foto das alunas extensionistas

5.2 ELABORACAO DE CONTEUDOS PARA AS OFICINAS

Para esta atividade foi-se feita a elaboragao dos slides, em parceria com as outras
bolsistas do projeto, para tanto foram produzidos 6 slides, desses, um slide voltou-se a
aplicagdo da oficina do quinto ano. Nele estavam contidos conteudos mais basicos, ja que
os alunos eram um pouco menores, como, por exemplo, a definicdo de robdtica
educacional, a serventia dos robds, a forma como estao presentes na vida das pessoas e
também a exemplificagdo disso por meio de algoritmos.

Os outros cinco slides foram destinados as oficinas realizadas no IFRN - Campus
Lajes, voltadas aos alunos dos nonos anos, nos quais, além de conter as informacdes
demonstradas anteriormente, servindo como base, também inserimos informacgdes
relacionadas a definicdo de linguagens de programacao, visto que, para o robd funcionar,
seria necessario programa-lo utilizando uma linguagem de programacao. Também foram

inseridas aos slides abordagens sobre estruturas condicionais, simples e compostas,
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utilizando como exemplo o “se entao”, “se e se ndo” do portugol e estruturas de repeticao,

como a “while”, “do while”, “for”, “if else” utilizadas em linguagens como java, c++,
JavaScript, etc. Pois, dessa forma, quando os alunos fossem ter o contato com a
plataforma do Lego Mindstorm Ev3.0 os recursos necessarios, no caso, as estruturas
repeticdes ja estariam simplificadas em suas mentes e poderiam ter uma maior facilidade
de utiliza-las.

E oportuno ressaltar, portanto, que em todas as atividades os alunos aplicaram
habilidades de negociagdo, colaboragdo, criatividade, raciocinio loégico, uso de
computadores, montagem e programacgao de robds para atender os critérios de avaliagao
pré-definidos, que relacionam-se tanto ao saber teérico adquirido por meio das aulas com
os slides, como por meio de exercicios de revisdo e do saber pratico desempenhado

programando o robd.

Imagem 2
Planejamento de atividades das oficinas

5.3 REALIZAGCAO DAS OFICINAS

Para realizacdo das oficinas seguia-se sempre a mesma metodologia,
primeiramente era apresentado o roteiro da aula, em seguida dava-se inicio a aula tedrica
e logo apds, aula pratica seguida de atividade escrita e na plataforma de programacgéao
Lego Mindstorm. As aulas proferidas estavam sempre relacionadas ao desenvolvimento
do raciocinio légico efetuado por meio de algoritmos e da programacao feita no robé por

meio da interface do Lego Mindstorm.
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Imagem 3
Elaboracéo de des_enhos feitos pelos alunos

oy

Imagem 4
Foto da oficina realizada com alunos do quinto ano da escola Marta Bezerra de Medeiros
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Imagem 5
Verificagdo das atividades ministradas aos alunos durante oficina

Imagem 6
Foto de aula tedrica feita por meia de slides em uma oficina realizada no IFRN, Campus avangado
Lajes
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Imagem 7
Foto do término de uma das oficinas ministradas pelas alunas do projeto

Imagem 8
Foto de alunos programando o robd por meio da interface do Lego Mindstorm Ev3.0.

54 COMPREENSAO DETALHADA DE ESTRUTURAS DE REPETICAO E
ESTRUTURAS CONDICIONAIS

Como citado nos topicos 5.2 e 5.3, durante as oficinas, um tema bastante discutido
foi o referente as estruturas de repeticéo, ja que o0 seu uso era necessario ao programar o
robd. Por isso, foi necessario fazer uma pequena revisao, junto as demais bolsistas do

projeto, para que, no momento em que fossemos explicar aos alunos das oficinas,
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pudéssemos demonstrar propriedade do que falavamos e faziamos, transmitindo

seguranca e responsabilidade.

Para tal, utilizamos como instrumentos de estudos slides das disciplinas
Fundamentos de Logica e Algoritmos e Programacgao Estruturada e Orientada a Objetos,
para que estivessemos norteados em relacdo ao que estdvamos fazendo nas oficinas e
enquanto técnicos de informatica, pois enfatiza-se que tais conhecimentos séao

necessarios para um profissional da area.

5.5 ELABORACAO DE RELATORIOS SOBRE AS OFICINAS
Esta parte diz respeito aos relatorios feitos apds a realizagao de cada oficina, neles
estavam contidas todas as atividades realizadas durante as oficinas, fotos e depoimento

dos alunos, todas as bolsistas eram responsaveis por sua execugao.

5.6 DIVULGACAO DAS OFICINAS
A divulgagao das oficinas foi dada através de midia social, por meio do perfil no
instagram criado para o projeto, intitulado “RoboticGirls” e de divulgagdes nas escolas da

microrregido de Angicos. Todas as bolsistas estiveram ativas nessa etapa.

5.7 MONTAGEM DO LEGO MINDSTORM

Para o funcionamento e instalagdo da programacgao do robd o primeiro passo a ser
realizado sempre era monta-lo, montar as pecas do lego, para que, a partir disso, sua
programacgao, por meio do cabo, conectado a interface Lego Mindstorm Ev3.0 fosse
instalada para que o robd pudesse exercer a tarefa solicitada. Todas as bolsistas estavam
aptas a monta-lo utilizando o manual de instrugdes que exemplificava e demonstrava

varias maneiras de monta-lo.



Imagem 9
Alunas extensionistas fazendo a montagem do Lego Mindstorm
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Imagem 10
Lego Mindstorm Ev3.0. montado
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O projeto denominado “Inclusédo Digital Por Meio de Robodtica Educacional Para
Alunos do Ensino Fundamental” obteve resultados positivos no que diz respeito ao que
pretendia, o seu foco foi realizar junto a alunos do ultimo ano do ensino fundamental de
escolas publicas da Microrregidao de Angicos, com baixo nivel de inclusdo digital, oficinas
que trabalhassem com Kkits educacionais de robdtica, favorecendo a inclusdo e a
autonomia destes alunos na construgao do seu conhecimento. E, ao final da aplicagcédo do

projeto, obtivemos os seguintes resultados:

1. O raciocinio légico e a criatividade, colaborando com o engajamento,
interesse e desenvolvimento cognitivo dos alunos do ensino fundamental das

escolas publicas da regiao foi despertado.

2. Estabelecemos uma ponte de transformagdo para realidade soécio digital
desses alunos, despertando um maior interesse dos envolvidos pela area

tecnologica, fomentando assim a inclus&o digital.

3. Ampliou-se a visdo sobre a area da informatica, e os influenciamos

positivamente nas suas escolhas profissionais;

4. Fomentou-se a procura desses alunos pela formagao técnica integrada em

informatica no IFRN Campus Lajes;

5. Aumentou-se o interesse aos alunos na participagdo de Olimpiadas de

Robdtica.

Dessa maneira, observa-se um resultado significativo do projeto no que diz
respeito ao desenvolvimento e estimulo do raciocinio l6gico. Quando o projeto foi
finalizado, foram colhidos os depoimentos de alguns alunos sobre o projeto e muitos
deles afirmaram terem melhorado sua capacidade de desenvolvimento cognitivo
através do raciocinio légico incentivado pelas oficinas de robdtica, ainda outros
afirmaram pretender seguir na area de informatica por terem se encantado pelo robd e
sua programagao, expressando o desejo de ingressar no IFRN, com o intuito de

cursarem o curso de técnico em informatica.
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Assim sendo, fica claro que o desenvolvimento do projeto trouxe resultados nao
apenas para o sentido intelectual, mas também ao humanistico, pois ele conseguiu
aprimorar a realizagado do trabalho em equipe desenvolvido pelas criangas e também
pelas alunas extensionistas, evidenciando a importancia do trabalho em grupo. Além
disso, propiciou maior grau de autonomia as alunas colaboradoras do projeto, ou seja,
um maior conhecimento das bolsistas sobre a area de informatica, que estavam todo
tempo adentradas ao projeto, realizando as tarefas necessarias, trazendo-lhes
propriedades ao executarem suas tarefas enquanto bolsistas e alunas do curso de

técnico em informatica.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Na introducado deste relatorio foi citado que o conhecimento estimula a pratica e,
por sua vez, a pratica propicia o conhecimento. Diante disso, com a execug¢ao das
atividades realizadas pelo projeto “Inclusdo Digital Por Meio de Robdtica Educacional
Para Alunos do Ensino Fundamental”, essa certeza pdde ser obtida. Foi observado que o
saber tedrico auxilia no pratico e que o saber pratico esta diretamente ligado ao tedrico,
pois para realizar agdes praticas € necessario, primeiramente, ter o conhecimento acerca
do que deve ser feito.

Assim, corroborando ao que foi dito anteriormente, fala-se que as acgdes desse
projeto, voltadas ao ensino de robdtica a alunos do ensino fundamental, puderam ajudar
no aumento desse saber pratico, pois, para realizarmos as tarefas, foram necessarios
estudos relacionados ao tema do projeto e também a recursos necessarios para a
construcdo do mesmo, como, por exemplo, a melhor compreensédo da forma como sao
dadas as estruturas de repeti¢des nas linguagens de programagao.

Estavamos todo o tempo cercados de tecnologia, por meio da montagem do robd,
da sua programacdo, algoritmos, do estimulo ao raciocinio logico, do uso dos
computadores, sendo esses, recursos fundamentais para o desenvolvimento de um bom
profissional técnico em informatica. Portanto, faz-se oportuno dizer que esse projeto
ajudou na compreensao das tarefas desempenhadas por esse tipo de profissional, pois
algumas delas foram praticadas e observadas no desenvolvimento das oficinas,
intensificando o saber tedrico e pratico, contribuindo como fonte enriquecedora a

formacgao profissional do técnico em informatica.
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ANEXO A — FORMULARIO DE IDENTIFICACAO

O formulario de identificagdo € um elemento obrigatério para o IFRN, e baseia-se

no modelo da ABNT. Ele deve ser apresentado em forma de anexo no trabalho.

28

Dados do Relatério Cientifico

Titulo e subtitulo:
Inclusao Digital Por Meio de Robdtica Educacional Para Alunos do

Ensino Fundamental.

Tipo de relatério: Data:18/12/2019
Relatério Técnico de conclusdo da Pratica Profissional do

Curso Técnico de Nivel Médio Integrado em informatica.

Titulo do projeto/ programa/ plano:
Incluséo Digital Por Meio de Robética Educacional Para Alunos do

Ensino Fundamental.

Autor(es): Afra Gabriela da Silva

Instituicao e enderego completo:

Resumo: Relatorio Técnico de concluséo da Pratica Profissional do Curso
Técnico de Nivel Médio Integrado em informatica realizada pela aluna do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte - IFRN,
Campus Avancgado Lajes, Afra Gabriela da Silva. Sua pratica profissional foi
desenvolvida por meio do projeto de extensao “Incluséo Digital Por Meio de
Robdética Educacional Para Alunos do Ensino Fundamental”, desenvolvido no
referido campus, cujo objetivo foi realizar junto a alunos do ultimo ano do

ensino fundamental de escolas publicas da Microrregido de Angicos, com baixo
nivel de inclusao digital, oficinas que trabalhassem com kits educacionais de
robodtica, favorecendo a inclusdo e a autonomia destes alunos na construgao

do seu conhecimento. A discente atuou no projeto por 8 meses, isto €, durante os
meses de maio a dezembro de 2019. Nesse sentido, este relatorio tem o intuito de
exibir as tarefas realizadas pela aluna durante o desenvolvimento do projeto,

evidenciar a maneira como ele interferiu em sua vida no que diz respeito a




29

profissdo de técnico em informatica e o seu parecer em volta do que foi

desenvolvido.

Palavras-chave/descritores: Ensino Fundamental. Pratica Profissional. Robdtica.

Ensino Fundamental. Técnico em informatica.

N° de paginas: 28

Jornada de trabalho: 5 horas por dia

Horas semanais:15

Total de horas:360

Observagodes/notas: -




