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Introducao

Resultados e Discussao

Os avangos tecnoldgicos proporcionam mudangas
significativas no cotidiano, dentre tantos aspectos,
destaca-se o ensino. A utilizacdo de computadores como
ferramenta de estudo, possibilita ao estudante opcdes de
aprendizagem, que muitas vezes sdao mais flexiveis e
didaticas. Neste sentido, a programacao surge como
alternativa de incorporar ao cotidiano essas mnovas
tecnologias, visando cada vez mais a aprendizagem.
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() Disjuntor bipolar de 404, secéo dos condutores fase € protecéo de mm*2

(O Disjuntor unipolar de 204, secdo dos condutores neutro, fase e protegio 2 5mm*2 '1"

() Disjuntor unipolar de 404, secdo dos condutores neutro, fase e protegio 6mm2 idDDW

Gandla

1

Para o circuito 2, sabe-se que a tenséo é 220V e [p=29A, Qual disjuntor atende a capacidade maxima admissivel pelos condutores?

(O Disjuntor bipolar de 204, secdo dos condutores fase e protecio de 2, 5mm*2
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Objetivos

Pontuacao final: 17

Diante dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso,
este trabalho teve como principal objetivo a criacao de um
programa didatico, tendo como foco o ensino da disciplina
de Instalacoes Elétricas, no formato de Quiz. Além disso,
atingir um publico que realiza cursos profissionalizantes
oferecidos por meio de acgdes extensionistas nas
universidades.

Erros: 1
Tempo total: 42 sequndos
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O programa funciona como um jogo
quiz padrdo, possuindo em sua interface
uma pergunta com, na sequéncia,
quatro opcdes de resposta. Caso
selecionada uma das trés opcoes
incorretas, O usuarlo nNao consegue
avancar no jogo, além disso o tempo de
resposta diminui. Acertando, o jogador
acumula o tempo salvo e avanca para as
proximas perguntas. Ao final, é
apresentada uma tela com a pontuacao
final e o tempo gasto para responder
todas as perguntas.

Conclusoes

Materiais e Métodos

Foram realizadas pesquisas e estudos na internet buscando
conteddos em Python, que poderiam auxiliar no
desenvolvimento do programa. Sendo o Python a

linguagem de programacao escolhida para o estudo, foi
utilizado a biblioteca Tkinter (Interface Gratfica), e o codigo
foi escrito no ambiente de programacao padrdao do pacote
Python.

Com o desenvolvimento desta aplicacao didatica, torna-se
possivel o ensino de Instalacdes Elétricas, de maneira
simples e dindmica, como tentativa de tornar o ensino mais
interessante, nao s6 para a graduacdo mas para todos que
se interessem pela area. O objetivo principal deste jogo ndo
é substituir os livros tedricos, mas complementar o estudo
por meio de outras ac¢Oes. Destaca-se que este trabalho
possui desenvolvimento continuo, do banco de dados de
suas questOes e areas de estudo que pode abranger.
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