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Abstract. Preparing questions for the Brazilian Robotics Olympiad (OBR) is a
task that demands a considerable level of technical and pedagogical knowledge,
in addition to requiring significant time and effort on the part of organizers and
teachers. For each edition, it is necessary to develop a set of questions that cover
a range of specific topics, are in tune with the educational level of students and
promote the development of logical reasoning and problem-solving skills. Given
the complexity and challenges involved in this process, a promising solution that
could optimize and simplify this task is the use of Artificial Intelligence (AI).

Resumo. A elaboração de questões para a Olimpı́ada Brasileira de Robótica
(OBR) é uma tarefa que demanda um nı́vel considerável de conhecimento
técnico e pedagógico, além de exigir tempo e esforço significativos por parte
dos organizadores e professores. A cada edição, é necessário desenvolver um
conjunto de questões que cubram uma gama de tópicos especı́ficos, estejam em
sintonia com o nı́vel educacional dos estudantes e promovam o desenvolvimento
de habilidades de raciocı́nio lógico e resolução de problemas. Dada a comple-
xidade e os desafios envolvidos nesse processo, uma solução promissora que
poderia otimizar e simplificar essa tarefa é o uso da Inteligência Artificial (IA).

1. Introdução
A Olimpı́ada Brasileira de Robótica (OBR) é uma iniciativa educacional que busca pro-
mover o ensino de robótica e estimular o interesse de jovens na área de ciências e tecnolo-
gias. Voltada para estudantes do ensino fundamental, médio e técnico, a OBR é composta
por uma série de provas teóricas e práticas que envolvem desafios de lógica, programação,
matemática e fı́sica, visando desenvolver o raciocı́nio lógico e um conjunto de habilidades
e competências nos alunos, tais como a capacidade de resolver problemas, o trabalho em
equipes, a programação, entre outras. Seu principal objetivo é fomentar o aprendizado
em robótica de forma integrada com a educação cientı́fica, incentivando a inovação e a
criatividade.

O processo de elaboração das provas da OBR é complexo e desafiador, exigindo
uma preparação cuidadosa para que as questões estejam de acordo com o nı́vel de co-
nhecimento esperado em cada faixa etária e respeitem o conteúdo curricular. Além disso,
os organizadores enfrentam desafios como a necessidade de criar perguntas que não ape-
nas avaliem o conhecimento técnico, mas também promovam o pensamento crı́tico e a
resolução de problemas. Esse trabalho exige muito tempo e requer um corpo técnico
de professores que precisam ter conhecimento sobre temas variados, calibrar o nı́vel de



dificuldade das questões, elaborar as provas e garantir que o conteúdo seja inclusivo e
acessı́vel.

Nesse contexto, a Inteligência Artificial (IA) surge como uma ferramenta pro-
missora para facilitar o processo de criação de provas, oferecendo suporte na geração
de questões, análise de padrões de desempenho e até na adaptação das provas com base
no histórico de edições anteriores. Por meio de algoritmos de aprendizado de máquina
e processamento de linguagem natural, é possı́vel automatizar a elaboração de questões
e diversificar os conteúdos de forma mais rápida e eficiente, mantendo a qualidade e a
precisão pedagógica. Assim, o uso da IA no desenvolvimento de provas da OBR repre-
senta um avanço significativo, reduzindo o tempo e o esforço dedicados à sua criação e
permitindo que a equipe organizadora foque em outras melhorias para o evento.

2. Modelo de prova OBR

Analisando as provas da OBR, estudando os manuais de questões e o manual de estudos
[OBR 2025], é possı́vel ter uma base e conhecimento sólido de como as questões são
construı́das, como os temas são abordados e quais são os principais requisitos para uma
questão atender ao modelo para entrar nas provas da OBR.

As provas teóricas da Olimpı́ada Brasileira de Robótica (OBR) são desenhadas
para avaliar o entendimento dos estudantes sobre conceitos de robótica, lógica, ma-
temática e fı́sica, sempre contextualizados dentro de um cenário que simula problemas
práticos em robótica. Cada prova é adaptada para diferentes faixas etárias e nı́veis de
escolaridade, variando em complexidade e profundidade conforme a categoria (ensino
fundamental, médio e técnico). O principal objetivo é garantir que as questões estejam
alinhadas aos currı́culos escolares e promovam o desenvolvimento do pensamento crı́tico
e habilidades de resolução de problemas.

As questões da OBR cobrem uma ampla gama de tópicos, desde os fundamentos
da robótica e programação até conceitos mais avançados de eletrônica e automação. A
estrutura das perguntas incentiva o raciocı́nio lógico e a aplicação prática dos conceitos
cientı́ficos. Comumente, as questões se baseiam em situações que simulam problemas
reais enfrentados em competições de robótica ou cenários de pesquisa e desenvolvimento,
incentivando os alunos a pensarem como cientistas ou engenheiros. Observe os exemplos
abaixo:



Figura 1. Questões nı́vel 1

Figura 2. Questões nı́vel 3



Figura 3. Questões nı́vel 4

Outro ponto importante do modelo da OBR é a interdisciplinaridade. As pro-
vas são projetadas para conectar temas de robótica com outras áreas do conhecimento,
como fı́sica, matemática, e até biologia em casos especı́ficos. Por exemplo, uma questão
pode envolver cálculos fı́sicos relacionados ao movimento de robôs, ou o entendimento
de algoritmos de programação que têm analogias com processos biológicos. Esse tipo
de abordagem amplia a visão dos estudantes, mostrando como a robótica é um campo
integrador, que dialoga com várias disciplinas.

A elaboração das provas da OBR enfrenta o desafio de equilibrar a complexidade
das questões para diferentes nı́veis de conhecimento, enquanto garante que as perguntas
sejam envolventes e inclusivas. Além disso, cada prova é desenhada para testar a capaci-
dade do estudante de conectar e aplicar conhecimentos de maneira prática, o que demanda
um processo de criação cuidadoso.

3. Inteligência artificial como facilitador
Atualmente, não existe uma plataforma dedicada e estável que automatize ou auxilie de
maneira significativa a criação de questões para competições educacionais como a OBR.
A IA, por meio de técnicas de aprendizado de máquina e processamento de linguagem
natural, pode atuar como facilitadora nesse processo, oferecendo suporte desde a geração
de questões até a análise do conteúdo para garantir sua adequação e qualidade.

Um dos principais papéis que a IA pode desempenhar é na criação automatizada
de questões. Modelos de IA treinados em grandes conjuntos de dados educacionais e
cientı́ficos podem gerar perguntas variadas, com diferentes nı́veis de complexidade e es-
tilos de resposta (múltipla escolha, dissertativas, etc.). Essas questões podem ser ajusta-
das para se adequarem a temas especı́ficos, como lógica, eletrônica, ou fundamentos de



programação, e calibradas conforme a faixa etária e o nı́vel de escolaridade dos alunos da
OBR.

Além disso, o uso de IA permite a criação de questões interdisciplinares, que
envolvem não apenas conceitos de robótica, mas também outros conteúdos relacionados,
como fı́sica e matemática. Esse tipo de abordagem torna as provas mais dinâmicas e
preparatórias para o entendimento prático de problemas.

Com algoritmos de aprendizado de máquina, a IA pode não apenas gerar questões,
mas também sugerir adaptações com base nos dados de desempenho dos alunos de
edições anteriores. Isso permitiria uma personalização no nı́vel de dificuldade e no tipo de
conteúdo, de acordo com a necessidade especı́fica dos participantes de cada edição. Por
exemplo, a IA pode recomendar questões mais desafiadoras para alunos que já demons-
traram alto desempenho em provas anteriores, ou sugerir questões que revisem temas que
historicamente apresentaram maior dificuldade.

Outro aspecto importante que a IA pode facilitar é a validação e análise das
questões geradas. A criação de questões precisa ser precisa e livre de ambiguidades, e
a IA pode contribuir ao revisar o conteúdo das perguntas automaticamente, analisando
a clareza das instruções, o grau de complexidade e a presença de viés ou ambiguidade.
Técnicas de processamento de linguagem natural, por exemplo, podem ser aplicadas para
verificar a legibilidade das questões e garantir que a terminologia e os conceitos estejam
de acordo com o currı́culo esperado.

Além disso, algoritmos de IA podem realizar uma análise detalhada da relevância
pedagógica e didática das questões, comparando-as com as diretrizes da OBR e com
os padrões educacionais nacionais, o que ajuda a manter a qualidade e consistência do
conteúdo.

A implementação de IA em uma plataforma digital estável permitiria uma ex-
periência completa para os organizadores da OBR. Uma plataforma equipada com IA
poderia centralizar todo o processo de criação de provas, oferecendo uma interface intui-
tiva onde os organizadores inserem os parâmetros das questões (tema, nı́vel de dificul-
dade, tipo de questão, etc.) e recebem automaticamente sugestões geradas pela IA. Além
disso, essa plataforma poderia armazenar um banco de questões para facilitar a criação
de novas provas com base em questões pré-existentes, possibilitando edições e melhorias
contı́nuas.

A IA já vem sendo utilizada de forma inovadora na educação em diversas iniciati-
vas ao redor do mundo. Um exemplo notável são os Livros Didáticos Digitais Acessı́veis
da UNICEF, que empregam princı́pios de Design Universal para a Aprendizagem (UDL)
e tecnologia acessı́vel para criar ferramentas digitais personalizáveis para alunos com
deficiências, promovendo uma educação mais inclusiva. Outra iniciativa relevante é o
Programa Letrus, implementado no Brasil, que utiliza IA para fornecer feedback perso-
nalizado aos alunos em tempo real, contribuindo para a redução da lacuna de alfabetização
entre estudantes de diferentes contextos socioeconômicos. Já na África Ocidental, a star-
tup Kabakoo Academies aposta em mentores virtuais baseados em IA para apoiar o de-
senvolvimento de habilidades digitais e empreendedoras entre jovens, principalmente em
regiões com escassez de oportunidades de emprego formal.

Esses exemplos demonstram como a IA pode desempenhar um papel crucial



na personalização do ensino, na acessibilidade educacional e no aprimoramento das
avaliações acadêmicas. Estudos na área de inteligência artificial aplicada à educação,
como os conduzidos pelo Stanford Graduate School of Education e pelo MIT Media Lab,
reforçam a eficácia dessas abordagens ao evidenciar ganhos significativos em engaja-
mento e aprendizagem adaptativa. Dessa forma, a integração da IA à OBR tem o poten-
cial de elevar a qualidade das provas, tornando-as mais precisas, inclusivas e alinhadas às
necessidades educacionais contemporâneas.

4. Desenvolvimento de uma Solução Automatizada para Criação de Questões
da OBR

A fim de otimizar e automatizar a criação de questões para a Olimpı́ada Brasileira de
Robótica (OBR), desenvolveu-se uma aplicação em Python com interface gráfica para
facilitar a geração de prompts e o uso de modelos de linguagem avançados, como o
ChatGPT. A aplicação permite aos usuários inserir dados especı́ficos sobre o conteúdo
da questão, como a matéria, temas especı́ficos e regras adicionais, para criar uma questão
customizada diretamente na plataforma ChatGPT. Abaixo está uma análise detalhada do
código e de suas funcionalidades.

4.1. Estrutura e principais componentes do código
1. Bibliotecas utilizadas

• As bibliotecas principais incluem tkinter para a criação da inter-
face gráfica, selenium para automação do navegador e pyperclip
para manipulação da área de transferência. Além disso, undetec-
ted chromedriver é usado para lidar com restrições de detecção de bots
em navegadores, e o ChromeDriverManager facilita o gerenciamento do
driver do Chrome.

2. Definindo a Interface do Usuário com Tkinter
• A interface gráfica (GUI) permite aos usuários inserir os detalhes das

questões e regras personalizadas. Cada campo foi criado para atender a
uma necessidade especı́fica:

– entry materia, entry conteudo, e entry regras: Recebem o assunto,
conteúdo especı́fico e regras da questão, respectivamente.

– text output: Exibe o prompt gerado para visualização e verificação
antes de ser enviado ao ChatGPT.

• A GUI inclui botões que executam funções importantes, como gerar o
prompt, copiar o prompt para a área de transferência, criar a questão no
ChatGPT e fechar o navegador, caso esteja aberto.

3. Funções para Criação e Manipulação de Prompts
• gerarPrompt(): Essa função compila um template para a questão, utili-

zando as entradas do usuário (matéria, conteúdo especı́fico e regras). Ve-
rifica se todos os campos estão preenchidos e, em seguida, cria um prompt
personalizado, que é exibido em text output.

• limparCampos(): Limpa todos os campos de entrada e o campo de
exibição do prompt gerado, facilitando a reinicialização da aplicação para
novas questões.

• copiarPrompt(): Copia o prompt gerado para a área de transferência, per-
mitindo que o usuário o cole em outras aplicações, caso necessário.



4. Automação do Processo de Criação de Questões com Selenium

• criarQuestao(): Esta função automatiza o envio do prompt gerado ao
ChatGPT. Primeiramente, copia o prompt para a área de transferência uti-
lizando pyperclip.copy(). Depois, inicializa o navegador com o Selenium
e undetected chromedriver para evitar a detecção de automação pelo site.

• Dentro do navegador, o código acessa o campo de entrada de prompts no
ChatGPT e cola o conteúdo da área de transferência. O prompt é então
enviado, e a questão é gerada automaticamente. O usuário é informado
sobre o sucesso da operação com uma mensagem.

5. Encerramento do Navegador

• fecharNavegador(): Fecha o navegador iniciado pelo Selenium, evitando
que o processo permaneça em execução. Isso garante que os recursos de
sistema sejam liberados após o uso.

6. Configuração da Janela Principal e Widgets de Interface

• A seção final do código configura os widgets (labels, entries, buttons) na
janela principal, garantindo que o usuário tenha acesso intuitivo a todas
as funções da aplicação. A janela é inicializada e mantida aberta com
root.mainloop().

4.2. Fluxo de Funcionamento

O usuário preenche os campos de ”Matéria”, ”Conteúdo”e ”Regras”, e, ao clicar em ”Ge-
rar Prompt”, a aplicação compila as entradas para criar um texto estruturado para uma
questão. O prompt pode ser revisado e ajustado, e, caso esteja pronto, o usuário pode
enviá-lo automaticamente ao ChatGPT para gerar a questão. A automação reduz o tempo
e a necessidade de intervenção manual, proporcionando uma experiência simplificada na
criação de questões.

4.3. Considerações finais

Essa aplicação facilita o processo de geração de questões, simplificando a criação de
prompts e automatizando a interação com o ChatGPT para criar conteúdos educacio-
nais especı́ficos para a OBR. O uso de IA possibilita a geração de questões com maior
eficiência, mantendo a qualidade pedagógica e reduzindo o tempo dedicado à elaboração
das provas. Essa abordagem automatizada apresenta potencial para ser expandida e apri-
morada para uso em outras competições educacionais e avaliações.



4.4. Fluxo com imagens

Figura 4. Primeira aba do código

Figura 5. Especificações da questão



Figura 6. Prompt gerada

Figura 7. Prompt no GPT



Figura 8. Questão gerada com gabarito

Figura 9. Questão gerada com gabarito

Figura 10. Mensagem de informação

4.5. Possı́veis limitações do sistema
Apesar dos benefı́cios significativos da IA na criação de questões educacionais, sua
implementação apresenta desafios e limitações que devem ser considerados. Um dos prin-
cipais desafios é a validação pedagógica das questões geradas automaticamente. Embora



a IA possa criar perguntas alinhadas com padrões educacionais, a avaliação da quali-
dade didática e do impacto pedagógico ainda requer revisão humana, garantindo que as
questões sejam adequadas para o desenvolvimento do raciocı́nio crı́tico e a aprendizagem
dos alunos.

Outro ponto crı́tico é a análise da qualidade das questões. Modelos de IA po-
dem gerar questões coerentes e variadas, mas ainda podem apresentar dificuldades em
garantir que todas sejam relevantes, bem estruturadas e isentas de ambiguidades. Além
disso, questões interdisciplinares exigem uma integração cuidadosa entre diferentes áreas
do conhecimento, algo que a IA pode não ser capaz de realizar com precisão sem uma
curadoria especializada.

A dependência de infraestrutura tecnológica também é uma limitação importante.
Para que um sistema baseado em IA funcione de maneira eficiente, é necessário acesso
a uma infraestrutura digital robusta, com servidores de alta capacidade e conectividade
estável. Em contextos educacionais com recursos limitados, essa barreira pode dificultar
a adoção ampla da tecnologia, restringindo seu impacto e escalabilidade.

Portanto, a implementação de IA na criação de questões para a OBR deve ser
acompanhada de mecanismos que garantam sua qualidade pedagógica, minimizem viéses
e garantam acessibilidade para todos os participantes, considerando os diferentes contex-
tos e realidades educacionais.

5. Implementação de Banco de Dados para Armazenamento de Questões
Para facilitar o acesso e a gestão das questões geradas automaticamente, é ideal integrar
um banco de dados que organize e armazene essas questões. Essa solução permite que
as questões sejam armazenadas e reutilizadas por professores como treinamento ou em
outras aplicações educacionais. A seguir, é explicado como essa integração seria aplicada
ao código, considerando uma estrutura de banco de dados que armazena as questões de
maneira automática e organizada.

5.1. Estrutura do banco de dados

O banco de dados será estruturado com tabelas que categorizarão as questões com base
nos seguintes critérios:

• Nı́vel: Representa a complexidade da questão, associado aos nı́veis da prova da
OBR (0 a 5).

• Matéria: Define a área do conhecimento da questão (ex.: Matemática, Fı́sica,
Programação).

• Assunto: Especifica o tema da questão dentro da matéria (ex.: Álgebra, Mecânica,
Algoritmos).

Essa estrutura facilita a organização e recuperação das questões conforme o nı́vel
de dificuldade e o conteúdo abordado, o que é essencial para que as provas da OBR sejam
adaptadas às diferentes faixas etárias e objetivos de ensino.

5.2. Implementação e Conexão com o Banco de Dados

Para implementar o banco de dados, utilizaremos o SQLite, uma opção leve e embutida
em Python. Com o uso de SQLite, é possı́vel criar uma base de dados local, simples de



integrar ao código, mas que oferece funcionalidade suficiente para organizar e gerenciar
um grande número de questões.

1. Configuração Inicial do Banco de Dados Primeiro, é preciso criar o banco de
dados com uma tabela de questões. A tabela conterá colunas para armazenar o
nı́vel, matéria, assunto e o próprio texto da questão.

2. Função para Armazenamento Automático de Questões Em seguida, é preciso
de uma função chamada salvarQuestao() que armazena a questão no banco de
dados. Essa função recebe o nı́vel, matéria, assunto e o texto da questão, e insere
esses dados automaticamente no banco de dados com um único clique.

3. Integração da Função ao Botão de Criação de Questões No código existente, é
possı́vel modificar a função criarQuestao() para que, após gerar e exibir a questão
no ChatGPT, ela seja automaticamente armazenada no banco de dados ao clicar
no botão de criação. Adicionar entradas para que o usuário selecione o nı́vel, a
matéria e o assunto antes de gerar a questão.

5.3. Benefı́cios da Integração do Banco de Dados

A inclusão de um banco de dados oferece uma série de benefı́cios ao processo de criação
de questões para a OBR:

• Organização e Reutilização de Questões: Com as questões armazenadas por
nı́vel, matéria e assunto, os organizadores podem facilmente consultar perguntas,
reduzindo o tempo de preparação de novas provas.

• Rastreamento e Gestão de Conteúdo: A estrutura organizada permite aos admi-
nistradores avaliar quais temas já foram abordados e identificar áreas que precisam
de mais perguntas, garantindo uma cobertura completa dos tópicos.

• Escalabilidade: A solução pode ser expandida para incluir outras competições
educacionais, ou mesmo ser adaptada para armazenar questões de provas escolares
regulares, aproveitando a mesma estrutura.

Essa integração torna o processo de criação de questões mais eficiente e sis-
temático, além de criar uma base de dados duradoura que poderá ser enriquecida ao longo
do tempo.

6. Modelo de Interface Gráfica para Criação Automatizada de Questões

Para facilitar o processo de criação de questões para a Olimpı́ada Brasileira de Robótica
(OBR), foi desenvolvido uma ideia de interface gráfica completa e intuitiva, que per-
mite aos usuários configurarem e gerarem questões rapidamente, além de armazená-las
de forma organizada em um banco de dados. A ideia da interface foi desenvolvida para
que se torne um software ou uma plataforma que proporciona uma experiência visual e
interativa, facilitando todo esse processo.

6.1. Estrutura e Funcionalidades da Interface

A interface gráfica foi projetada para guiar o usuário em cada etapa da criação e armaze-
namento de questões, desde a configuração inicial até a geração e gravação da questão no
banco de dados. Abaixo estão os principais componentes e funcionalidades:



Figura 11. Primeira página da interface

Na primeira página tem alguns atalhos para as principais funções, tem uma sidebar
com todas as funcionalidades disponı́veis na plataforma, a plataforma é bem intuitiva e
de fácil uso, também é possı́vel visualizar quais foram as últimas modificações e quais
tarefas precisam ser executadas.

Figura 12. Criar questão

Na aba criar questão temos disponı́veis todos os nı́veis e as últimas modificações.
Para cada nı́vel, o gerador de questões funcionará da mesma forma explicada anterior-
mente.



Figura 13. Banco de questões

Na aba banco de questões é possı́vel acessar o banco de dados de todas as
questões que já foram criadas, também separado por nı́veis. Nessa aba ainda é possı́vel
verificar quais foram as últimas modificações feitas na plataforma.

Figura 14. Aba tarefas

Na aba tarefas é possı́vel acessar uma espécie de timeline das últimas
modificações feitas na plataforma, dessa forma, é possı́vel ter uma melhor visualização
do que precisa ser feito com mais urgência.



Figura 15. Aba comunidade

Na aba comunidade é possı́vel acessar um fórum onde os colaboradores podem
deixar os problemas que tiveram ao gerar alguma questão, atualizações de questões, pro-
blemas com gabarito ou imagens. Com esse fórum o usuário visualiza de maneira rápida e
fácil o que precisa de uma atenção maior e ainda pode colaborar com o trabalho de outros
usuários.

6.2. Contribuições e impacto

As soluções apresentadas foram desenvolvidas com foco na comunidade educacional,
garantindo alinhamento com suas principais necessidades. A implementação do protótipo
não apenas demonstra a viabilidade técnica da proposta, mas também abre caminho para
futuras otimizações e adaptações em diferentes contextos.

Para reforçar o impacto e possibilitar a replicação da solução, será disponibilizado
um repositório no GitHub contendo o código-fonte e instruções detalhadas de uso. Esse
material serve como base para aprimoramentos, facilitando a adoção por outros pesquisa-
dores e desenvolvedores interessados em expandir ou adaptar a ideia.

Além disso, a mensuração do impacto da solução pode ser enriquecida por meio
de métricas especı́ficas de eficiência e qualidade. Indicadores como tempo de resposta,
taxa de adoção e feedback dos usuários podem fornecer insights valiosos para futuras me-
lhorias. Essa abordagem contribuirá para um refinamento contı́nuo da solução, garantindo
sua efetividade em ambientes educacionais diversos.

7. Conclusão

O uso da Inteligência Artificial como facilitadora no processo de criação de questões para
a OBR representa uma oportunidade significativa para reduzir o tempo e o esforço dedi-
cados pelos professores e organizadores na preparação das provas, além de permitir uma
maior personalização e precisão no conteúdo. A criação de uma plataforma estável que
integre essas funcionalidades de IA beneficiaria não apenas a OBR, mas também outras

https://github.com/dudaduarte07/IA-e-OBR---Maria-Eduarda-Duarte---UFMS.git


competições educacionais que buscam soluções eficientes e inovadoras para a elaboração
de provas complexas e pedagogicamente alinhadas.
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