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RESUMO

Uma das possibilidades de inser¢do das tecnologias na Educacéo Basica é atraves do uso
plataformas ou ferramentas que fazem uso de Inteligéncia Artificial (1A). Neste sentido, este
trabalho apresenta uma analise de algumas plataformas ou ferramentas que utilizam Inteligéncia
Artificial e verifica suas possiveis contribui¢des para o ensino de objetos do conhecimento da
Matematica na Educacdo Basica. A pesquisa possui uma abordagem teérica com base em
pesquisas bibliograficas e plataformas ou ferramentas que envolvem a insercéo de Inteligéncia
Artificial na Educacdo Basica. As informacOes obtidas foram analisadas, resultando na
explanacdo de algumas plataformas e ferramentas e as suas possiveis contribuicdes para o
ensino, em particular para objetos do conhecimento especifico da Matematica. Ap6s a analise
das plataformas e ferramentas pesquisadas foi possivel caracterizar as mais indicadas para o

ensino da Matematica na Educacéo Basica.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial, Educacdo Basica, Ensino de Matematica, Tecnologias.



ABSTRACT

One of the possibilities of inserting technologies in Basic Education is through the use of
platforms or tools that use Artificial Intelligence (Al). Therefore, this paper presents an analysis
of some platforms or tools that use Artificial Intelligence and verifies their possible
contributions to the teaching of Mathematics knowledge objects in Basic Education. The
research has a theoretical approach based on bibliographic research and platforms or tools that
involve the insertion of Artificial Intelligence in Basic Education. The obtained information
were analyzed, resulting in the explanation of some platforms and tools and their possible
contributions to teaching, in particular to objects of knowledge specific to Mathematics. After
the analysis of the researched platforms and tools, it was possible to characterize the most

suitable ones for teaching Mathematics in Basic Education.

Keywords: Artificial Intelligence, Basic Education, Mathematics Teaching, Technologies.
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1 INTRODUCAO

Com relacdo ao ato de educar em uma sociedade com informacdo, Miskulin apresenta
que “Educar em uma sociedade da informag¢ao ¢ muito mais do que “treinar” pessoas para o uso
de novas tecnologias, trata-se de “aprender a aprender”, ou seja, prepara-los para a continua e
acelerada transformacdo do conhecimento cientifico e tecnologico” (MISKULIN, 1999, p.
154). Estas questfes estdo cada vez mais presentes, principalmente neste periodo de ensino

remoto:

No ano de 2020, a pandemia mundial do Coronavirus levou a adogdo de medidas
publicas de prevencdo, dentre as quais o isolamento social, deslocando o modelo
educacional presencial para remoto. A for¢a das circunstancias compeliu a uma
mudanca desenvolvida sem a adequada reflexdo, formacdo e preparacédo, submetendo
os professores a adaptagdes nas suas praticas. (FLORES; LIMA, 2021. p. 95)

Essas mudancas trouxeram muita inseguranca e desgaste, dessa forma, foi necessario

encontrar uma maneira de usar as tecnologias a favor da educacao,

de repente os professores se viram sem o seu “lugar” e sem as suas ferramentas para
poder exercer as suas fun¢des. Em se tratando de professores de Matematica, essa
situacdo provocou um impacto ainda maior, pois esta € uma disciplina que ja
carrega um estigma de ser dificil de se aprender na modalidade de ensino
presencial, 0 que poderia ser intensificado na modalidade remota que foi adotada
como uma medida emergencial. (MENDES; LUZ; PEREIRA, 2021, p. 371)

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destacam-se duas competéncias gerais

que refor¢cam a importancia do uso da tecnologia em sala de aula:

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacéo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas (BRASIL, 2018. p. 9).

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagfes préprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade
(BRASIL, 2018. p. 9).

O uso de metodologias diversificadas de ensino, possibilita ao educando estimulos que
podem auxiliar na compreensao de objetos do conhecimento, que se referem aos conteudos das

disciplinas. Uma dessas metodologias, trata da inser¢cdo de Tecnologias no ensino da
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Matematica. A partir de pesquisa bibliografica sobre trabalhos relacionados, estima-se que o
campo de Inteligéncia Artificial (1A) na Educacdo Bésica é pouco explorado frente a vasta fonte
de conteddo de matematica disponivel em torno deste tema. Segundo Camada e Durdes (2020,
p. 1557) “ha poucos trabalhos cientificos brasileiros diretamente relacionados ao ensino da A
na Educacao Basica”.

Uma das possibilidades de insercdo das tecnologias na Educacdo Bésica é atraves do
uso plataformas ou ferramentas que fazem uso de Inteligéncia Artificial (I1A). Muitas vezes nem
é perceptivel, mas a 1A esta inserida em recursos do cotidiano, pois segundo Rich e Knight
(1991, p. 3), a IA ¢ “O estudo de como fazer computadores realizarem coisas nas quais, no
momento, as pessoas sdo melhores .

Dessa forma, a IA busca “ensinar” a maquina a fazer os processos que os humanos
realizam, os quais, segundo a International Business Machines Corporation (IBM) (2021),
empresa de tecnologia dos Estados Unidos, sdo quatro: Observar evidéncias e fendmenos
visiveis, utilizar o conhecimento prévio para interpretar e criar hipoteses do que aquilo significa,
avaliar se as mesmas estdo certas ou erradas e por fim, escolher o que parece melhor para
determinado problema/situacdo. Pode-se dizer entdo que a IA é “a forma de processar ou
‘pensar’ informagdes de modo a produzir conclusdes praticas, por meio de processamento de
dados com maior quantidade, eficacia e velocidade” (SILVEIRA; VIEIRA JUNIOR, 2019, p.
209).

Inteligéncia Artificial trata-se de uma area da Ciéncia da Computacdo que tem como
objetivo produzir dispositivos que simulam aspectos da capacidade humana como: percepcéo,
raciocinio, tomada de decisdes e resolucdo de problemas. A 1A ndo é uma ferramenta, mas um
conjunto de recursos que ajudam no processo de ensino e de aprendizagem e fornecem suporte
inteligente e plataformas para o desenvolvimento de novas ferramentas. Pode ser encontrada
em: jogos, programas de computador, aplicativos de seguranca e sistemas informacionais,
robotica (rob6s auxiliares), dispositivos para reconhecimentos de escrita a méo e
reconhecimento de voz, programas de diagnésticos médicos, chatbots, etc.

A insercdo da IA na educacdo pode se dar através de um recurso chamado de
plataformas adaptativas, que tém como objetivo “melhorar a metacogni¢do do estudante
adaptando indagagdes de acordo com areas de maior dificuldade em tempo real” (EAU;
JUDAH; SHAHID, 2019, p. 3). Essas plataformas propdem caminhos individualizados ao
estudante, a partir da coleta de dados e analise dos mesmos, conciliando com os conhecimentos

prévios do usuario.
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Isso quer dizer que, o algoritmo, através da 1A, consegue sugerir ao aluno o método
mais eficaz para seu estudo, que pode gerar aprendizagem, podendo ser por video, jogos,
leituras, exercicios, atividades interativas, etc. Além disso, é sugerido o que fazer a seguir para
adquirir o conhecimento necessario de acordo diretrizes brasileiras. Por exemplo, o aluno esta
estudando sobre divisdo de fracGes, se ele ndo conseguir resolver 0s exercicios propostos ou
demorar muito tempo em cada exercicio, o algoritmo detecta que ele pode estar com dificuldade
em assuntos que sao pré-requisitos para este, como fragcdo, multiplicacdo ou divisdo de numeros
inteiros. A partir disso, e com base nos dados que sdo coletados a cada interacdo com o
algoritmo, ele sugere o que o educando deve estudar para alcancar a sua meta.

A utilizacdo de 1A no espago escolar, por ser capaz de armazenar grande quantidade de
informagBes e processar dados complexos, acarreta em: capacidade de adaptacdo as
necessidades do aluno, ajustando a forma com que o educando aprende determinado assunto e
podendo tornar a aprendizagem mais facil, rapida e prazerosa, melhoria do aprendizado,
quebrando as fronteiras do conhecimento e ajudando o educando a buscar novos assuntos e
desenvolver novas habilidades.

Permite a inclusdo de alunos com deficiéncia, possibilitando a adequacdo dos contetdos
para aqueles que possuem dificuldades motora, visual ou auditiva, contribui com o trabalho dos
professores, os direcionando na hora de fazer o planejamento, além de ajudar na busca de
praticas pedagdgicas e oferecendo recursos de automatizacdo dos processos de avaliacdo para
acompanhar as dificuldades de cada aluno e assisti-los de forma individualizada. Para a escola,
agrega valor a instituicdo, aperfeicoa processos pedagdgicos, contribui para o crescimento da
comunidade escolar e coordena processos para otimizar recursos e diminuir custos.

De acordo com as proposi¢cOes anteriores, este trabalho possui como objetivo geral
pesquisar algumas plataformas ou ferramentas que utilizam Inteligéncia Artificial e verificar
suas possiveis contribuicbes para o ensino de objetos do conhecimento da Matematica na
Educacdo. Para que isso fosse possivel, foram estabelecidos alguns objetivos especificos:
apresentar a definicdo de Inteligéncia Artificial na viséo de alguns autores; apontar algumas das
ferramentas que utilizam IA na Educacdo Matematica e descrever as ferramentas pesquisadas.

Para alcangar os objetivos, o presente trabalho esta estruturado com a introducéo, que
traz uma breve contextualizacdo do tema, justificativa e objetivos, o capitulo dois, que possui a
fundamentacéo tedrica onde encontram-se a origem e as definicdes de 1A, logo apos, no capitulo
trés, a revisdo bibliografica. No quarto capitulo encontra-se a metodologia, que descreve como

essa pesquisa foi realizada. O quinto capitulo descreve algumas plataformas e ferramentas que
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utilizam 1A no Brasil e no mundo. No sexto capitulo estdo as consideracdes finais sobre esta

pesquisa e por ultimo séo apresentadas as referéncias.
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2 INTELIGENCIA ARTIFICIAL (1A)

Neste capitulo estdo descritas a origem da Inteligéncia Artificial, bem como as

definicdes da mesma.

2.1. ORIGEM E DEFINICAO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)

De acordo com Russel e Norvin (2002), a IA surgiu logo apés a Segunda Guerra
Mundial, mas foi nomeada desta forma por volta de 1956. “Um estudante de Fisica pode pensar
que todas as ideias boas ja foram desenvolvidas por Galileu, Newton, Einstein e outros. 1A por
outro lado, tem espago para muitos Einsteins e Edisons.” (RUSSEL; NORVIN, 2002, p. 1,
traducdo nossa).

Dentre as muitas disciplinas que contribuiram para do desenvolvimento da IA, tem-se a
Filosofia, na qual Aristoteles caracterizou a ideia de algoritmo quando disse que 0s seres
humanos pensam quais sdo 0s caminhos que precisam tracar para chegar a um determinado
objetivo, ou seja, a partir de pensamentos considerados verdadeiros, séo obtidos novos
conhecimentos, apesar desta ideia ter sido implementada apenas 2300 anos depois de
Aristoteles. Na Matematica, Logica, Computacdo e Probabilidade sdo as éareas de
fundamentacéo de IA.

A érea de Economia contribui com a parte que diz respeito a racionalidade, porque a
economia estuda a maneira com que as pessoas fazem suas escolhas. A Neurociéncia destaca
gue o computador é muito mais rapido que o cérebro humano, porém, o cérebro tem capacidade
de armazenamento e interligacdo muito mais avancadas. Na Psicologia, a analise
comportamental que observa virtudes e defeitos e a ciéncia cognitiva, que estuda a relagao entre
a mente e o cérebro. “Para a Inteligéncia Artificial funcionar, precisamos de duas coisas:
inteligéncia e um artificio. O computador foi o artificio escolhido.” (RUSSEL; NORVIN, 2002,
p. 12, traducdo nossa).

A Ciéncia da Computacéo trouxe o meio pelo qual se péde inserir a A na sociedade. A
Cibernetica, como Ciéncia de Comunicagdo e comportamentos auto controlaveis, mostra a
mudanca de comportamento de acordo com mudangas no ambiente. Por sua vez, a Linguistica
trata de entender algo ou um idioma por exemplo, vai além de saber as palavras

individualmente, mas sim sobre compreender o contexto em que elas estdo inseridas.
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Para definir 1A e facilitar a compreensdo da mesma, existem quatro linhas de
pensamento que podem ser seguidas. Sao elas: sistemas que pensam como humanos, na qual
se encaixam as defini¢oes: “O esfor¢o de fazer computadores pensarem [...] maquinas como
humanos, em seu sentido total e literal” (HAUGELAND, 1985, n.p.) e “[A automacgéo de]
atividades que associamos com 0 pensamento humano, atividades como tomada de deciséo,
resolucéo de problema, aprendizagem [...]” (BELLMAN, 1978 n.p.); sistemas que pensam
racionalmente: “O estudo de faculdades mentais através do uso de modelos computacionais”
(CHARNIAK; MCDERMOTT, 1985 n.p.) e “O estudo da computagdo que torna possivel
perceber, raciocinar e agir” (WINSTON, 1992 n.p.); sistemas que agem racionalmente:
“Campo de estudo que busca explicar e simular comportamento inteligente como processos
computacionais” (SCHALKOFF, 1990 n.p.) e “Area da ciéncia da computagio interessada na
automagdo de comportamento inteligente” (LUGER; STUBBLEFIELD, 1993 n.p.) e sistemas
gue agem como humanos: “A arte de criar maquinas que executam fungdes que requerem
inteligéncia quando executadas por pessoas” (KURZWEIL, 1990 n.p.).

A 1A atua através da combinacdo de dados interpretada por algoritmos que estabelecem

o modo de funcionamento do software. 1sso acontece por meio do Machine Learning, que

pode ser vastamente definida como métodos computacionais que usam de suas
experiéncias para melhorar sua performance ou fazer previsdes precisas. Aqui, a
experiéncia se refere a informagfes passadas disponiveis ao educando, o qual
tipicamente pega o formulario com dados eletronicos coletados e o torna acessivel
para andlise. (MOHRI; ROSTAMIZADEH; TALWALKAR. 2018, p. 1, traducdo
nossa)

Sabendo da relevancia de introduzir 1A na Educacdo Basica a partir de razbes citadas

anteriormente no trabalho de Xavier (2013) destaca-se que:

N&o se questiona mais a adocao das tecnologias digitais de informacdo e comunicacao
(TDIC) pela educacéo. Discute-se agora como utiliza-las para auxiliar o professor a
trabalhar a diversidade de contelidos presentes nas disciplinas do curriculo escolar.
(XAVIER, 2013, p. 1)

Existem algumas possibilidades de utilizagdo de IA na Educagéo Basica, sendo elas:
Learning analytics e Mineragdo de Dados Educacionais, Monitoramento da Aprendizagem e
Realidade Aumentada (RA) no Ensino, Chatbots Educacionais, Agentes Pedagdgicos,
Ontologia ou Formaliza¢do do Conhecimento Pedagdgico e Catalogacgdo e Busca de Recursos

Educacionais, Afetividade na Aprendizagem e os Sistemas Tutores Inteligentes (STI).
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Learning Analytics e Mineracao de Dados Educacionais sdo duas areas que apesar de
diferentes, estdo conectadas, pois possuem 0 mesmo objetivo: melhorar a educacéo a partir da
analise e do uso de muitos dados. Essas areas facilitam o desenvolvimento de métodos e
estratégias que auxiliam na compreensdo do processo de ensino-aprendizagem, o que ajuda
alunos, professores e gestores. O que diferencia essas duas areas € apenas 0 modo em que suas
pesquisas sdo conduzidas. Na Mineragdo de Dados Educacionais, as pesquisas sdo focadas em
técnicas e tecnologias, enquanto em Learning Analytics, as pesquisas sdo centradas na
aplicacdo, tendo como foco a tomada de decisdo humana ao inves de respostas automatizadas.

O Monitoramento da Aprendizagem e Realidade Aumentada (RA) no ensino, faz
com que computadores, através da I1A, detectem e classifiquem objetos, pois permite “enxergar”
0s mesmos como seres humanos. Na educacdo, essa alternativa € capaz de monitorar o
comportamento do estudante, possibilitando a criacdo de modelos que séo capazes de prever 0s
impactos de determinadas situacdes sobre o educando durante o processo de ensino-
aprendizagem, além de viabilizar, através da realidade aumentada, diferentes ambientes
personalizados e interativos, deixando o aluno mais confortavel durante esse processo.

Os Chatbots educacionais permitem o acesso imediato do educando a uma espécie de
assistente pessoal, ndo sendo necessario esperar por um professor especializado para tirar suas
davidas, por exemplo. O mesmo ocorre para professores na busca de materiais, ddividas de
como utilizar determinados métodos e até mesmo casos especificos de alunos com dificuldades.
Essa comunicacdo pode se dar tanto de maneira escrita quanto pela utilizacdo da propria fala.

Dos Agentes Pedagdgicos tém-se que:

“[...] em Computagdo, um agente ¢ um programa de computador auténomo, que
observa o ambiente por meio dos seus sensores, utiliza suas observac@es para planejar
e atuar no ambiente, de modo que consiga atingir e atualizar seus objetivos. (CIEB,
2019. p. 13)

Na educagéo esses agentes normalmente aparecem em forma de avatar para auxiliar 0s
educandos em sua aprendizagem. Eles sdo capazes até de reconhecer e expressar emogcdes,
aumentando a motivacdo do educando, pois a interagdo se torna mais acessivel.

Ontologia ¢ um “conjunto de conceitos e suas relagdes” (CIEB, 2019, p. 14). E através
dela que funciona a formalizacdo do conhecimento pedagdgico e a catalogacéo e busca de
recursos educacionais, fazendo a padronizagdo de informacgdes para que ndo tenha duplo

sentido.
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O uso de ontologias na educacdo oferece diversas possibilidades, como formalizar o
conhecimento pedagégico para que o computador possa compreender de que forma a
tomada de decisdo ocorre, baseada em teorias instrucionais e de aprendizagem, e,
assim, oferecer apoio pedagodgico personalizado e sob demanda para estudantes e
professores. (CIEB, 2019. p. 14)

Além disso, esse recurso torna a busca por informagdes educacionais muito mais rapida
através do compartilhamento e catalogacdo desses materiais entre ambientes.

Presumindo pelo nome, Afetividade na Aprendizagem trata de tecnologias que
utilizam 1A para expressar sentimentos humanos, sendo capazes de compreender 0S
comportamentos dos educandos frente a diferentes contextos de aprendizagem. Essa area vai
de encontro com a Psicologia, que diz que o aluno aprende apenas quando esté engajado (CIEB,
2019).

N&o € possivel generalizar a ideia de que na sala de aula, alguns alunos aprendem mais
rapido que outros, que os professores precisam mediar o contetdo para que ninguém fique para
tras e também ndo deixe os demais dispersos, porém, a vivéncia em projetos como PIBID?! e
PIC? torna perceptivel que este € um problema muito comum na escola. Na concepcéo
educacional tem-se, por exemplo, as intituladas “plataformas adaptativas” que reconhecem o
desenvolvimento do aluno individualmente e seu algoritmo sugere o0 que € necessario fazer a
seguir, bem como a maneira mais eficiente de aprendizagem do aluno, os erros que comete
frequentemente e suas atividades preferidas. Essas ferramentas funcionam de acordo com a
quantidade de informacdes que é depositada nela, quanto mais dados ela tem, mais aprende e
se aperfeicoa. Essas plataformas fazem parte de Sistemas Tutores Inteligentes (ST1).

Os Sistemas Tutores Inteligentes (STI) — Intelligence Tutoring System (ITS) segundo
(CARVALHO, 2017, p. 14), ttm como ideia central “utilizar o computador como uma
‘maquina de ensino’ buscando automatizar o processo de aprendizagem”. Eles “sdo programas
de computador com propésitos educacionais e que incorporam técnicas de IA geralmente
utilizando-se da tecnologia dos sistemas especialistas” (COSTA, 2002). Os STI surgiram ap0s
os sistemas CBT - Computer-Based Training e CAl - Computer Assisted Instructional se
mostrarem ndo suficientes, pois apesar de gerarem problemas pensados para aumentar o
desempenho do estudante em assuntos baseados em habilidades, a sequéncia de problemas era

baseada nos erros e acertos dos educandos, mas ndo de forma individualizada, ndo simulando

! Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia vinculado a Universidade Federal da Fronteira Sul.

2 Programa de Iniciacdo Cientifica vinculado a Universidade Federal da Fronteira Sul.
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0 processo do pensamento humano para auxiliar em estratégias nas resolucdes de problemas ou
nas tomadas de decisdes.

Os STI vieram ndo somente ensinar, mas aprender a forma como ensinar determinado
assunto, ‘“aprendendo informacgdes relevantes sobre o estudante, proporcionando um
aprendizado individualizado” (RAPOSO; VAZ, 2002, cap. 4). Os STI sdo “sistemas que
modelam o ensino, a aprendizagem, a comunica¢do e o dominio do conhecimento, e devem
modelar e raciocinar sobre o dominio do conhecimento do especialista e 0 entendimento do
estudante sobre este dominio” (WOOLF, 1995, n.p). A arquitetura desses sistemas ¢ composta
pela Interface, que permite a interacdo de maneira eficiente, 0 Modelo de Dominio que define
0 conhecimento do aluno em cada ponto durante a instru¢cdo, o Modelo do Tutor, que é
responsavel pelas estratégias de aprendizagem adequadas e 0 Modelo do Aluno que é capaz de
definir o conhecimento do aluno em cada ponto durante a instru¢do. (CAMINHA, 2000).

Inserir tecnologias como a IA nas escolas é sem ddvida um desafio pelos muitos
obstaculos que podem ser encontrados no caminho, mas como destaca Dennis Gabor (1960,
n.p): “O futuro ndo pode ser previsto, mas pode ser criado”. A IA pode se tornar uma aliada
muito util na educacao se encarada como uma forma de melhorar o ensino, diminuir o tempo

necessario para isso e ampliar o campo de oportunidades na educacéo.

3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Atraveés de uma revisdo de literatura, o campo da Inteligéncia Artificial, especificamente
na Educacdo Bésica, mostrou-se pouco explorado. Através de pesquisa na base de dados da
CAPES, considerando os ultimos 5 anos, com os termos “inteligéncia artificial” AND
“educacdo basica”, foram encontrados apenas dezoito trabalhos. Os termos de pesquisa foram
ampliados para “artificial intelligence” AND “basic education”, na qual foram encontrados
duzentos e dez trabalhos relacionados. Os mesmos termos foram utilizados para a plataforma
do Google Scholar, onde foram obtidos quatro mil oitocentos e cinquenta resultados.

Apos a delimitacdo do critério de exclusdo como sendo trabalhos que ndo abordassem a
IA na educacdo basica e analise dos titulos e palavras chaves, os trabalhos apresentados na
sequéncia foram selecionados para uma leitura mais detalhada por atenderem os aspectos
citados anteriormente. A Tabela 1 apresenta os seis trabalhos que se referem a incluséo de 1A

na Educacao Basica.
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Tabela 1: Lista de publicagdes analisadas.

Ano Titulo Autor(es)

1 |2020 [ Ensino da Inteligéncia Artificial na Educacdo | CAMADA,  Marcos
Basica: um novo horizonte para as pesquisas | Yuzuru; DURAES, Gilvan
brasileiras. Martins

2 | 2019 | A inteligéncia artificial na educacéo: utilizacdes e | SILVEIRA, Antonio
possibilidades. Claudio Jorge da; VIEIRA

JUNIOR, Niltom

3 [ 2018 | Projeto Frankie: uma proposta para o ensino de | SOARES, C; LACERDA,

Inteligéncia Artificial na Educacéo Basica. R; MACHADO, P; LIMA,
V; FERRENTINI, F

4 |2019 | Sistemas Tutores Inteligentes Como Recurso | DE CARVALHO, Renato

Didatico No Ensino Da Matematica. Lopes; CABRAL, Romy
Guimaraes; ROSARIO
FERRER, Yiezenia.

5 12020 | Vision, challenges, roles and research issues of | HWANG, Gwo-Jen et al.
Artificial Intelligence in Education.

6 (2019 | How Can Adaptive Platforms Improve Student | EAU, Grace; JUDAH,
Learning Outcomes? A Case Study of Open | Kayla; SHAHID, Hasan
Educational Resources and Adaptive Learning
Platforms

Fonte: elaborado pela autora (2021).

O trabalho de (CAMADA; DURAES, 2020) apresenta inicialmente definicbes sobre
Pensamento Computacional (PC), que ao longo do trabalho vao se moldando até chegar no
ensino de IA na Educacdo Bésica. Apos apresentacao de trabalhos relacionados, sdo expostas
motivacdes do ensino de IA na Educacdo Basica brasileira, fundamentando os objetivos de
ensinar 1A na Educacao Basica.

Na secdo seguinte, ¢ apresentada a pesquisa realizada pelos autores “com o objetivo de
identificar as principais caracteristicas das pesquisas na area do ensino da IA voltada para a
educagio basica” (CAMADA; DURAES, 2020, p. 1557). Estio descritos nessa se¢do, os
critérios dos quais os autores utilizaram para busca desse material, bem como a analise e
discussao dos resultados. As conclusdes do trabalho consideram que a metodologia utilizada na
pesquisa trouxe argumentos favoraveis ao ensino de IA na Educacdo Basica, e em relacdo a
revisdo sistematica dos autores, ha “potencialidade de pesquisas aplicadas ao ensino da IA na

EB, especialmente no Brasil” (CAMADA; DURAES, 2020, p. 1561).
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Silveira e Junior (2019) iniciam seu trabalho falando sobre a realidade da insercao de
tecnologias na Educacao Basica, seguindo com a descri¢do do aumento da procura pelo estudo
a distancia, o que acarreta no favorecimento dos sistemas de 1A dentro das plataformas. Alguns
exemplos de plataformas educacionais séo citados, e o fato de que para que esses sistemas sejam
aplicados com éxito, é necessaria a capacitacio de profissionais. E apresentada uma
comparacdo de condicOes entre escolas estaduais e federais em relagdo a capacidade técnica
para uso de tecnologia na educacdo, na qual as federais se mostraram com infraestrutura mais
preparada frente ao avanco tecnologico. Esses autores concluiram que “cabe a sociedade, ao
poder pablico e aos especialistas da area buscar alternativas politicas, pedagdgicas, éticas e
sociais para maximizar o uso desta tecnologia com fins produtivos” (SILVEIRA; VIEIRA
JUNIOR, 2019, p. 216).

O trabalho de (SOARES et al., 2018) apresenta a descri¢do de um projeto desenvolvido
em uma escola de Educagdo Bésica do Rio de Janeiro, denominado “projeto Frankie”. Este
projeto envolveu professores e alunos e teve como objetivo abordar assuntos relacionados a IA.
Para isso o rob0 Frankie foi criado com o intuito de ser utilizado como recurso educacional, ele
possui fungdes de interacdo com o ambiente, reconhecendo formas e aprendendo suas
variacOes, identificando assim, formas compativeis com a ensinada. S&o descritas a parte de
hardware e software usadas nesse projeto, bem como o processo de aprendizagem da Rede
Neural utilizada. Algumas possiveis melhorias futuras sdo explicadas no trabalho, e as
conclusdes foram que o Projeto Frankie introduz atividades envolvendo IA na educacéo basica
e que através da Rede Neural utilizada, os educandos tém a possibilidade de interacdo com o
robd, inserindo a metodologia ativa na sala de aula.

Carvalho, Cabral e Ferrer (2019) propdem em seu trabalho a utilizacdo do computador
como ferramenta de auxilio didatico. Apds embasamento a partir dos subtitulos “Sistemas
inteligentes na contribuicdo disciplinar e didatica do processo ensino-aprendizagem” e “A
Matematica no STI”, os autores introduzem seu projeto de software, em que trabalham
conteidos de Matemética do 5° Ano do Ensino Fundamental “para desenvolver uma
aprendizagem significativa no aluno, em que o software dé uma automacgdo ao usuario em
relagdo sua aprendizagem” (CARVALHO; CABRAL; FERRER, 2019, p. 5). A arquitetura
proposta é descrita, bem como os quatro modelos estruturais dos STI, trazendo como resultado
0 aumento da interatividade e estimulo aos professores para insercéo de tecnologias nas escolas.

No trabalho de (HWANG, 2020), inicialmente sdo abordados exemplos de aplicagdes
de IA na educacdo, o crescimento dessa area e oportunidades que ela proporciona. Quatro

papéis que a IA pode ocupar na educagao sao citados e alguns problemas de pesquisa que podem
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ser trabalhados sdo mencionados. O artigo sugere caminhos que podem ser seguidos dentro do
ramo de IA na educagdo como: Desenvolvimento de modelos de aprendizagem baseados em
IA, Avaliacéo do desempenho e experiéncia dos estudantes que aprendem com 0s sistemas de
IA existentes, Investigacdo da eficacia dos sistemas de aprendizagem baseados em 1A de varias
perspectivas, entre outros.

O artigo “Como plataformas adaptativas podem melhorar os resultados de aprendizado
dos estudantes”, (EAU; JUDAH; SHAHID, 2019, traducdo nossa) abordam o aumento da
busca por acervos e contetidos de qualidade online. Um exemplo de experimento € apresentado,
analisando o comportamento dos estudantes a partir deste. Apos analisar varios aspectos dos
estudantes que estudavam com livros e 0s que estudavam com open educational resources
(recursos abertos gratuitos) ndo houve nenhuma diferenca significativa.

Todos os trabalhos aqui citados trazem conceitos e definicdes primordiais para o
entendimento de IA. Em sua maioria, apresentam beneficios da introducdo dessa tecnologia nas
escolas, ou através de experiéncias ou por meio de oportunidades de desenvolvimento da IA na
educacéo.

No sentido de apresentar contribuicGes além dos trabalhos citados anteriormente, na
presente pesquisa o foco principal € o uso das plataformas ou ferramentas para o ensino de
objetos de conhecimento da Matematica. Cada uma delas foi analisada, buscando apontar os
possiveis beneficios que a introducdo dessa tecnologia traz para o espago basico escolar, em

particular no ensino da Matematica.
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4 METODOLOGIA

A pesquisa realizada constitui-se de natureza bibliografica e qualitativa, que de acordo
com Lima e Mioto (2007, p. 38) ¢ “um conjunto ordenado de procedimentos de busca por
solugdes, atento ao objeto de estudo, e que, por isso, ndo pode ser aleatorio.”

Ainda segundo Gil (2017) a pesquisa exploratoria proporciona maior familiaridade com
0 problema (explicitando-0). Pode envolver levantamento bibliografico e entrevistas com
pessoas experientes no problema pesquisado.

Neste sentido, a pesquisa iniciou com a busca de documentos e coleta de dados sobre
trés topicos principais: Definicdo de Inteligéncia Artificial, Inteligéncia Artificial na Educacéo
e Recursos que utilizam 1A na Educacdo Matematica.

Por conseguinte, os dados obtidos foram analisados, resultando na explanacgéo dos tipos
de plataformas e ferramentas pesquisadas e as suas possiveis contribuicdes para o ensino. Por
altimo, sdo apresentadas possibilidades de utilizacdo destas ferramentas para o ensino de
objetos de conhecimento da Matematica, bem como uma tabela comparativa das plataformas e

ferramentas aqui citadas.
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5 ALGUMAS POSSIBILIDADES PARA AEDUCACAO MATEMATICA

Muitas sdo as formas de aplicagdo da IA na Educacdo como foi possivel verificar no
capitulo dois. Neste capitulo, sdo apresentadas plataformas que utilizam IA e ferramentas
disponibilizadas por estas plataformas. As plataformas estdo dispostas de acordo com as
seguintes possibilidades de utilizacdo de 1A na Educacdo Basica: Plataformas adaptativas,
Realidade Aumentada e Chatbots Educacionais.

5.1. PLATAFORMAS ADAPTATIVAS

As plataformas adaptativas analisadas nesta pesquisa foram selecionadas pelo fato de
utilizarem a 1A como auxilio no ensino da Educacéo Basica de Matematica, compreendendo a
perspectiva de ensino somente. Essas plataformas se encaixam dentro dos STI, pois séo
sistemas que modelam o ensino de acordo com as necessidades do educando. Todas as
descricBes a seguir foram obtidas através do uso das plataformas, ou sites informativos da

prépria plataforma.

5.1.1. Mosaic

Mosaic € uma plataforma adaptativa de aprendizado que existe desde 2012 e possui
parceria com o Google Classroom para auxiliar no desenvolvimento de habilidades em
Matematica a partir de ferramentas que utilizam Inteligéncia Artificial. O acesso a essa
plataforma se da através do site: https://scootpad.com/ . Ela é paga e totalmente em inglés.

Apbs realizar o cadastro, através de qualquer endereco de e-mail, a plataforma
disponibiliza alguns caminhos a serem seguidos, onde é possivel selecionar o estado, a época
do ano ou o livro didatico utilizado no ambiente de ensino, para seguir as diretrizes de cada

lugar especifico dos Estados Unidos da Ameérica.
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Figura 1: Escolha de Caminho Mosaic.
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Fonte: elaborado pela autora (2021).

Existem trés formas para que os alunos tenham acesso a plataforma, o professor pode
adicionar cada aluno manualmente, importar a lista de alunos caso a direcdo da escola ja tenha
adicionado a plataforma ou disponibilizar um cddigo aos alunos para que cada um se cadastre
na turma. Além de op¢des simples como adicionar pais, gerenciar alunos, ver relatorios, ter a
visdo geral dos alunos e suas atividades recentes, é possivel rastrear 0 nimero de questdes
resolvidas corretamente pelos alunos durante a semana para acompanhar Seu progresso e

modificar o objetivo semanal.

Figura 2: Progresso Semanal Mosaic.
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Fonte: elaborado pela autora (2021).

Ver as tarefas disponibilizadas pelo professor e 0 mural da turma também sdo opgGes
do Mosaic. O LeaderBoard (aba do site) apresenta ao professor o ranking dos alunos com maior
desenvolvimento, as turmas com mais atividades desenvolvidas da escola, as escolas com maior

participacdo daquele setor, e os melhores setores da regido.
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Figura 3: Quadro de Lideranca Mosaic.
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Fonte: elaborado pela autora (2021).

Essa plataforma disponibiliza ferramentas para auxiliar no ensino, tais como: préticas
adaptativas, praticas direcionadas, aulas, avaliagdes, estratégias de apoio, intervencdes e uma

aba dedicada a lembrar da Matematica vista anteriormente.

Figura 4: Ferramentas Mosaic.
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Fonte: elaborado pela autora (2021).

Na pratica adaptativa, a plataforma mostra cada aluno inscrito na turma e qual a diretriz
que ele esta seguindo. Em uma sala, cada aluno pode seguir um caminho de aprendizagem
diferente, com diretrizes diferentes. Tanto o ano escolar quanto a diretriz ou livro didatico de
cada aluno, pode ser modificado a qualquer momento pelo professor, se houver necessidade de
revisar um conceito por exemplo. Além disso, caso ndo saiba onde o aluno deve comecar ou

queira iniciar o caminho de aprendizagem desde 0s primeiros passos.
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Figura 5: Teste Diagnostico Mosaic.

Fonte: elaborag&o da autora (2021).

Ha a possibilidade de os professores estabelecerem novos caminhos de aprendizagem
para seus alunos, assim, quando os mesmos concluirem o caminho que estdo, podem prosseguir
para o proximo sem necessidade de interferéncia novamente.

Cada conteudo em cada unidade, traz simbolos para que o professor entenda se o aluno
entendeu o conteldo completamente, se ele teve dificuldade em determinados exercicios e até

se ndo fez uma unidade de conhecimento.

Figura 6: Conceitos Mosaic.
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Fonte: Mosaic (2021)

Na Figura 6, o hexagono verde contendo a coroa, significa que o educando realizou o
quiz sobre o conteido e demonstrou ter compreendido o mesmo. O verificado no hexagono azul
quer dizer que ele fez todas as atividades do contetdo, restando apenas o quiz final. O simbolo
dentro do hexagono cinza diz que o aluno ndo realizou esse modulo ainda. A bandeira dentro

do hexagono laranja significa que naqueles contetdos o aluno precisa de intervencéo, ou seja,
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atraves da IA, a plataforma indica ao professor quais os conceitos que o educando possui
dificuldade, dessa forma o professor tem a tomada de decisdo para cada individuo,
estabelecendo exercicios de revisdo, revisdo de conteudo com um caminho de aprendizagem
diferente ou um novo livro didatico.

O professor sabendo onde esta a dificuldade do aluno, possui a possibilidade de gerar

tarefas extras sobre esses conceitos, para que ele supere isso. Por exemplo: o Aluno A esta com

problemas na identificacdo de fracGes, saber qual figura representa % e na transformacéo de

~ . P , . 5 2 . .
fragoes Improprias para numeros mistos, 3 para 1 3 Dessa forma, seleciona-se estes conceitos

bem como a quantidade de questdes sobre cada um e a plataforma busca em seu banco de dados
questdes aleatdrias sobre, podendo ser pré-visualizadas, pelo professor, antes de enviadas ao
aluno, caso haja necessidade de modificagdo. Essa funcionalidade permite um panorama geral
da turma, vendo quais questdes tiveram mais erros e acertos, se aplicada a todos, ou individual,
caso apenas um ou alguns alunos tenham apresentado complicaces.

Essa plataforma da ao professor um panorama bem detalhado de cada aluno, com os
contetdos muito bem divididos que facilitam na hora de preparar as aulas ou as atividades a
serem desenvolvidas por eles. Traz também uma diversidade de opgdes de licBes, inclusive o
comparativo entre alunos, turmas e escolas que pode ser de muita ajuda para modificacdes e
possiveis melhorias.

Pelo fato de ser uma plataforma que contém diretrizes norte americanas, pode se mostrar
complicada a adaptacdo de professores da Educacgdo Bésica, pois 0s contetdos programaticos
podem conter divergéncias de um pais para outro, além de claro, o idioma da plataforma néo

ser o nativo brasileiro.

5.1.2. Dreambox Learning

A plataforma Dreambox Learning, disponivel em https://www.dreambox.com, é voltada
para a Matematica e a leitura do aluno do Ensino Fundamental. Ela se adapta ao individuo,
rastreando, através de sua tecnologia Intelligent Adaptive Learning™ (Aprendizagem
Adaptativa Inteligente), cada interacéo e estratégia usada pelo aluno para resolver problemas.
A plataforma diz que cada aluno aprende Matematica de um jeito diferente, 0 mesmo aluno que
entende trigonometria muito facilmente pode ser o mesmo que demora mais pra entender
equacdes, por exemplo. Essa é uma plataforma paga, estruturada em inglés com diretrizes norte

americanas.
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O software de aprendizagem adaptativa serve para ajustar o tempo para cada um desses
conceitos, entretanto, ndo é somente o andamento que importa, nem respostas certas e erradas,
mas sim o verdadeiro entendimento do aluno sobre determinado conteido. A tecnologia usada
por essa plataforma, baseada em IA, ajusta as atividades baseando-se na dificuldade, numero
de palpites, sequéncia de exercicios desenvolvidos e outros, permitindo ao estudante progresso
em seu tempo e com compreensdo conceitual mais aprofundada.

Para os alunos, a plataforma oferece atividades ludicas sobre os conceitos estudados.
ApOs uma tentativa errada o software oferece dicas de como resolver. Depois de duas tentativas
erradas, é apresentada a resposta e entdo um exercicio com 0s mesmos principios. Uma barra
fica na parte inferior, até que o aluno ndo preencha a barra, ou seja, compreenda todos 0s
conceitos, ele ndo passa para um conteudo diferente.

Figura 7: Atividade sobre angulos Dreambox Learning.

mathde. %% © O o # B

utros favoritos | §E] Lista de leitura

< C (¥ @& playdreambox.com/student/dbl/Geometry.
t Apps @ Novaguia @ EspanholBisico-C.. @ @ Apple B

d DOX ) tenniser (teacher) O Q0 W

) Sample Lesson (9]

Enter a rotation to hit the green target with the green webmaker. %

Il WesMAKER 8o il

ning, Inc. All Rights Reserved. leqal | privacy polic

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Dentro da plataforma, existe uma ferramenta chamada MyFlexPD, que utiliza dados dos
alunos em tempo real para fornecer desenvolvimento profissional sobre o que est4 sendo visto
em sala, permitindo o melhor uso da plataforma e aprofundando a compreensao dos conceitos
matematicos. Ao lado da atividade encontra-se o icone que leva o professor diretamente para
aulas sobre o assunto, onde sdo encontradas também as ferramentas usadas na atividade, um

resumo, uma demonstracgéo e a visao geral da tarefa.

Figura 8: Desenvolvimento Profissional Dreambox Learning.
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= Short-Term Assignment 8/15/20 10 8/22/20. 1 week

m alem Fractions on a Number Line cancel

% Students represent equivalent fractions and use proportional reasoning on a double number line.

k
1Student ~
First Name Last Name Status Time Spent Lessons Details
Ruben Anterberry Not Started

Fonte: Dreambox Learning (2021).

Essa plataforma também oportuniza o acesso 24 horas por dia, 7 dias da semana,
proporcionando aos alunos o entendimento de conceitos, raciocinio e habilidades para resolucao
de problemas, sempre alcancando metas, garantindo que o aluno compreenda o contetido antes
de seguir para outra etapa.

Apbs o cadastro do aluno na plataforma, que pode ser feito pelos préprios pais,

seleciona-se 0 nome do estudante e o icone que sera a senha de acesso para o aluno.

Figura 9: Péagina de Entrada Dreambox Learning.

€ 9 C (O & phaydeamboxcom/ogin/list_home t * ©O0 » 2 ;

o @ Novagus @ tspennol @ O Ale By Googleradutor @ Facebook @ Twitter M Gmadl () Free Viokn Sheet M.

dreambox

LEARNING

Welcome to DreamBox!
Choose your name

@ Gabriella Silva
FAMILY DASHBOARD

Fonte: elaboragdo da autora (2021).

Figura 10: Escolha de senha para o educando Dreambox Learning.

« C O @ playdresmboxcom/iogin/picture Jogin * @O0 «» 8P ;
3t Ao @ Novagus @ Eipachol i @ @ dpole Dy Coogleradutor @ Facebook @ Twiter M Grail £3) Free » atron fovortos | 1] Lote de leturs
dreambox:

LEARNING

Please click on your password,
Gabriella S!

EHEWE
{ /1=
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Fonte: elaborado pela autora (2021).

Um video introdutério € apresentado ao estudante com todas as funcionalidades da

plataforma, incluindo troca de avatares, metas semanais, contagem de pequenas metas para que
a meta principal seja alcancada, entre outros.

Figura 11: Video introdutdério Dreambox Learning.

Lessons completed

Fonte: elaborado pela autora (2021).
Na pagina de entrada encontram-se licdes sugeridas para a série escolar do aluno,
seguindo as diretrizes da plataforma, que vado se modificando com o decorrer do uso.

Figura 12: Licdes Dreambox Learning.

&
®
®
®
b
: @
o
»
»

Fonte: elaborado pela autora (2021).

A plataforma tem um painel contendo todas as informacgdes do desenvolvimento do
aluno, o tempo que ele passou na plataforma, quantas licbes fez, tem um gréafico que mostra o

que o aluno ja compreendeu e seu crescimento dentro da plataforma, as atividades que o aluno
ja realizou e as que estdo em progresso.
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Figura 13: Grafico do Desenvolvimento do Aluno Dreambox Learning.

< G (O @ insightdreamboxcom

Fonte: elaborado pela autora (2021).

r O o

Dreambox Learning possui também um painel que mostra todos os conteidos que o

aluno precisa dominar em sua série escolar, quais deles ele ja domina e quais ainda precisa

desenvolver.

Figura 14: Conteudos programaticos Dreambox Learning.

€« >0 ans

i Apps @ Novaguia

udentld=481554318&studentDistrictld=-18&breadcr
or @ Facebook

QD Tritter M Gmail

os | 18] Listo de leitura

dream SivaFamily

GRADE 7
EXPRESSIONS & EQUATIONS 2]

 Absolute Value Proficient

o Identifying Variables Not Started

o Integer Operations 1 Not Started

= Integer Operations 2 Proficient

« Variable Expressiens Involving Integers Proficient

« Variable Expressions with Distribution Proficient

* Scaling by Powers of Ten Not Started
ADDITION & SUBTRACTION @

« Add & Subtract Integers: Automaticity | Not Started

* Add & Subtract Integers: Automaticity Il Proficient
GEOMETRY @

« Constructing and Measuring Polygons Il Not Started

* The Coordinate Plane with Decimals 2 Proficient
MULTIPLICATION & DIVISION

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Nesta aba € possivel designar tarefas para o estudante, tanto a curto periodo, como a

longo prazo. Tarefas de curto periodo servem para introduzir um conceito, refor¢ar um assunto
visto em sala ou fazer uma pequena revisao. As tarefas a longo prazo sdo para areas focalizadas,

por exemplo assuntos de anos anteriores que o aluno ndo domina ainda.

Figura 15: Tarefas Dreambox Learning.
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» Qutros favoritos | 8] Lista de leitura

How does Assignments work?

With Assignments, when you create an

assignment in DreamBox the lessons are
automatically tailored for every student
The assigned lessons will be marked with
a special blue icon in the student's Lesson
Chooser. A student can have up to two
distinct Assignments topics at any given
time.

Short-Term Assignments: Great for
introducing a concept, reinforcing a topic
taught in class, or additional review.

< Long-Term Assignments: Great for
intervention programs or helping students
make progress in targeted areas from
prior grade levels.

Need help? See support article. -

You are adding a new assignment in Silva Family. Add Assignment

Fonte: elaborado pela autora (2021).

A plataforma também conta com os padrfes de ensino de todos os estados do Estados
Unidos da América, permitindo uma maior adequacdo dos conteidos que o aluno vé em sala

com os que ele estuda na plataforma.

Figura 16: Padroes de Ensino dos Estados dos EUA Dreambox Learning.

< C (Y & insightdreambox.com/district/-1/guardian/290546767studentld=48155431 &studentDistrictid=-1&breadcrumbs=g&ipane=overviewstimeframe=Td&tti.. W @ O o # @

I Apps @ Novaguis @ EspanholBasico-C.. @ @ Apple By Google Tradutor @ Facebook @ Twitter M Gmail {E) Free Violin Sheet M. » Outros favoritos | $] Lista de leitura

Proficiency Standards ~ -

Your available standards are listed below. Changing your current set of standards
will update your reports fo be aligned with the newly selected standards. You will
only see standards that are aligned with your district and/or region. If you wish to
see your reports using a different set of standards, please contact DreamBox's
Customer Success for assistance.

2016 Rev a Course of Study: Mathematics
Alaska DoE Math Standards

Arizona Mathematics

Arl

s Mathem

Fonte: elaborado pela autora (2021).

A Dreambox Learning é uma plataforma muito interativa, que a cada clique e troca de
licdo, emite sons e da instrucdes do que fazer a seguir, além de ter sido projetada nos minimos
detalhes para facilitar o uso pelos alunos, por exemplo com a senha de acesso sendo uma figura
ao invés de letras e numeros. Os graficos que essa plataforma possui colaboram para o

acompanhamento do desenvolvimento dos alunos dentro da plataforma, tornando mais facil a
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visdo geral tanto pelos pais, que tem livre acesso a plataforma, quanto para os professores, que
conseguem planejar melhor suas aulas, adequando-as para cada necessidade particular dos
alunos.

Né&o ser uma plataforma em portugués pode ocasionar problemas no decorrer do uso da
plataforma, porém, por ser muito intuitiva, permite que através de erros e acertos o aluno se
adapte as atividades propostas. Em decorréncia das divergéncias entre diretrizes brasileiras e
norte americanas, alguns assuntos podem ser abordados em tempos diferentes no Brasil, do que

seriam nos Estados Unidos da América.

5.1.3. Knewton

Knewton é uma plataforma que possui o Alta, uma tecnologia da propria plataforma que
combina a aprendizagem adaptativa com conteldo de alta qualidade, entregando uma
experiéncia de aprendizagem personalizada e com melhores resultados nos alunos. Alta prové
tudo que o aluno precisa, como textos, videos, exemplos e avaliacdes, sem necessidade de busca
extra na internet ou livros. Ela esta disponivel em www.knewton.com, é totalmente em inglés,
professores e alunos podem fazer seus préprios cadastros individualmente e é uma plataforma
paga.

O professor sempre conduzird a turma, selecionando por exemplo, quais os objetivos de
aprendizagem e a partir disso, aplicar provas e questionarios, podendo visualizar quais as
atividades seréo desenvolvidas pelo aluno.

Figura 17: Adicionar questionario Knewton.

Add quiz

A".O;W- Molecules Compounds Mixtures

Aug D&IZCI‘S Oct 11,2018
Learning objectives
Distinguish between homogeneous and heterogeneous mixtures Off @
Identify and describe molecules and atoms on e
Classify matter as elements or compounds on e
Questions per learning objective 25 %

Total: 4 questions

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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Assim que o professor entra na plataforma Knewton, ele tem a sua disposicao um catalogo
com todos os cursos que a plataforma oferece, divididos em nove sessdes, entre elas: Célculo,
Matematica Aplicada, Estatistica, Quimica, Biologia, entre outros. Além disso, a plataforma
apresenta a possibilidade do professor criar o seu préprio curso, através do botdo “Create

Course” na aba “meus cursos”.

Figura 18: Catalogo Knewton.

Knewtons 21 % | ° o
€ 3> C O @ knewtoncomt *t GO »»® :
Catalog
Ordering & Pricing Updates
r ISBNs and pricing options have changed. For more information visit our Support Centet
2019 APPLIED MATHEMAT
PRE OUNDA
Calc 2019
Knewton alta Calculus Knewton alta Calculus Knewton alta Single
Early Transcendentals Variable Calculus
v3 Early Transcendentals
v E

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Quando se clica em cima do curso ja existente, faz-se a triagem dos assuntos de acordo
com 0s objetivos a serem alcancados. Feito isso, a plataforma abre uma pagina que indica
quantas tarefas esse curso tem, a quantidade de questionarios e provas. No botdo manage é
possivel gerenciar essas atividades. Cada tarefa possui trés opcdes: editar, visualizar como

estudante, deletar, além de ser possivel reordenar essas tarefas e exclui-las individualmente.

Figura 19: Objetivos do curso Knewton.

x + o - o x
€ 5 C 0 @ knewoncomtesch/browss/catalog/kneston-aha . 464-489-23c1-5092e3c08262 * Q0 a2

< Knewton alta Trigonometry v2
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Fonte: elaborado pela autora (2021).

Na aba editar, é possivel modificar o nome da tarefa, a data em que estara disponivel, o dia
e horério limite de entrega. Também se encontram o0s objetivos, podendo também serem
modificados. Clicando em qualquer um dos objetivos, a plataforma direciona para uma pégina
onde pode-se ver o contetdo.

Figura 20: Editar tarefa Knewton.

Edit assignment

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Tem-se nesta pagina, duas opc¢des: questdes e instruces. Nas questbes, é possivel a
visualizacao de todas as perguntas provaveis que o aluno pode receber dentro daquele conteudo.
Estdo disponiveis nessa aba a questdo, a resposta e a resolucdo de cada uma, possibilitando ao
professor um panorama mais detalhado de como a plataforma esta apresentando o contetdo
para seus estudantes.
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Figura 21: Questdes Knewton.

Correct answers:

1

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Em instruc@es, cada diretriz possui uma questdo ligada a si, como exemplo. Além de conter
videos explicativos, possui também definicdes e textos instrucionais. Nesta aba o professor
consegue visualizar todos 0s possiveis exemplos e orientacfes que o educando recebe quando

clica em “instrugoes”.

Figura 22: InstrucGes Knewton.

3.9-2x=23 4. -11=4x-43
- -9 +43 +43

T

Fonte: elaborado pela autora (2021).

A Figura 23 mostra um exemplo de texto explicativo encontrado dentro da plataforma,

explicando como resolver uma equacéo linear.
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Figura 23: Textos explicativos Knewton.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Uma facilidade disponibilizada ao professor pela plataforma Knewton € a pré-visualizacéo
como aluno. Nesse recurso, o0 professor pode analisar cada questdo, da forma que elas
aparecerdo aos seus alunos, porém, com um mecanismo a mais. O professor pode “trapacear”
como a propria plataforma diz. Se o professor quiser somente visualizar as questdes da forma
que seus alunos verdo, ele pode clicar em “instructor cheat”, que fornece a resposta certa, sem
que precise pensar ou resolver a questdo para passar para a proxima. 1sso é uma opcao que
somente os professores tém acesso na plataforma e é a Unica diferenca entre o que os alunos

veem, nessa aba de pré-visualizacao.

Figura 24: Pré-visualizacdo Knewton.

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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Essa plataforma, por ter conteddos separados em cursos, pode tanto facilitar como
dificultar a vida dos professores e alunos. Pode facilitar se o professor tiver poucos alunos e
tiver a possibilidade de analisar cada aluno individualmente, propondo a atividade que mais
Ihes convém. Agora, como Sdo cursos prontos com objetivos especificos, se o professor tiver
varias turmas e elas forem grandes, dificultara na hora de escolha de curso, pois enquanto um

aluno entendeu mais sobre um contetdo, o outro pode ter aprendido menos e vice-versa.

5.1.4. Geekie

Geekie é uma plataforma brasileira, que pode ser acessada atraves de
https://geekiegames.geekie.com.br/. Ela possui alguns recursos gréatis, porém, é paga. Criada
em 2011, possui quatro segmentos diferentes. O Geekie Teste, segundo a plataforma,

permite que o gestor tome decisfes pedagdgicas mais inteligentes, baseadas em dados
concretos quanto ao desenvolvimento da rede, da escola, da turma e de cada aluno,
individualmente. Através dessas informacgdes, é possivel criar planos de acdo e
reorientar praticas de maneira eficiente. (Geekie, c2020)

O Geekie Games serve para a preparacio de alunos para ENEM? e vestibulares, contando
com todas as matérias que sdo requisitadas pelos vestibulares como Matematica, fisica,
quimica, biologia, redacdo, entre outros. Geekie Lab ajuda o professor criando trilhas de
aprendizagem para seus alunos, mostrando quais seriam 0s caminhos mais adequados que se
deve tomar com cada individuo. O Geekie One foi desenvolvido apds dois anos de estudo sobre
0 ambiente escolar, onde estdo situados professores, alunos, coordenacdo e familia, de forma
que a plataforma aponta quem aprendeu e quem néo, tendo assim um acompanhamento quase
que instantaneo da situacdo educacional do aluno. Neste trabalho, optou-se por detalhar o
Geekie Games.

A pégina de inicio da plataforma fornece dados sobre tudo o que ela oferece. Quando se
clica em “Garantir minha vaga” abre-se uma pégina para cadastro, onde primeiramente é
escolhido o curso e a universidade que deseja ingressar e apds, dados como nome, e-mail,

numero de telefone e senha.

3 Exame Nacional do Ensino Médio.
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Figura 25: Cadastro Geekie.

< O O (T t GG v

a geekie games

Para comecar, diga
0 seu objetivo:

MATEMATICA - Licenciatura

AINDA NAO SEI O CURSO

UFFS - CAMPUS CHAPECO

[ AINDANAO SEI A FACULDADE ]

CONTINUAR

JA SOU CADASTRADO

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Apos o aluno realizar seu cadastro, comegam os informativos de onde esta localizada cada
opcao e para que ela serve. Na aba “plano de estudos” existem fases que contém assuntos a
serem estudados. Quando clicado em “fase 17, aparece o primeiro assunto a ser estudado e as
etapas em que ele esta dividido. S&o elas trés: Raio-X, para conhecer o nivel inicial do aluno, a
aula, onde sdo apresentados os conteudos, e check final, onde o conhecimento do aluno é

testado.

Figura 26: Pagina inicial Geekie.

fmdIZWipZWikehki EgxPemdhbmi6YXRpb24YooCE

€ C (0 @ slunosgeekiegames,

AREM/gamified ot GG »®D

Comece por aqui!

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Na aba “O que mais cai no ENEM”, encontram-se conteldos direcionados ao curso

objetivo que o aluno escolheu previamente, estes, adaptados conforme as interagdes do



43

educando com a plataforma. Cada matéria ¢ dividida em fases, que sdo liberadas somente apds

a fase anterior estar cem por cento completa.

Figura 27: ENEM Geekie.

€ C (@ @ alunosgeekiegames.com.br/agpzfmdiZWipZWikchiL EgxPemdhbmI6YNRpb24YooCE_qbedREM/area-intensive * G » -

Foque no que mais cai no ENEM!

Este planointensivo oferece uma selego de videoaulas e exercicios sobre os assuntos mais frequentes no ENEM, Ele é ajustado de acordo
com o seu curso objetivo, 0s contedidos que vocé |4 manda bem & o que ainda precisa melhorar )

Matematica

24 assuntos.

Biologia
15 assuntos.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Em simulados encontram-se provas disponiveis somente aos seus assinantes, e um
simulado aberto, que pode ser acessado gratuitamente, este, com duracdo de quatro horas e
oitenta questdes que abrangem todas as areas do conhecimento que estdo presentes no ENEM.
Ap06s o simulado, é disponibilizado o gabarito e a op¢do de correcdo da prova pelo aluno. Além
disso, esse simulado é corrigido instantaneamente pelo sistema TRI (Teoria de Resposta ao
Item), mesmo sistema utilizado para correcdo das provas do ENEM, que se baseia nos erros e
acertos, dependendo do nivel de dificuldade da questdo, o aluno obtém mais ou menos pontos

na nota final.

Figura 28: Simulado Geekie.

s com,br/agpEtAIZWRZWIKEHKLEGXPemANbmI6YXRpb24YooCE. qbedREMY/ exam-events/5a607400063 M Tastcdted wxamarBacoc.. % @y Gy = # @M

S

Ao clicar em "Estou pronto” vocé ndo podera parar a prova e refazé-la.
E importante que vocé esteja ciente disto. Assim, s6 clique em “Estou
pronto” quando realmente quiser comegar o simulado.

R
& ; :

o

Tempo de prova Questdes

4 horas 80

Cédigo:

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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A plataforma disp6e também de uma aba com aulas adicionais. Ali é possivel visualizar
quantas paginas aquela aula terd, quais os topicos dessa aula, para que se desejar, 0 aluno possa
pular etapas, videos explicativos, questdes e exemplos.

Figura 29: Aulas adicionais Geekie.

- C (0 & slunosgeekiegames.combr/agpzimdiZWtpZWikchkLEgxPemdhbmiGYXRpb24YooCE qbedREM/content-group/alllsaming object/54dca30isdedd00ts.. % @ Gy = » @

1de8

Aula: Melhor para um, pior para o outro!

Vocé ja ouviu falar em silogismo?

Quando se comparam duas grandezas, é muito comum aumentar o valor de uma delas, a fim de descobrir o que acor

com o valor da outra - se ele aumenta ou diminui. O silogismo a seguir brinca com esse raciocinio. E antes que vocé

0 que é um silo;
por meio de um

0, eis a definigdo do filésofo Immanuel Kant: “Comparagéo de uma caracteristica de uma coisa cc
teristica intermedidria”.

Agora, vamos ao silogismo mesmo

Imagine um pedaco de queijo suico, daqueles bem cheios de buracos.
Quanto mais queijo, mais buracos.

Cada buraco ocupa o lugar em que haveria queijo.

Assim, quanto mais buracos, menos queijo.

Quanto mais queijos mais buracos, e quanto mais buracos, menos queijo.

Logo, quanto mais queijo, menos queijo.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Em desempenho o aluno consegue um panorama do que foi estudado e o que ainda ha para
estudar, possibilitando uma melhor organizacdo para que o objetivo de quem usa a plataforma
— passar no ENEM - seja alcangado.

Figura 30: Desempenho Geekie.

& G {} @ alunosgeekiegames.com.br/agpzfmdIZWtpZWikchkLEgxPemdhbmI6YXRpb24YooCE_qbedREM/proficiency t TG » o

Desempenho

Matematica

0 de 70 assuntos vistos

Vocé ainda nio estudou:

SUPORTE

Tridngulos: semelhanca

Tridngulos: classificacdo e propriedades dos angulos
Desempenho

Tridngulos: casos de congruéncia e pontos notaveis
Teoria de Conjuntos

Teorema de Tales

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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Como essa plataforma é totalmente voltada aos alunos que prestarao vestibular, ela oferece
um simulador que vai calculando sua nota, ao decorrer das interacoes e realizagédo de simulados,
para que o aluno saiba se ele esta acima, na média ou abaixo da nota de corte do SISU*,

Geekie Games € uma plataforma que oferece, como citado anteriormente, conteudos nas
mais diversas formas, podendo o aluno assim, adequar sua rotina de estudos, inclusive seguir a
rotina recomendada pela prépria plataforma. Apesar de ndo ser gratuito, possui todos os
contetidos que o aluno precisa estudar, na ordem que ele deve estudar, ndo sendo necessario o
uso de outros meios e, por ser uma plataforma nativamente brasileira, se adequa aos conteudos
programaticos das escolas do Brasil.

A plataforma disponibiliza gratuitamente as aulas, um simulado, e o simulador da nota de
corte. Para ter acesso aos planos de estudos, demais simulados e resolucdo das questbes é
necessario ser usuario pro, que conta com planos mensais, bimestrais e anuais.

Essa é uma plataforma que disp6e de um material completo para alunos que desejam passar
no vestibular. O segmento Geekie Games, no entanto, é individual de cada aluno, separado
daquilo que ele aprende na escola, ndo dando acesso ao professor para que ele faga ligacdo com
0s conteddos vistos em sala. A opcdo Geekie One traria essa proposta de que o professor
acompanhasse o desenvolvimento do aluno dentro da plataforma e conseguisse relacionar com
a sala de aula, porém para acessar essa plataforma é necessario que o individuo esteja
lecionando em alguma escola de Ensino Baésico, dessa forma, ndo foi possivel durante o

desenvolvimento desta pesquisa, 0 acesso a essa funcionalidade.

5.1.5. Especificacdes das plataformas adaptativas

A Tabela 2 apresenta um comparativo entre as plataformas citadas anteriormente, levando
em consideracdo seu publico-alvo, sua disponibilidade, o que cada uma oferece, se possui ou
ndo suas proprias tecnologias de Inteligéncia Artificial, o idioma e a usabilidade de cada uma,

de acordo com seus recursos disponibilizados.

4 Sistema de Selegdo Unificada
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Plataforma Sistemas de Aprendizagem Idioma Tecnologia Usabilidade
Distribuicdo Colaborativa baseada em
1A

Mosaic Disponivel para Biblioteca Inglés. Solution Fécil acesso,
escolas, digital com mais Mosaic™ detalhamento de
professores, de 80000 by ACT®: conteudos, teste
pais e alunos. recursos Adaptive diagnostico.
Acesso  pago. alinhado aos Academic
Pablico alvo: padrdes dos Learning
jardim de EUA,
infancia ao exercicios,
ensino Google
fundamental 2.  Classroom.

Dreambox Disponivel para Disponibilidade  Inglés. Intelligent  Facil acesso,

Learning escola e de Exercicios, Adaptive dindmico e
homeschooling. jogos, interacéo Learning, interativo, muitos
Acesso Pago. entre alunos. MyFlexPD. atrativos visuais,
Publico alvo: graficos de
ensino desenvolvimento.
fundamental 1
e2.

Knewton Disponivel a Agrupamentos Inglés. Alta. Criacao de cursos,
alunos de alunos, selecdo de
professores e videos, textos, contetdos,  fécil
pais.  Acesso bookmarking, acesso, instrucoes
Pago. Puablico foéruns de e recursos
alvo: escolas e discussdo e facilitadores para
faculdades. chats. 0 professor.

Geekie Disponivel para Acesso a videos, Portugués. Teoria de Diagnostico de
Instituicdes resumos, Resposta ao  perfil, planos de
conveniadas. exercicios, Item. aula com
Acesso  pago. resolucdo conteidos que
Pablico alvo: comentada de precisam ser
alunos do exercicios, trabalhados,
ensino  médio debates, roteiro de estudos,
com foco no publicagdes, facil navegacédo e
ENEM. noticias e cadastro rapido.

conteudos  de
apoio a

professores e
alunos.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Mosaic é uma plataforma que detalha muito bem o que cada aluno aprendeu e o que
ainda tem que melhorar, facilitando para o professor na hora de preparar as aulas ou realizar
atividades, pois dessa forma ele sabe exatamente onde cada aluno tem dificuldade e pode trazer
esses pontos especificos para a sala de aula, ou se preferir, tratar individualmente dentro da

prépria plataforma.
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Por ser uma plataforma que ndo possui diretrizes brasileiras, os graficos de
desenvolvimento dos alunos podem conter divergéncias pelo fato de ndo seguirem 0s mesmos
padrées. O uso da lingua inglesa, por ndo ser o idioma principal brasileiro, pode causar
interpretacdes erradas no desenvolvimento das questdes. Os valores cobrados para a sua
utilizacao, em torno de um dolar por dia, sendo possivel utilizar pela quantia de dias desejaveis,
desde que sejam no minimo cinco dias, ndo se tornam exorbitantes pelo fato de que, se a escola
tem uma conta para o aluno, os pais podem acessar a plataforma gratuitamente.

Dreambox Learning é muito intuitiva, dessa forma o aluno, mesmo que com dificuldade
de compreensao da lingua inglesa, consegue realizar as atividades propostas, ainda mais pelo
fato de ter o acesso pelos alunos a plataforma, facilitado.

O problema das diretrizes volta a se repetir, pois como os gréficos de desenvolvimento
se baseiam nos conteudos programaticos de determinada série escolar e no Brasil os contetidos
ndo séo distribuidos da mesma forma que nos Estados Unidos, pode haver divergéncias.

Knewton dispde de uma gama muito grande de contetdos, que por serem divididos em
secOes, auxiliam na hora do aluno estudar, porém, para o professor, ndo é muito préatico pois
normalmente os professores tém muitas turmas e consequentemente muito alunos, nédo tendo a
disponibilidade de distribuir os assuntos de acordo com a necessidade de cada aluno.

E uma plataforma completa no sentido de variedade de contetidos, caso 0 aluno no
entenda por videos, tem textos, caso ndo entenda por textos, tem resolucdo de exercicios, e
assim por diante. Como possui muitas explicacdes, a lingua inglesa pode ser um empecilho.

Geekie Games possui muitos contetdos, em sua maioria gratuitos, porém, a parte que
envolve 1A, que seria a adaptacdo de um plano de estudos individual, é paga. Além disso, a
plataforma desenvolvida pelo grupo Geekie para ser utilizada por professores, escolas e alunos
(Geekie One), ndo permite acesso de pessoas que ndo fazem parte da comunidade escolar de
Educacdo Basica pois a mesma requer dados como nome da escola, funcéo e outros, ndo sendo
possivel nem mesmo verificar os recursos oferecidos por essa plataforma.

E em portugués e por esse motivo possui contetidos totalmente voltados para 0 ENEM e
vestibulares, ndo correndo o risco de esquecer algum topico ou estudar coisas que para esses

fins, sdo desnecessarias.

5.2. REALIDADE AUMENTADA (RA)



48

Realidade aumentada ¢é “o enriquecimento do ambiente real com objetos virtuais, usando
algum dispositivo tecnoldgico, funcionando em tempo real” (KIRNER; SISCOUTTO. 2021, p.
10). Neste tdpico, sdo apresentados dois exemplos de aplicativos que utilizam RA para o ensino

da Matematica. Sao eles: Math Ninja AR e Calculadora Geogebra 3D.

5.2.1. Mathninja AR

MathNinja AR € um aplicativo japonés disponivel para o sistema operacional 10S,
totalmente em inglés e gratuito. Ele pode ser baixado através da loja de aplicativos de
smartphones e tablets. Ele permite que o aluno pratique as quatro operacdes elementares de
forma dindmica e interativa através da RA. Assim que se inicia o aplicativo, sdo

disponibilizadas duas opcdes: comecar (start) e colecdo (collection).

Figura 31: Entrada MathNinja AR.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Clicando em start abre-se a janela para escolher o nivel de dificuldade sendo eles trés: facil,
com contas de mais e menos, normal, com soma, subtracdo e multiplicacéo e dificil, com as trés

anteriores mais a divisao.
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Figura 32: Escolha de nivel MathNinja AR.

Choose Level and Stage to Start <5
Easy Normal Hard -
oe 000 0008 .‘

Mechanical House

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Apos, o aplicativo pede para selecionar o lugar onde se localizara o objeto virtual. Nessa

etapa pode-se diminuir ou aumentar o tamanho do objeto e relocar o mesmo.

Figura 33: Posicionamento objeto virtual MathNinja AR.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Comecando o0 jogo, o jogador deve se mover ao redor do objeto virtual a fim de encontrar
a resposta certa para o problema dado. Existem dez bolinhas localizadas no canto superior
direito da tela, cada vez que uma solucdo esté correta, uma bolinha é preenchida. Quando as
dez bolinhas foram preenchidas, é recebido uma carta de conquista. Essa carta pode ser
visualizada voltando ao menu inicial e clicando em cole¢do, o jogador pode conquistar até
quarenta cartas distintas.
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Figura 34: Objeto virtual MathNinja AR.

Fonte: elaborado pela autora (2021).
Figura 35: Colegdo MathNinja AR.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Este aplicativo € interativo e pode ser uma ferramenta de estimulo para alunos que estao
aprendendo ou revisando as quatro operacdes elementares. Nao possui muitas fungdes, mas é
uma Otima maneira de engajar as criangas, para que a0 mesmo tempo que estdo se divertindo,
estarem aprendendo. E bem intuitivo, dessa forma os poucos comandos e botdes que existem

no aplicativo podem ser compreendidos facilmente.

5.2.2. Calculadora Geogebra 3D

Esse € um aplicativo gratuito, disponibilizado para computadores, podendo ser acessado
através do site https://www.geogebra.org/3d?lang=pt. Na versdo para computador, porém, ndo



51

existe a op¢do de realidade aumentada, sendo assim, nesta secdo estd descrito o aplicativo,
disponivel tanto para 10S quanto para Android que possui as mesmas func¢des da Calculadora
Geogebra 3D para computador, com uma funcionalidade a mais: a Realidade Aumentada.

Assim que o aplicativo é aberto, pode-se visualizar o plano cartesiano tridimensional, o
icone de configuragdes, 0 menu do aplicativo, o local de entrada das funcGes, ferramentas e o
icone de RA.

Figura 36: Pagina de entrada Calculadora Geogebra 3D.

CED
= e

Algebra Ferramentas

Fonte: elaborado pela autora (2021).

No menu, encontram-se as op¢des: limpar tudo, que apaga todas as fungdes inseridas; abrir,
onde estdo disponiveis funcdes e figuras previamente desenvolvidas pelo préprio aplicativo;
compartilhar, para que o projeto possa ser encaminhado a outras pessoas; exportar imagem, que
salva a construcéo da forma que esta como uma figura; modo exame, que, se permitido o uso
do aplicativo durante provas por exemplo, pode ser ativado, pois assim internet e recursos de
compartilhamento do dispositivo sdo desligados e o0 mesmo permanece bloqueado, ndo
permitindo acesso a outros aplicativos que ndo sejam a Calculadora Geogebra 3D;
configuragdes, com ajustes de arredondamento, unidade de medida, coordenadas, tamanho da
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fonte, idioma, entre outros, todos modificaveis; e ajuda e feedback, onde existe um tutorial de
como usar o aplicativo, a opcdo de fazer uma pergunta, reportar um erro e a licenga e

informagdes sobre o aplicativo.

Figura 37: Menu Calculadora Geogebra 3D.

Calculadora GeoGebra 3D ¢
X Limpar Tudo

O\ Abrir

[1] Compartilhar

@ Exportar Imagem '
8 Modo Exame

Configuragdes

AR |

® &

Ajuda & Feedback

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Figura 38: Modo de Avaliacdo Calculadora Geogebra 3D.

Confirmar Auto-Bloqueio
do App

Calculadora 3D deseja iniciar o Modo
de Avaliagdo. Vocé nao podera usar
outros apps em iPhone até que
Calculadora 3D encerre o Modo de
Avaliacdo. Deseja autorizar esta agao?

i Nao Sim

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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Figura 39: Ajuda e Feedback Calculadora Geogebra 3D.

X Ajuda & Feedback
31 Tutorial
-_l Fazer uma Pergunta

Reportar Erro

@ &

Sobre / Licenga

Fonte: elaborado pela autora (2021).

O botdo de configuragdes encontrado na tela inicial da acesso rapido as mesmas op¢oes
citadas anteriormente. Em entrada, pode-se digitar a funcdo que deseja ver o grafico, ou pode-
se acessar a aba ferramentas e encontrar as seguintes opcBes: mover, ponto, piramide, cubo,
esfera, centro e ponto, plano por trés pontos, interseccdo de duas superficies, planificacdo, entre

outros.
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Figura 40: Ferramentas Calculadora Geogebra 3D.

[l
&

AR

Ferramentas Bdsicas

. .

A »
& o . Iq.
Mov Ponto Pirdmide Cubo
@ 2 ) B
Esfera: Centro Intersegao de *lanificagao
& Por t Du f
Editar
AA ° ] 2
Exibir | Exit Apaga sta pars
Escander Rét...Esconder Obj rente de

Algebra erramentas

Fonte: elaborado pela autora (2021).

O botdo AR pede que inicialmente, mova o dispositivo lentamente para detectar superficies
de projecdo, apds encontrar uma superficie apropriada, o aplicativo projeta o plano cartesiano
sobre tal.

Para criar uma piramide por exemplo, primeiro seleciona-se ou cria-se 0 poligono da base
e em seguida, o ponto de encontro de todos os Vvértices. Para facilitar, os objetos podem ser
criados no plano cartesiano normal, e s6 depois posicionados com a realidade aumentada.
Quando posicionados, op¢des de mudanca de cor, espessura e outras configuracbes sao
disponibilizadas para lados, arestas e vertices. Outra funcionalidade interessante € que quando
clicado no objeto que se deseja construir, aparece a opcdo de ajuda, que oferece instrucoes de

como construi-lo assim como feito acima.
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Figura 41: Piramide em RA Calculadora Geogebra 3D.

A .
& . A
Mover Ponto Piramide Cubo
@ o ) -4
Esfera: Centro  Plano por Intersegéo de Planificagéo
& Ponto trés pontos Duas Superfi
Editar
AA ' P
Exibir / Exibir / Apagar Vista p
Esconder Rét...Esconder Obj frente de

Algebra Ferramentas

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Esse é um aplicativo bem interativo, que pode ser utilizado para facilitar a visualiza¢do de
conceitos de Geometria Analitica, Plana e Espacial, de forma simples e eficaz. Por ser em
portugués torna a experiéncia descomplicada, além de contém icones que auxiliam na
visualizag&o.

Um problema que pode surgir é quanto ao posicionamento dos elementos dentro do plano
cartesiano, porém, isso pode ser trabalhado em sala e com a assisténcia do tutorial
disponibilizado pelo aplicativo, pode ser resolvido. Este € um aplicativo em portugués,
entretanto, algumas funcbes se encontram em inglés, como o tutorial e a descricdo de como

construir o objeto no plano.

5.2.3. Especificacgdes dos aplicativos de Realidade Aumentada
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Os dois aplicativos apresentados podem ser uma alternativa auxiliar para o ensino dentro e
fora da sala de aula. Ambos utilizam IA para que a RA seja possivel, porém, com objetivos
diferentes.

MathNinja AR é um aplicativo voltado para o puablico infantil, para revisar ou fixar os
conceitos estudados em sala. Uma possibilidade de uso é com o Ensino Fundamental I, em um
espaco grande, onde pode-se trabalhar em grupo com as criangas, fazendo com que elas
caminhem pela sala para encontrar os resultados corretos. Em casa, os alunos podem utiliza-lo
para estudar a tabuada, por exemplo. Se houvessem mais conteudos de Matematica como
fracdes ou fungdes inclusos neste aplicativo, ele seria Util para mais séries escolares.

A Calculadora Geogebra RA ¢ 6tima tanto para o ensino fundamental quanto para o ensino
médio, pois além de mostrar 0s objetos virtuais, esse aplicativo da a planificacdo da figura,
podendo instigar os alunos a construirem seus préprios objetos de Geometria. Para conceitos
abstratos de Geometria Analitica como vetores, se torna um aliado muito Gtil para o professor.
A falta de traducdo em algumas funcionalidades desse aplicativo pode acarretar mé utilizacdo

do mesmo.

5.3. CHATBOTS EDUCACIONAIS

Os Chatbots tém como objetivo explicar um contetdo com um grau de dificuldade, de
maneira facilitada ao aluno com resposta imediata, sem necessidade de aguardar até a préxima
aula para pedir ajuda por exemplo. Neste tépico sdo apresentados dois aplicativos que auxiliam
na resolucao de problemas matematicos através da IA, com auxilio de um Chatbot. Sao eles:
Miao e PhotoMath.

5.3.1. Miao

Miao é um aplicativo gratuito, disponivel para os sistemas operacionais Android e 10S,
podendo ser baixado em smartphones pela loja de aplicativos do mesmo no mundo todo.

Ele pode ser acessado por qualquer pessoa e, apés realizado o cadastro, que pode ser feito
atraves do Google ou do Facebook, a plataforma questiona sobre as op¢des: professor ou aluno.
Depois de selecionada a opc¢ao adequada, solicita qual pais atual. Uma introducéo com passo a

passo é feita, e entdo se abre a tela inicial do programa, com quatro opg¢des diponiveis: camera,
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explore, profile e bookmark. Em camera, existe a possibilidade de fotografar o problema a ser

resolvido e a opcdo de selecionar uma imagem ja existente na galeria.

Figura 42: Adicionando problema Miao.

Snap a photo of your question

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Quando o problema é enviado, aparece uma animagdo de um gato pensando sobre o
problema com a seguinte frase: “Whiz, o gato, ainda estd desenvolvendo suas habilidades de
QlI, ele pode demorar um pouco para resolver seus problemas, por favor dé a ele um pouco de
tempo”. Depois, é aberta uma pagina com a solucdo final, ou em casos onde ha mais que um
tipo de solucdo (constrir o grafico, resolver para uma variavel, etc) sdo mostradas todas as
possiveis. No caso desse problema especifico, € mostrado o resultado e o dominio de x na reta.
Existem duas abas nesse aplicativo: solve e lesson. Na aba solucao, se o individuo quer apenas
verificar se a resposta esta correta, ela € suficiente, porém, caso a pessoa tenha duvidas em
como realizar o desenvolvimento da quest&o, existe a op¢ao “Show step by step” que mostra o

passo a passo da resolucdo do problema.



Figura 43: Resolucéo de problema Miao.

@ MathPapa

Algebra Calculator

What do you want to calculate?

(x - 12)/3 <= (x + 15)/:

CALCULATE IT!

Solve Lesson

Solve <

Let's solve your inequality step-by-

3 2
Step 1: Simplify both sides of the
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step. Step 3: Add 4 to both sides.
—12 +15 1 15
x3 5"2 5 X 4+452+4
T<%
Answer: Step 4: Multiply both sides by
x> —69 6/(-1).
6 =1 6 23
(_—1)*(?)‘) = (_—1)*(7)
x> —69
— + o

. . L " "
I T T T T T T
—10n —an e A AN —an _on

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Ja na aba lesson aparecem videos ou textos explicando como resolver o problema, para que
o aluno entenda realmente o conteddo. Como no caso desse exemplo a questdo era uma
inequagdo, um video intitulado “Aprenda como resolver inequagdes” foi mostrado. Em ambas

as abas, existe um botdo com exemplos de exercicios similares aquele que foi proposto.

Figura 44: Videos Miao.

x—12 x+ 15
3 S5

Lesson: Learn how to solve

inequalities

2977 .
w o
is 2%
EE!

% 72

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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Figura 45: Outros exemplos Miao.

Algebra Calculator
Examples

Step-by-step calculator for algebra problems.

Algebra Example

Solving an equation:

2x+3=x+15

Click here to try! »

More Examples

Try the calculator by clicking any example below.

Fractions

* Adding Fractions: 1/3 + 1/4
* Multiplying Fractions: (1/3) * (3/4)

Exponents

* Multiplying Exponents: 2/3 * 274
o Dividing Exponents: 2A3 / 2A5
e Exponents: (243)"4

Polynomials

e Adding Polynomials: xA2 + x + 2 + (2xA2 - 2x)
« Multiplying Polynomials: (x+1)(x+2)
e Squaring Polynomials: (x+3)2

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Na opcao explore sdo encontrados blogs e eventos indicados pela comunidade da Miao
com dicas de estudo para alunos e experiéncias de outros colegas para professores. J& em

bookmark é onde ficam salvos os contetdos escolhidos pelo usuario.

Figura 46: Aba Explore Miao.

Exlpore

ec 17 Thursday 7:30-8:30pm
&*» How to communicate
with parents?

Events

MY INTERNATIONAL
PHYSICS OLYMPIAD
é GOLD JOURNEY
cl n leat sics
I | _scr:Jan is(Fri) 5 5pm ]
My Secrets in

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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E um aplicativo muito Gtil para o professor, na hora de corrigir as atividades dos alunos por
exemplo, pois se 0s mesmos erraram em determinada parte do desenvolvimento da resolucéo e
ndo toda a questao, o professor pode observar isso através do aplicativo e sinalizar para o aluno.
O aplicativo em si tem funcionalidades um pouco confusas e seus eventos estdo desatualizados.
Né&o reconheceu o simbolo de integral nem ofereceu a op¢édo de digitar manualmente, ou seja,

é voltado para calculos de ensino fundamental e médio apenas.

5.3.2. PhotoMath

PhotoMath é um aplicativo gratuito com adicionais pagos, disponivel em mais de trinta
idiomas, que surgiu com a necessidade de um pai saber como explicar Matematica para seu
filho. Ele pode ser baixado através da loja de aplicativos de sistemas operacionais 10S e
Android.

Assim que o aplicativo € aberto, pede-se para selecionar o idioma e logo comeca um tutorial
de como usar o aplicativo, mostrando todas suas funcionalidades. Apos, abre-se a cAmera com
ajuste de enquadramento, que é a pagina inicial do aplicativo. Nessa péagina encontram-se

também o menu, a calculadora, o histérico e a ajuda.
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Figura 47: Pagina inicial PhotoMath.

i
Join over 1
million teachers
worldwide &

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Em menu, € possivel iniciar sessdo no aplicativo, que pode ser através da Apple, Facebook,
Snapchat, Google ou qualquer endereco de e-mail. Apds feito o log-in, pode-se acessar o perfil
do usuario para modificar nome, e-mail e sua funcdo (aluno, professor ou encarregado da
educacdo). Pode-se também escolher dentre trés métodos de divisdo e trés de multiplicacéo,
tornando a experiéncia do usuario mais agradavel, alem de escolher qual o separador decimal e
o coeficiente binomial preferido. As outras op¢es do menu sédo: idioma, centro de ajuda e sobre

nés, tudo modificavel conforme o idioma escolhido.
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Figura 48: Escolha de método PhotoMath.

< Perfil Métodos animados preferidos

Selecione o seu método de divisdo preferido:

-~

x0

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Em histérico, aparecem todos os problemas resolvidos no aplicativo pelo usuario

anteriormente. Em como usar, ¢ mostrado o mesmo tutorial de entrada.
E possivel, ao invés de fotografar o problema, digita-lo manualmente. Na Calculadora

encontram-se todas as funcionalidades necessarias para resolver problemas de Algebra,

Célculo, Estatistica, Trigonometria, Geometria e outros.

Figura 49: Calculadora PhotoMath.

fl<> abc « - < &l
< > fw I [F]  logw
f fdx' % oo i sin cos
| | =P= e ° tan cot
lim . 1 sign sec csc

Fonte: elaborado pela autora (2021).
Apds apresentar ao programa o problema, em instantes aparecem todas as possiveis

solugdes. No exemplo a seguir, como foi dado um sistema linear, o aplicativo indicou todos os

métodos de resolucdo possiveis e o grafico do sistema.
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Figura 50: Resolucéo de problema PhotoMath.
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Fonte: elaborado pela autora (2021).

Quando se clica em mostrar etapas da solucédo, o aplicativo mostra o passo a passo de como
chegou no resultado. Caso ainda ndo esteja claro dentro de cada passo ha explicacdes, basta

clicar em cima da secao.
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Figura 51: Resolucéo detalhada PhotoMath.
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Fonte: elaborado pela autora (2021).

E possivel ainda, através do site do aplicativo, ter acesso a ideias de aulas usando o

PhotoMath.

Figura 52: Site PhotoMath.

M OENADE x | @ soaces x | [ Sevior x | g e x | @ Q0N x | B Moo x | [ Miso-) x Mool x | (@ canas x [ e x4 o - o x
« C (@ @ photomath.com/en/teache * @O0 a
photomath Parents Teachers Photomath Plus =N

-

Join over 1 +
million teachers
worldwide

We wark with real math teachers to develop
ideas and guidelines for incorporating
Photomath into lesson plans, homework checks,
and more. Looking for some tried-and-true
methods to use in your own classroom? See how

teachers like you are innovating with Photomath L +
every day. X +
Download class ideas

Have feedback or recommendations?
Email suppon@photomath.col

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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PhotoMath é um 6timo aplicativo para solucao de duvidas e resolucéo de problemas. Muito
rapido e detalhado, ele explica de forma compreensivel. O PhotoMath Plus, a versao paga do
PhotoMath, oferece tutoriais animados, dicas de como e por que de tais eventos, resolugédo de
questdes de livros didaticos e ensino de terminologia adequada com significados. Essa versdo
é paga para alunos, mas para os professores € gratuita.

Assim como essa ferramenta pode auxiliar no desenrolar das aulas, ela pode se tornar um
empecilho para professores pois, como oferece resolugdes completas, os educandos podem
somente copiar o que esta no aplicativo, sem tentar entender o porqué de ser resolvida daquele

modo.

5.3.3. Especifica¢bes Chatbots

Apesar de ndo ter encontrado nenhum Chatbot de Matemética com fala, os dois aplicativos
apresentados sdo 6timos exemplos de aplicacdes de IA no cotidiano. Ambos mostram o passo
a passo de resolucdes quase que instantaneamente, dando ao aluno praticamente um professor
particular.

Miao é um aplicativo que apesar de entregar o proposto — solucionar exercicios — nao
abrange toda a Matematica, se limitando apenas ao publico escolar. E um aplicativo com uma
interface chamativa, porém as resolucdes ndo sdo tdo interativas como parecem ser
inicialmente.

PhotoMath disponibiliza todas suas resolu¢des em portugués, proporcionando uma melhor
experiéncia para o usuério. E intuitivo e possui funcionalidades para resolver quase, se ndo
todos os problemas de Matematica. O mal uso, no entanto, pode ser um problema que gerara
consequéncias mais adiante, pois em vestibulares e olimpiadas ndo é permitido o uso de
dispositivos eletronicos, e se os educandos passaram todo o seu periodo escolar fazendo suas

atividades somente copiando do aplicativo, ndo saberdo resolver as questdes propostas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O interesse por essa pesquisa se deu inicialmente pelo fato de desejar encontrar
metodologias diferenciadas, que pudessem ndo somente tornar a aula em uma sala de joguinhos,
mas que a cada interacdo com a plataforma ou ferramenta, o educando obtivesse conhecimento.
Mas como captar atencdo daqueles que somente tem olhos para as telas? Usando a tecnologia
a favor da Educacéo.

Objetivou-se para esse trabalho, pesquisar algumas plataformas ou ferramentas que
utilizam 1A e verificar suas possiveis contribuicdes para o ensino de objetos do conhecimento
da Matematica na Educacdo, dessa forma, o capitulo trés apresentou quais as plataformas e
ferramentas mais citadas na literatura ou que possuem acesso mais facil, consolidando neste
capitulo, quais delas contribuem ou néo para o Ensino de Matematica na Educacgéo Basica.

Os objetivos especificos foram comtemplados nos capitulos um e trés, pois neles foi
apresentada a definicdo de Inteligéncia Artificial na visdo de alguns autores, foram apontadas
algumas das ferramentas que utilizam IA na Educagdo Matematica, descrevendo-as e foram
indicadas possibilidades de insercdo de recursos envolvendo IA no ensino de objetos do
conhecimento da Matematica na Educacéo Basica.

A Inteligéncia Artificial nesta pesquisa, foi mostrada como possibilidade de contribuigéo
no processo de ensino, tanto para os professores quanto para os alunos. Detalhar cada
plataforma concede o privilégio de entender na préatica quais as funcdes individuais de cada
uma e onde a IA esté inserida. Mesmo sendo possivel o detalhamento de apenas trés, das sete
possibilidades de utilizacdo de IA na Educacdo Bésica devido ao tempo reduzido de
desenvolvimento dessa pesquisa, é fascinante compreender que a tecnologia abre portas para
um ensino mais avanc¢ado e de qualidade.

Dentro das plataformas adaptativas, Mosaic e Knewton seriam as mais apropriadas para
professores pelas suas facilidades e dados de desenvolvimento dos educandos.

Dreambox Learning e Geekie Games por outro lado, seriam mais indicadas para os alunos
por conterem um grande conjunto de conteddos apresentados de forma interativa.

Porém, levando em consideracdo o Ensino de Matemaética no Brasil, as plataformas Mosaic
e Dreambox Learning ndo possuem diretrizes brasileiras, nesse caso sendo dificil conciliar o
ensino da escola com o ensino da plataforma.

Geekie Games oferece tudo que o aluno precisa, porém sem retorno para o professor,
podendo prejudicar o desempenho das atividades na sala de aula, pois se o professor ndo sabe

onde o aluno tem dificuldade, ele ndo consegue remediar o problema.
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Desta forma, a melhor escolha de plataforma adaptativa para 0 Ensino de Matematica na
Educacdo Bésica, seria a plataforma Knewton, pois com ela o professor consegue designar aos
seus alunos o que devem estudar, adequando as necessidades indicadas pela plataforma no seu
ensino na escola e ainda, se necessario, criar seu préprio curso dentro da plataforma.

Ambas as ferramentas que utilizam RA podem ser aplicadas no Ensino de Matematica,
porém, a MathNinja AR no Ensino Fundamental | e a Calculadora Geogebra RA no Ensino
Fundamental 1l e Médio (pode ser aplicada no ensino superior também, porém, esta pesquisa
estd focada no Ensino Basico). Ambas tém grande valia para o ensino da Matematica.

Os dois exemplos de Chatbots sdo muito similares, todavia o Miao apresenta adversidades
que podem se transformar em grandes problemas, como o fato de n&o reconhecer alguns
simbolos matematicos, enquanto o PhotoMath apresenta uma maior cobertura de conteidos e
esta disponivel no idioma oficial brasileiro, sendo dessa forma, a melhor das duas opcdes.

Essa pesquisa abre portas para novos olhares sobre o Ensino de Matematica na Educacéo
Basica, provando que o ensino tradicional ndo é uma obrigacdo e que é possivel sim,

transformar a Matematica em uma matéria leve e agradavel de ensinar e aprender.
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