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RESUMO

Nos ultimos anos, as interacBes entre educacdo e tecnologias digitais tém se intensificado,
especialmente no contexto pds-pandémico. A Inteligéncia Artificial, com seu potencial de
impacto profundo nas metodologias e estratégias pedagdgicas, tornou-se uma presenca
predominante em diversos recursos digitais. Ela tem transformado o uso de tecnologias como
imagem, video, som e texto, criando uma cultura digital que pode redefinir as praticas
educacionais e a maneira como o conhecimento é transmitido e assimilado. Esta pesquisa busca
explorar como novas tecnologias, especialmente as que fazem uso de Inteligéncias Artificiais,
podem otimizar e automatizar a gestao do trabalho docente, com foco na sala de aula. Através
de uma analise bibliografica e da observacédo de tecnologias ja aplicadas em diversos produtos,
inclusive educacionais, esperamos compilar sugestdes praticas sobre onde e como 0s
professores podem integrar essas ferramentas em sua pratica pedagogica.

Palavras Chaves: Inteligéncia artificial, educagdo, pratica docente, professor de
matematica, tecnologias educacionais



ABSTRACT

The relationships between education and digital technologies have increased in recent years,
notably in post-pandemic times. Currently, Artificial Intelligence, which has a great impact on
teaching forms and strategies, is present in most digital resources, modifying the use of
technological means such as image, video, sound and text, creating a new digital culture.

This research aims to seek information and solutions so that new technologies, mainly Acrtificial
Intelligence, can optimize and automate the management of teachers' work, especially in the
classroom. Through bibliographical research and observation of these new technologies already
applied in various products, some even educational, it is expected to bring together a
compilation of small suggestions on where and how teachers can start using these tools in their
teaching practice.

Keywords: Artificial intelligence, education, teaching practice, mathematics teacher,
educational technologies
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INTRODUCAO

As relagOes entre 0 uso de tecnologias digitais e a educagdo tém gerado uma série de
inquietacdes e novos significados para os professores. A insercdo dessas ferramentas no
ambiente educacional ja comeca a transformar a pratica docente, exigindo dos educadores ndo
apenas a adaptacdo a novas metodologias, mas também a reflexdo critica sobre o papel da

tecnologia no processo de ensino-aprendizagem.

Este trabalho propGe-se a investigar como os temas relacionados a inteligéncia artificial
(IA) e a educacao tém sido discutidos tanto no meio académico quanto fora dele, explorando as
dindmicas que emergem dessa interacdo. A analise se estende a compreensao das relacGes entre
aprendizagem e o uso intensivo de midias digitais, buscando identificar os impactos dessa
crescente digitalizacdo na pratica docente. Nosso objetivo é oferecer uma visdo abrangente
sobre as possibilidades e desafios que a integracéo de tecnologias, como a IA, traz para 0 campo
educacional, e como isso pode influenciar o desenvolvimento das competéncias necessarias

para o professor do futuro.

Antes de avancarmos é importante que o leitor tenha uma ideia do que seja Inteligéncia
Artificial. Este termo refere-se a um conjunto de tecnologias que permite a maquinas e sistemas
computacionais simular capacidades cognitivas humanas, como aprendizado, raciocinio e
resolugdo de problemas (DE SOUZA, ROVERONI, 2023). A IA ¢ alimentada por vastos
conjuntos de dados e algoritmos que possibilitam a andlise de informac0es, a identificacdo de
padrdes e a tomada de decises autbnomas. Com suas diversas aplicacdes, desde assistentes
virtuais até sistemas de recomendagdo, a IA estd cada vez mais integrada ao cotidiano,
impactando ndo apenas o mercado de trabalho, e muitos dispositivos com os quais temos
contato no nosso dia a dia, como eletrodomésticos e acessorios (relogios, pulseiras,

smartphones), mas também, e sobretudo para o que nos interessa neste trabalho, a educacéo.

E fundamental destacar que este trabalho néo se propde a defender o uso indiscriminado
de assistentes de 1A na educacdo. A intencdo aqui é promover uma discussdo critica e ponderada
sobre as possibilidades oferecidas por essas tecnologias, ressaltando tanto seus beneficios
quanto suas limitacdes. A proposta central consiste em explorar como ferramentas de 1A podem

se tornar aliadas valiosas para os professores, especialmente no que diz respeito ao
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gerenciamento de atividades fora da sala de aula, como a corre¢cdo de exercicios, 0
acompanhamento do progresso dos alunos e a oferta de suporte adicional para aqueles que

enfrentam dificuldades em determinados conteddos.

Entretanto, alertamos que o uso dessas tecnologias deve ser cuidadosamente planejado
e integrado ao processo pedagdgico, considerando sempre o contexto educacional e as
necessidades dos alunos. A 1A pode, por exemplo, liberar tempo dos professores, permitindo
que eles se concentrem em aspectos mais estratégicos do ensino, como a personalizagcdo do
aprendizado e a criacdo de experiéncias educativas mais enriquecedoras (DUQUE et al, 2023).
No entanto, € crucial que essa implementacdo ocorra de forma equilibrada, garantindo que a
tecnologia complemente, e ndo substitua, o papel do professor como mediador do conhecimento

e mentor no desenvolvimento integral dos estudantes.

Assim, este trabalho além de apresentar e auxiliar na utilizacdo de ferramentas
fornecidas por 1A, também convida a reflexdo sobre os limites do uso da IA na educagdo. A
ideia é que essas tecnologias sejam vistas como recursos que, quando utilizados com
discernimento, podem potencializar o trabalho docente, especialmente em tarefas repetitivas e

administrativas, sem comprometer a qualidade e a humanizacdo do processo educacional.

Ao perguntarmos ao ChatGPT (verséo gratuita 4.0, em 23/08/2024): “O que as
inteligéncias artificiais sdo capazes de fazer para auxiliar o professor na gestao da sala de

aula?” Obtivemos a seguinte resposta:

“As inteligéncias artificiais podem desempenhar um papel significativo na gestdo da
sala de aula, auxiliando os professores em varias tarefas que vao desde a organizacdo
administrativa até o apoio pedagdgico. Aqui estdo algumas maneiras pelas quais as 1As podem

ser Uteis:

1. Correcdo Automatizada de Atividades: 1A pode corrigir provas, testes e exercicios de
forma rapida e precisa, especialmente em disciplinas que envolvem respostas objetivas,
como multipla escolha ou respostas curtas. Isso libera tempo para o professor focar em
aspectos mais complexos do ensino.

2. Monitoramento e Analise do Desempenho dos Alunos: Sistemas baseados em A podem
acompanhar o progresso dos alunos, identificando padrdes de desempenho e destacando
areas onde os estudantes estdo tendo dificuldades. 1sso permite que os professores

intervenham de maneira mais eficaz e personalizada.
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3. Criacdo de Contetdos e Recursos Educacionais: A pode auxiliar na criagdo de materiais
didaticos personalizados, como quizzes, listas de exercicios e planos de aula adaptados
ao nivel de entendimento dos alunos, oferecendo também explicacdes alternativas para
conceitos dificeis.

4. Assisténcia no Planejamento de Aulas: Ferramentas de 1A podem ajudar os professores
a planejar aulas mais eficazes, sugerindo topicos relevantes, materiais complementares,
e atividades praticas baseadas no curriculo e nas necessidades especificas da turma.

5. Gestdo de Tarefas Administrativas: A IA pode automatizar tarefas administrativas,
como a gestdo de presencas, a organizacao do calendario académico, e a comunicagdo
com os pais, facilitando o fluxo de informagdes e permitindo que o professor concentre
seus esforgos no ensino.

6. Suporte a Aprendizagem Individualizada: IA pode fornecer tutoria personalizada para
os alunos, oferecendo explicacfes, respondendo perguntas e sugerindo exercicios
adicionais, tudo isso com base nas dificuldades especificas de cada aluno. Isso ajuda a
garantir que todos os estudantes possam progredir no seu proprio ritmo.

7. Feedback em Tempo Real: IA pode fornecer feedback instantaneo para os alunos
durante a realizacdo de atividades, ajudando-os a corrigir erros imediatamente e a
compreender melhor os conceitos, 0 que pode levar a uma aprendizagem mais eficaz.

8. Analise de Sentimento e Engajamento: Alguns sistemas de IA podem analisar o
engajamento dos alunos através de suas interacdes em plataformas digitais, ajudando os
professores a identificar quando os alunos estdo desmotivados ou distraidos e sugerindo
intervencdes apropriadas.

9. Apoio na Inclusdo Educacional: A IA pode ser usada para adaptar contetdos e métodos
de ensino para alunos com necessidades especiais, criando materiais acessiveis e

oferecendo suporte adicional onde for necessario” (ChatGPT, 2024).

O desafio na educacdo esta em utilizar essas inovac@es de forma a ampliar as possibilidades
educativas, mantendo sempre o foco no desenvolvimento integral dos alunos e na preservacao
da esséncia pedagogica do ensino. Este trabalho se propde a aprofundar essa discussdo,
explorando ndo apenas as vantagens, mas tambem as limitacGes atuais e os cuidados necessarios

para uma implementacdo responsavel das inteligéncias artificiais no contexto educacional.
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Justificativa para escolha do tema

A escolha deste tema surge ndo apenas do interesse pessoal do autor e de seu orientador, mas
também da crescente necessidade de otimizar o trabalho docente. Em um contexto educacional
desafiador, um dos grandes obstaculos para os professores € a constante demanda por
criatividade no desenvolvimento de atividades que tornem o aprendizado envolvente e acessivel
para todos os alunos. Ao mesmo tempo, 0s educadores enfrentam uma carga crescente de tarefas
burocréticas, que muitas vezes comprometem o tempo dedicado a inovacao pedagdgica. Nesse
sentido, este trabalho busca explorar como tecnologias emergentes, em especial as Inteligéncias
Artificiais (1A), podem ser utilizadas para aliviar essas demandas e melhorar a pratica docente.
Ferramentas baseadas em IA tém a capacidade de processar grandes volumes de dados em um
curto espaco de tempo, facilitando tarefas como a correcdo de avaliagdes, a criacdo de
atividades personalizadas e 0 acompanhamento do progresso individual dos alunos. Além disso,
0 uso de chatbots e plataformas de aprendizado adaptativo permite que os professores oferecam
uma experiéncia de ensino mais individualizada, atendendo as necessidades especificas de cada

estudante e potencializando o aprendizado de forma mais eficiente e eficaz.

Objetivo Geral

Investigar como modelos avancgados de Inteligéncia Artificial, como ChatGPT e o Gemini,
podem ser utilizados como ferramentas de apoio para otimizar a pratica docente do professor
de Matematica, promovendo maior eficiéncia nas tarefas pedagdgicas e aprimorando o0 processo
de ensino-aprendizagem, com énfase na personalizacdo do ensino e na automagéo de certas

atividades.

Objetivos especificos

Explorar o uso de prompts® eficazes para maximizar o aproveitamento das funcionalidades
dos modelos de IA, no apoio ao professor de Matematica, com foco na criacdo de contetdos
pedagdgicos, resolucédo de problemas e personalizacdo do ensino.

Refletir sobre as potencialidades das tecnologias emergentes no contexto educacional, em

especial na pratica docente de Matematica, examinando como essas ferramentas podem

1 Um prompt é uma mensagem ou frase que é utilizada para iniciar uma conversa com o modelo de linguagem
neural.
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melhorar a eficiéncia pedagégica e a personalizacdo do ensino, atendendo as necessidades
especificas dos alunos.

Refletir sobre as limitacdes atuais das plataformas de 1A e outras tecnologias emergentes,
identificando desafios técnicos e pedagogicos que possam comprometer a sua efetividade no

ambiente escolar, considerando a diversidade de demandas dos professores e alunos.

No capitulo a seguir, abordaremos as Oportunidades e Desafios da Inteligéncia
Artificial (1A) na educacdo, explorando inicialmente as perspectivas tedricas que fundamentam
0 uso dessas tecnologias no ambiente escolar. Em seguida, discutiremos o Crescente uso € 0
Impacto das Tecnologias Educacionais Digitais na Educacdo Pds-pandemia de COVID-19,
analisando como a crise sanitaria acelerou a adocdo dessas ferramentas e transformou as
praticas pedagogicas. Ainda neste contexto, examinaremos o Impacto das Tecnologias Digitais
nas RelacBes de Ensino e Aprendizagem, destacando as mudangas na dindmica entre
professores e alunos, bem como as novas demandas por uma formacéo mais digital.

No capitulo subsequente, focaremos nos Sistemas tutores inteligentes: plataformas
educacionais com IA para personalizacdo e melhoria do ensino, apresentando algumas
plataformas ja consolidadas que utilizam IA. Vamos destacar também algumas das novas
ferramentas disponiveis no Google Sala de Aula e que sdo impulsionadas por IA. Por fim,
exploramos o Potencial dos Prompts em IA como Ferramenta de Apoio para Professores de
Matematica na Educacdo Basica, com um estudo focado nas aplicacdes de ChatGPT e Gemini,
analisando como essas tecnologias podem auxiliar os docentes a enriquecer suas praticas

pedagogicas e personalizar o aprendizado dos alunos.
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CAPITULO 1 - OPORTUNIDADES E DESAFIOS DA 1A NA EDUCACAO:
PERSPECTIVAS TEORICAS

De acordo com (LUCKIN et al., 2016), os pesquisadores destacam trés categorias
principais de Inteligéncia Artificial na educacéo, projetadas para oferecer suporte mais direto
ao aprendizado.1. Tutores pessoais para cada aluno, que entregam atividades de aprendizagem

de acordo com as necessidades cognitivas dos alunos e que fornecem feedback direcionado;

2. Suporte inteligente para aprendizagem colaborativa, para apoiar a formagdo de grupo, a

facilitacdo e a moderacéo;
3. Realidade virtual inteligente, que proporciona experiéncias imersivas.

Para a Organizacdo das NacGes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura — Unesco,
a lA pode ser relevante em duas frentes: na personalizagéo da aprendizagem e melhoria do
desempenho escolar, e em sistemas de gestdo escolar e analise de dados. Por outro lado, em sua
publicacdo (PEDRO F., 2019), o autor apresenta seis desafios relacionados & incorporagéo da

IA na educagdo como forma de melhorar a equidade e qualidade do ensino, séo eles:
Primeiro desafio: politicas publicas de IA abrangentes para o desenvolvimento sustentavel;

O desenvolvimento de politicas publicas sobre 1A em educacdo ainda estd em sua
infancia, mas é um campo que provavelmente crescerd exponencialmente nos proximos dez
anos. Alguns paises estdo desenvolvendo laboratorios e incubadoras por meio de parcerias com

0 setor privado para implementar ou ampliar ecossistemas de IA. (PEDRO F., 2019)

Segundo desafio: garantir a inclusdo e equidade em 1A na educagéo;

Estudos recentes conduzidos na University of Southern California, mapearam 0s
seguintes obstaculos para a introducdo 1A na educagdo em paises em desenvolvimento: baixo
acesso a energia elétrica, hardware e internet; falta de habilidade basica dos alunos em TICs;

falta de contetido culturalmente apropriado ou em outro idioma. (PEDRO F., 2019)

Terceiro desafio: preparar os professores para atuar com IA na educagéo e preparar sistemas
que atendam as demandas educacionais

Para que sistemas de andlise de aprendizagem sejam eficazes, é necessario ter utilidade
e relevancia para estudantes e educadores. O processamento de dados em tempo real deve se
traduzir em feedback em tempo real, intervencdo mais rdpida e instrucdo individualizada.

Professores e gestores precisam de autonomia suficiente para gerenciar suas respectivas salas
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de aula e escolas, pois sdo eles que estdo mais familiarizados com as necessidades de seus
alunos. No entanto, para serem capazes de usar tecnologias de IA de forma eficaz, novas
competéncias precisam ser assimiladas pelos professores, tais como critica, analitica e
habilidades para analise de dados, destaca (LUCKIN et al., 2019).

Quarto desafio: desenvolvimento de sistemas de dados inclusivos e de qualidade

Um sistema com dados abrangentes e atualizados abre possibilidades para algoritmos
preditivos e de aprendizado de maquina. No entanto, muitos paises ainda lutam para coletar
dados educacionais bésicos. Os dados educacionais devem ser abertos e sistemas de
informacdes gerenciais devem ser capazes de gerar analises granulares o suficiente para ajudar
professores e gestores a entenderem os principais desafios. Também devem conseguir agregar
dados para revelar tendéncias que podem subsidiar o desenvolvimento de politicas. Embora as
tecnologias para capturar dados estdo realmente se tornando cada vez mais poderosas, é
necessario reconhecer que seus custos podem ser proibitivamente altos, particularmente para
paises de baixa e média renda. (PEDRO F., 2019)

Quinto desafio: fazer pesquisas significativas sobre 1A em educagéo

A pesquisa tem um papel fundamental para a investigagdo mais aprofundada sobre o
papel que as solugdes de tecnologia desempenham na melhoria da qualidade da educacéo. As
pesquisas educacionais, no entanto, tém condicdes limitantes para realizar generalizacdes, o
que afeta sua contribui¢do na criagdo de teorias universalmente validas. Assim, é fundamental
que sejam desenvolvidas pesquisas locais e descentralizadas, para compreender 0 que esta
acontecendo nas salas de aula, em especial no contexto dos paises em desenvolvimento.
(PEDRO F., 2019)

Sexto desafio: ética e transparéncia na coleta, no uso e na disseminacdo de dados
Diversos estudos apontam para 0s vieses dos algoritmos e como eles podem funcionar

de maneira discriminatéria e ndo transparente, entre eles destacamos ProPublica, de 2016 %, e o

livro “Algoritmos de Destruigdo em Massa” de Cathy O’Neil. Na educagdo, isso pode ter
impactos negativos. Instituicdes educacionais que usam, por exemplo, algoritmos de
aprendizado de maquina para aceitar ou rejeitar alunos podem ter dois potenciais problemas:

falta de informacdes sobre a "caixa preta do algoritmo" e discriminagao injusta. Outra questéo

2 https://www.propublica.org/article/machine-bias-risk-assessments-in-criminal-sentencing


https://www.propublica.org/article/machine-bias-risk-assessments-in-criminal-sentencing
https://www.propublica.org/article/machine-bias-risk-assessments-in-criminal-sentencing
https://www.propublica.org/article/machine-bias-risk-assessments-in-criminal-sentencing%E2%80%8B%E2%80%8B
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é a concentracdo de dados pessoais. As plataformas educacionais atuais sdo de propriedade de
poucas empresas, 0 que gera risco de privacidade e monopdlio de dados. O ecossistema fAIr
LAC? iniciativa do Grupo Banco Interamericano de Desenvolvimento — Grupo BID e parceiros
composta por especialistas e profissionais da academia, governo, sociedade e setor privado,
atua na América Latina e Caribe para promover o uso ético e responsavel da IA a fim de
melhorar a prestacdo de servicos sociais e criar oportunidades de desenvolvimento. Para tal,
estdo sendo desenvolvidos projetos-piloto para o bem social e ferramentas para mitigar 0s
possiveis riscos associados aos sistemas de IA. (PEDRO F., 2019)

Segundo artigo publicado pelo Observatorio de Educacédo - Ensino Médio e Gestao:

A Inteligéncia Artificial (IA) vem impactando as relagcBes sociais e diversos processos
organizacionais. Na educacdo, novas solugdes para ensino e aprendizagem estdo sendo usadas
em diversos contextos de modo a apoiar as atividades dos professores. Instituicbes de ensino e
governos também estdo usando a IA em sistemas de gestdo escolar e analise de dados. Sdo
tecnologias diferentes trabalhando juntas para permitir que as maquinas percebam,
compreendam, ajam e aprendam com niveis de inteligéncia semelhantes aos humanos"
(INSTITUTO UNIBANCO, 2023).

Pesquisas indicam que uma parte significativa do tempo dos professores é consumida
por tarefas administrativas e burocraticas (BOALER, 2016). A automatizacdo dessas tarefas
por meio de inteligéncia artificial pode liberar tempo valioso, permitindo que os professores se
concentrem em atividades pedagdgicas mais significativas. Por exemplo, sistemas de gestdo
educacional baseados em IA podem realizar corre¢fes automaticas de avaliagbes e gerar
relatdrios detalhados de desempenho dos alunos, otimizando o tempo e 0s recursos disponiveis
para a pratica docente (BOALER, 2016).

Novamente fazendo referéncia ao artigo publicado pelo Observatorio de Educacdo -
Ensino Médio e Gestao, tem-se 0s seguintes dados:

Uma pesquisa da empresa de consultoria McKinsey, com 2000 professores dos Estados
Unidos, Canada, Cingapura e Reino Unido sugere que 20 a 40% das horas atuais dos
professores — o0 equivalente a 13 horas por semana — sdo gastas em atividades que
poderiam ser automatizadas usando tecnologia ja existente. Ainda de acordo com a
pesquisa da McKinsey, a &rea com maior potencial de automacgéo é a preparacdo das

aulas. Os professores entrevistados revelaram gastar em média 11 horas por semana em

3 https://fairlac.iadb.org
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atividades de preparacdo. Estima-se que o uso eficaz da tecnologia poderia reduzir esse
tempo para apenas seis horas. Mesmo que o0s professores passem 0 mesmo tempo se
preparando, a tecnologia poderia tornar esse tempo mais eficaz, ajudando-os a criar
planos de aula e abordagens ainda melhores. A automacdo poderia reduzir também o
tempo que os professores gastam com atividades administrativas - de cinco para apenas
trés horas por semana. (INSTITUTO UNIBANCO, 2023).

De acordo com (BORBA, 2023), o impacto da inteligéncia artificial, em particular do
ChatGPT, na educacdo matematica abre espaco para reflexdes sobre as mudancas e desafios
que a crescente popularizacdo dessas tecnologias pode trazer para o ambiente educacional.
Borba destaca a importancia crucial do papel do professor, ressaltando que a 1A deve ser
utilizada como uma aliada no processo de ensino e aprendizagem, e ndo como substituta. O
sucesso dessa integragdo depende da capacidade dos educadores de adaptar e incorporar essas
ferramentas de forma critica e consciente, potencializando o desenvolvimento dos alunos sem

perder de vista o aspecto humano da educacéo.

Ainda concordando com (BORBA, 2023), tecnologias baseadas em inteligéncias
artificiais generativas, como o ChatGPT e Gemini, podem ser usadas como aliadas no processo
de ensino e aprendizagem na educacdo matematica, fornecendo recursos adicionais e suporte
para alunos e educadores. Por exemplo, o ChatGPT pode ajudar a responder as perguntas dos
alunos, fornecer explicagdes e oferecer feedback personalizado, melhorando assim a
experiéncia de aprendizagem. Além disso, pode facilitar a criacdo de materiais de aprendizagem
interativos e envolventes, bem como auxiliar na geragéo e resolugéo de problemas matematicos.
Por fim, a tecnologia pode ajudar a promover a aprendizagem colaborativa e a proporcionar
acesso a uma vasta gama de recursos educativos, contribuindo, em ultima analise, para um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e inclusivo.

(PIMENTEL, 2023) fala sobre os beneficios potenciais da incorporagdo do ChatGPT
em ambientes educacionais, que incluem a capacidade de criar situacdes didaticas inovadoras,
apoiar praticas pedagodgicas e aprimorar 0 processo de aprendizagem por meio da interacao
entre professores, alunos e o ChatGPT. Também pode contribuir para a reducdo de custos
associados a instrutores, recursos educacionais e espaco fisico. Além disso, 0 ChatGPT pode

servir como um assistente inteligente disponivel 24 horas por dia, 7 dias por semana, para
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conversar, fornecer informacodes, responder perguntas, explicar conceitos e oferecer solucfes
alternativas, apoiando assim processos de estudo individuais.

Neste ponto fago algumas consideragdes. A implementacdo em larga escala de
tecnologias como o ChatGPT na educacdo, especialmente para a reducdo de custos com
instrutores, recursos educacionais e espaco fisico, traz consigo uma série de potenciais riscos
que precisam ser cuidadosamente considerados. Um dos principais riscos € a despersonalizacéo
do processo educativo. A interacdo humana entre professor e aluno € uma parte fundamental
do aprendizado, pois permite a adaptacdo das abordagens pedagodgicas as necessidades
individuais dos estudantes, a construgdo de relacdes de confianca e o desenvolvimento de
habilidades sociais. A substituicdo de instrutores por 1A pode comprometer essa dimensao,
resultando em uma educagdo mais padronizada e menos responsiva as particularidades de cada

aluno.

Outro risco importante é a dependéncia excessiva de tecnologias que podem nao estar
igualmente disponiveis para todos os estudantes. A implementacédo de solucdes baseadas em IA
pode exacerbar desigualdades educacionais, especialmente em contextos onde 0 acesso a
tecnologia é limitado. Isso poderia criar um cenario em que apenas aqueles com acesso a
dispositivos e conexdo a internet de qualidade pudessem se beneficiar plenamente, enquanto

outros ficariam ainda mais distantes das oportunidades educacionais.

Além disso, o uso de IA como assistente inteligente disponivel 24/7 para fornecer
informacBes e resolver problemas pode, paradoxalmente, levar a superficialidade no
aprendizado. Se os alunos se acostumarem a buscar respostas rapidas e imediatas, eles podem
desenvolver menos habilidade para enfrentar desafios mais complexos e criticos que exigem
reflexdo profunda, analise e resolugédo de problemas de forma independente. Essa situacao pode
resultar em um conhecimento mais fragmentado e superficial, sem a compreensdo profunda

necessaria para o dominio dos conceitos matematicos.

Por fim, a reducdo do espaco fisico para aulas presenciais pode impactar negativamente
a socializacdo e o desenvolvimento de habilidades colaborativas, que sdo parte integrante da
experiéncia educativa. A aprendizagem coletiva e a troca de ideias entre colegas em um
ambiente presencial promovem o desenvolvimento de habilidades interpessoais, como a
capacidade de trabalhar em equipe, resolver conflitos e se comunicar de forma eficaz. A perda
desse espaco pode enfraquecer essas dimensdes do aprendizado, prejudicando a formacao

integral dos estudantes.
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Em Gltima analise, a incorporacdo do ChatGPT ou qualquer outro modelo de IA em
ambientes educacionais apresenta oportunidades e desafios, e € essencial considerar as

implicacdes de varias perspectivas, quadros tedricos e crengas pedagogicas.



23

CAPITULO 2 - O CRESCENTE USO E IMPACTO DAS TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS DIGITAIS NA EDUCACAO POS PANDEMIA COVID-19

O uso das Tecnologias Digitais mostra-se crescente e cada vez mais inserido no contexto
educacional atual, e suas potencialidades vdo desde a mudanca de paradigma dos papéis do
aluno e do professor na escola, a execugdo de projetos mais criativos e personalizados, e o
desenvolvimento de maior coletividade e parceria entre os discentes (CASAGRANDE,
MAIESKI, ALONSO,2023).

O aumento do uso da tecnologia em todas as esferas da nossa sociedade ja demonstrava
seus impactos e insercéo desse tipo de ferramenta na educacdo, mas ndo ha duvidas de que as
condicdes sanitarias impostas pela pandemia da Covid-19, no ano de 2020, aceleraram todo o

processo de discussdo, implementagéo e acbes nesse aspecto.

A pandemia Covid-19 exigiu da sociedade e das politicas publicas que a pratica docente
fosse repensada, assim como maneiras de inserir e adaptar a tecnologia a essa nova realidade
pandémica, quando as escolas ficaram fechadas por um longo periodo. O uso de celulares e
computadores por alunos, professores, e pais, tornou-se indispensavel naquele momento. Os
docentes tiveram que aprender muitos conceitos “tecnologicos”, utilizar ferramentas muitas
vezes totalmente novas para eles, a fim de que pudessem ensinar aos alunos, muitas vezes de
forma totalmente criativa e autodidata, pois a maior parte dos treinamentos oferecidos nao
abrangiam os detalhes do ensino nem elucidavam todas as davidas. Em meio a todo esse cenario
cadtico, ainda podemos citar a problematica do desinteresse dos discentes ou a ndo adaptacao
ao modelo aplicado pelas escolas na pandemia, e todo o contexto de desigualdade social
relacionado ao acesso a tecnologia e a atencéo dada pelos pais para a educagdo que ficou mais
pautada em casa (VERSUTI, SCARELI, PEDRO, 2021).

De acordo com dados da pesquisa TIC Educagdo 2022, a porcentagem de escolas
conectadas aumentou em relacdo a 2020, no inicio da pandemia. Em escolas de ensino
fundamental e médio localizadas em &reas urbanas, o aumento foi de 98% para 99%; em areas
rurais a porcentagem foi de 52% em 2020 para 85% em 2022.Na rede publica, essa porcentagem
passou de 78% para 93%. Entre as escolas particulares, de 98% para 99%. Além disso, a
velocidade da internet também aumentou nas escolas: No inicio da pandemia, entre as escolas
publicas, 22% das estaduais e 11% das municipais tinham a velocidade da principal conexdo a

internet igual ou superior a 51 megabits por segundo (Mbps). Agora, 52% das escolas estaduais,
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29% das escolas municipais, e 46% das particulares declararam ter 51 Mbps ou mais de
velocidade da principal conexéo da instituicdo (TOKARNIA, 2023).

O simples uso e acesso a internet ja oferece uma gama diversificada de possibilidades
na interacdo entre professor-aluno, e entre os proprios alunos, os quais ja tém pleno
conhecimento de muitas funcionalidades, como e-mail, documentos digitalizados, funcao
hipertexto (permite acessar varias janelas de informacao), sites de busca como o Google, além
do WhatsApp e Facebook (LIMA et al, 2022).

Diante da realidade de aulas remotas instaurada pela Covid-19, observou-se que as
plataformas de webconferéncia (Microsoft Teams, Zoom e Google Meet) foram as mais
utilizadas, o que permitiu a muitos professores e alunos a descoberta e uso dessas plataformas
em diferentes contextos, escolares, ou ndo, e inclusive como ferramenta auxiliar de estudos pos
pandemia (PERES,2022).

Em relag&o ao ensino da matematica, contetdos como geometria, funcdes e aritmética,
podem ser melhor entendidos pelos educandos com o uso de tecnologias digitais, visualizando
algo concreto e que se relacione ao seu cotidiano. Para isso, aplicativos e softwares especificos,
plataformas de prototipagem eletrénicas, e impressoras 3D, por exemplo, sdo utilizados por
professores para trabalhar projetos especificos com os alunos e ajuda-los na melhor
compreensdo dos conteudos didaticos estabelecidos pela BNCC (Base Nacional Comum
Curricular). E importante salientar que a literatura mostra esses recursos ja sendo utilizados
antes da pandemia, e com os avanc¢os obtidos na praticabilidade das tecnologias digitais apds
esse periodo, acredita-se que 0s programas e equipamentos utilizados tenham sido expandidos
e aplicados para mais alunos e escolas no Brasil (SALES et al, 2017).

A integracdo de equipamentos, softwares e aplicativos no ensino da matematica para
estudantes com deficiéncia fisica e/ou visual ja foi relatada em muitos artigos académicos,
ilustrando também a importancia dessas tecnologias para a inclusdo e desenvolvimento de

ferramentas de aprendizagem personalizada (RESENDE, 2024).

No cenario p6s pandemia, politicas publicas educacionais focadas em tecnologias
digitais tém sido bastante discutidas. Recentemente o Ministério da Ciéncia, Tecnologia e
Inovacdo (MCTI) e o Ministério da Educacdo (MEC) reuniram-se para analisar estratégias
conjuntas a fim de integrar acdes de popularizagdo da ciéncia e instrucdo digital nas escolas de
tempo integral em todo o Brasil (BRASIL,2023).
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Em 2022, foi inaugurado o primeiro Ginasio Experimental Tecnoldgico do Rio de
Janeiro. A previsdo da prefeitura do Rio é que, até o final de 2024, mais de 200 unidades sejam
inauguradas. O foco desses espagos esta na tecnologia, e o conteldo terd por base 0 STEAM
(sigla em inglés para a abordagem que integra diversas areas do conhecimento e combina
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica). O protagonismo do aluno, a

interdisciplinaridade e a criatividade séo alguns dos norteadores do programa (PIERRE,2022).
O impacto das Tecnologias Digitais nas rela¢6es de ensino e aprendizagem

As Tecnologias Digitais tém provocado modificacGes em diversos setores da sociedade,
inclusive na &rea da educacdo. A maioria das criancas e adolescentes da nova geracdo usa
celulares e computadores desde muito cedo, e os educadores devem adequar-se a essa nova
realidade escolar. As relacdes de ensino-aprendizagem estdo evoluindo, proporcionando mais
autonomia para os alunos e colocando o professor como mediador de todo esse processo
(FERREIRA,2022).

Entre os beneficios do uso das TD para os alunos, estdo o aumento do interesse pelas
“aulas diferentes”, o que interfere diretamente na compreensao dos contetidos ministrados e na
qualidade da aprendizagem a longo prazo. Além disso, através das mudancas no planejamento
focado em metodologias ativas (gamificacdo, aprendizagem baseada em projetos, cultura
maker, estudo de caso etc.), é possivel o desenvolvimento de vérias habilidades e competéncias
que o ajudardo na sua formacéo e na vida, tais como: criatividade, resolucdo de problemas reais
e relevantes, pensamento critico, trabalno em equipe, protagonismo, entre outros
(RIBEIRO,2022).

Os docentes desempenham papel crucial na utilizagdo das tecnologias como recurso
pedagdgico, atraves da escolha da metodologia apropriada para cada contexto educacional,
além de um planejamento cuidadoso e detalhado (GUIMARAES et al,2024). Outro aspecto
muito importante é o investimento das chefias e politicas publicas em formacéo e capacitacdo
adequada para os professores, que muitas vezes ndo possuem familiaridade com ferramentas
tecnoldgicas e ainda ficam inseguros em utiliza-las. Esses profissionais devem ter condicdes
plenas de fazer uso efetivo e até mesmo inovador da TD, transformando padrdes antigos e até

mesmo estimulando os alunos na produgédo de conhecimento (SENHORAS,2021).

O ensino da matematica sempre enfrentou muitos desafios, por ser visto com

desinteresse e preconceito por muitos alunos. A utilizacao de jogos digitais, softwares como 0s
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de geometria dindmica e calculadoras graficas, além de aplicativos, tem potencial de tornar as
aulas de matematica mais interativas e auxiliam no desenvolvimento cognitivo dos alunos, pois
eles conseguem visualizar melhor formas e construcdes geométricas, graficos de funcdes e

curvas planas e espaciais, por exemplo (DAMASO,2024).

Segundo (MENDONCA, 2013 p. 10) “muitas ferramentas de ensino utilizam o
computador e por isso ele € um dos recursos mais utilizados. A maioria das tecnologias digitais
é utilizada com o auxilio de computadores ou aparelhos que possuam um sistema adequado

para a utilizagdo desses recursos.”

Entre as variadas formas de uso do computador na educagdo estdo os softwares
matematicos, que possibilitam uma expansdo dos conteidos tedricos, e facilitam a visualizacdo
de teorias, postulados e teoremas. Com o software Geogebra*, por exemplo, é possivel observar
todas as areas para estudo geometrico e/ou algébricos. No caso especifico do estudo de funcgdes,
esse software oferece trés diferentes pontos de vista: a zona gréafica, a zona algebra e a folha de
calculo, fornecendo diferentes perspectivas de um mesmo conteddo para o aluno (SA,
MACHADO, 2017).

Existem diversos softwares matematicos disponiveis na internet, alguns gratuitos e
outros pagos: Microsoft Excel, Trilha Matematica, Geoplan, Graphmatica, Winmat, Logo etc
(MEDEIROS,2017). Cabe ao professor a pesquisa, sele¢do e teste, a fim de adequar o contetido
do curriculo escolar ao que eles podem oferecer. O objetivo desses softwares ndo € substituir o
trabalho do docente, mas estabelecer uma ponte entre ele e o aluno para que o ensino seja mais

dindmico e esteja em consonancia com as demandas do mundo atual.

De acordo com um questionario aplicado e analisado por Medeiros (2014), entre 50
professores de matematica atuantes no ensino fundamental e médio das redes publicas
e privadas de ensino, 78% deles acham relevante o uso de softwares durante as aulas
de matematica. Questionados sobre o comportamento  dos estudantes, 56% demonstram ter
maior interesse, e 22% gostam do uso de algo novo na sala de aula. Em relacdo a qualidade
do ensino quando ha o uso dos softwares, 58% responderam que h& uma aprendizagem
interativa, ou seja, ocorre maior comunicagdo entre aluno-aluno e aluno-professor,
tornando mais amplas as possibilidades de aprendizagem e construgdo do conhecimento,

outros 20% declararam que a aprendizagem se torna mais construtiva, 0 conhecimento

4 www.geogebra.org
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ja ndo € mais jogado pronto para o aluno, ele passou a ser construido pelo aluno que é
mediado pelo professor. Esse e outros estudos presentes na literatura corroboram para 0s

resultados positivos das TD nas relagdes de ensino aprendizagem.

Outro tipo de tecnologia que pode ser usada nas escolas, integrada a préatica pedagogica,

é a programacdo. Conforme descreve Sales et al (2017):

Um exemplo é o uso do Scratch que permite a programacédo através de blocos e as
placas Arduino, as quais também podem ser programadas através do Scratch,
tornando-se acessivel para alunos do Ensino Fundamental. O Scratch é um ambiente
de aprendizagem de programacdo para iniciantes bastante intuitivo, criativo e
acessivel (p.539).

Esse tipo de incentivo ao pensamento computacional é a prioridade da Prefeitura do Rio
de Janeiro com o investimento nos Ginasios Experimentais Tecnoldgicos (GETs). Os
colaboratdrios, que sdo os espagos destinados a discussdo e execugdo de projetos dos alunos,
mentorados pelos professores, contam com placas eletronicas, circuitos, Arduino e impressora
3D, entre outros equipamentos (RIBEIRO, 2024).

A impressora 3D é um recurso que tem sido utilizado por algumas escolas no pais, com
0 objetivo de tornar as aulas mais interativas e tornar o processo de aprendizagem mais
enriquecedor. Por se tratar de um dispositivo que possibilita a “impressdao” de objetos
personalizados, de acordo com o objetivo em questéo, a impressora 3D mostra-se bastante util

em projetos envolvendo alunos com necessidades especiais (RESENDE et al, 2024).



28

CAPITULO 3 - SISTEMAS TUTORES INTELIGENTES: PLATAFORMAS
EDUCACIONAIS COM IA PARA PERSONALIZACAO E PRETENSA MELHORIA
DO ENSINO

Atualmente, o setor privado lidera o uso de inteligéncia artificial (I1A) na educacdo na
maioria dos paises. Grandes empresas de tecnologia, predominantemente dos Estados Unidos
e da China, estdo na vanguarda do desenvolvimento de solugdes baseadas em IA. Além disso,
0 surgimento de startups educacionais, conhecidas como EdTechs, tém desempenhado um
papel fundamental na aceleracdo da adocdo dessas tecnologias no setor educacional. No
entanto, em paises em desenvolvimento, as discussdes sobre o uso de IA na educacdo ainda sdo
limitadas, enfrentando desafios como a falta de infraestrutura tecnoldgica e a escassez de
profissionais capacitados em 1A (INSTITUTO UNIBANCO, 2023).

Neste capitulo vamos apresentar alguns exemplos de plataformas educacionais que
usam IA, sdo os chamados Sistemas Tutores Inteligentes, que nada mais sdo do que sistemas
que promovem ensino e aprendizagem personalizados e fornecem dados que podem ser usados
por professores e escolas para promover uma melhoria continua do ensino.

A primeira delas é a Cogbooks (https://www.cogbooks.com/), plataforma pioneira no
uso de algoritmos adaptativos para personalizar a experiéncia do aluno em tempo real. A
plataforma proporciona suporte aos professores e permite que os estudantes aprendam de forma
personalizada, ajustando o ritmo de acordo com suas necessidades individuais. Ela avalia e
responde automaticamente a cada atividade conforme o aluno progride no contetdo atribuido
pelo instrutor. Ao ser combinada com dados de milhdes de interagdes de outros alunos, a
CogBooks € capaz de oferecer o contetdo mais adequado para manter o engajamento do
estudante. Um estudo conduzido ao longo de quatro anos na disciplina de Introducéo a Biologia,
na Arizona State University, Estados Unidos, mostrou uma reducdo de 20% na evasao escolar
com o uso da plataforma.

A Mindspark (https://mindspark.in/) é uma plataforma educacional indiana, utilizada
em mais de 300 escolas desde 2009, e que gera um vasto banco de dados a partir de milhdes de
avaliac@es, permitindo que professores identifiquem as necessidades especificas de cada aluno.
O sistema oferece 2 milhGes de perguntas diarias e, ao analisar os padrdes de erro, auxilia no
desenvolvimento de intervengdes, como jogos e atividades interativas, para corrigir deficiéncias
no aprendizado. Um estudo de caso-controle randomizado, conduzido por

(MURALIDHARAN, 2019), mostrou que alunos que usaram a plataforma por quatro meses e
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meio tiveram ganhos de aprendizagem em matemaética e hindi significativamente superiores em
comparagéo aos alunos que frequentaram escolas tradicionais sem a tecnologia.

Ja a Arbor Education (https://arbor-education.com/) auxilia escolas a utilizarem seus

dados de maneira estratégica para aprimorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos. Através
da analise de Big Data, a plataforma identifica areas de alto e baixo desempenho, oferecendo
ferramentas de gestdo que facilitam intervencgdes pedagogicas precoces. Atualmente, mais de
1.800 instituicdes no Reino Unido e em outros paises utilizam o sistema de gerenciamento de
informacdes da Arbor Education.

No Quénia a plataforma M-Shule (https://www.mshule.com/) envia, através de SMS,
contetido personalizado para criangas. Dessa forma, a ferramenta alcanga um nimero maior de
estudantes em um pais onde 80% da populacdo ndo possui acesso a smartphones ou a internet.
Além disso, ela permite que professores e pais monitorem o progresso dos alunos por meio de
anélises de dados.

No Brasil, conforme estudo desenvolvido na Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS) a pedido do SESI e SENAI, e publicado em 2018, até o ano de 2030 as principais
tecnologias que estardo difundidas em até 50% das escolas publicas e privadas do Brasil serdo:
0s sistemas tutores inteligentes para ensino personalizado com processamento de linguagem
natural; as plataformas para aprendizagem colaborativa; os recursos de learning analytics, e 0s
ecossistemas de educacdo. Estes Ultimos permitem a integracdo de componentes tipicos de
ensino personalizado com a comunicagdo em foruns e chats, por exemplo, entre alunos que

estejam utilizando o sistema.

No final de 2023, durante o Bett UK (https://uk.bettshow.com/), um dos principais
eventos globais de educacéo e tecnologia realizado na Inglaterra, o0 Google apresentou novos
recursos de inteligéncia artificial (I1A) voltados especificamente para o ensino basico. Essa
estratégia vem consolidando a presenga do Google no setor educacional ao longo da ultima
década, tanto em software quanto em hardware. De acordo com dados da Futuresource
Consulting, entre 2012 e 2019, a participacdo de mercado da empresa em dispositivos como
laptops e tablets para salas de aula do ensino fundamental e médio cresceu de 5% para 60%,

tornando o Chromebook o dispositivo mais utilizado por estudantes.

As novas funcionalidades de 1A no Google Classroom incluem ferramentas aprimoradas
para gestdo de salas de aula, acessibilidade, e a geracdo automatica de questdes e planos de

aula, facilitando o trabalho dos professores.


https://arbor-education.com/
https://www.mshule.com/

30

Além disso, conforme uma pesquisa da Bloomberg de 2020, o nimero de usuérios do
Google Classroom dobrou para 100 milhGes nos primeiros meses da pandemia, e o0 Google
Workspace for Education (antigo G Suite for Education) saltou de 90 milhdes para 120 milhdes
de usuarios, evidenciando o papel central da plataforma no apoio a educacdo durante esse

periodo de transi¢do para o ensino remoto. (GOOGLE Classroom..., 2020)

A funcionalidade disponivel no Google Sala de Aula, ainda como recurso premium,

denominada Série de Exercicios®, permite que professores criem atividades interativas a partir

do conteldo ja existente ou do zero, e 0s alunos podem obter ajuda a medida que respondem as
perguntas. Além disso, os professores podem receber insights automatizados e assim saber onde

os estudantes tém dificuldades.

¢
Recursos premium que inspiram novas formas .
de ensinar e aprender
e Qual fragdo da pizza x
Aumente o potencial dos estudantes P foi comida?
s
Aproveite a |A para criar atividades interativas até mesmo em PDFs. Além de *»
serem 6timas para dar feedback em tempo real, essas atividades também &= 0 que & uma fragio?
servem como espagos de orientagao individual por meio de instrugdes e dicas. 1/4 e

Conhega as séries de exercicios Q p——

Reforce conceitos com o aprendizado no ritmo do estudante

Melhore as aulas com integragdes conhecidas

Figura 1 - Exemplo de interface interativa com Inteligéncia Artificial (1A) aplicada ao ensino de fracoes

A imagem acima ilustra uma atividade interativa sobre frag0es feita com a ferramenta
do Google, onde o estudante deve responder qual fracdo de uma pizza foi comida. A resposta
inserida pelo aluno é "1/4", e a interface proporciona feedback em tempo real, com corre¢do

automatica e dicas adicionais.

Apos a criacdo das séries de exercicios, com a ajuda da Inteligéncia Artificial, a
plataforma identifica as habilidades de aprendizagem relevantes para cada pergunta e encontra
dicas e recursos apropriados que estardo disponiveis sempre que 0s alunos precisarem de ajuda.
A funcionalidade tem ainda um teclado matematico integrado, e usa tecnologia de
aprendizagem adaptativa para permitir a avaliagdo automatica avangada de respostas

> https://abre.ai/serieexercicios


https://www.youtube.com/watch?v=ykiPzcBlhsE
https://abre.ai/serieexercicios
https://abre.ai/serieexercicios
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equivalentes. Os professores atribuem as Séries de Exercicios no Google Sala de Aula como

fazem com qualquer outra atividade.

CAPITULO 4 - EXPLORANDO O POTENCIAL DOS PROMPTS EM IA COMO
FERRAMENTA DE APOIO PARA PROFESSORES DE MATEMATICA NA
EDUCACAO BASICA: UM ESTUDO COM CHATGPT E GEMINI

Neste capitulo iremos explorar algumas possibilidades praticas de uso do ChatGPT e do
Gemini com foco no auxilio ao professor na execucdo de algumas tarefas. O objetivo é
investigar e testar como diferentes tipos de prompts podem influenciar a performance das IAs
no contexto educacional. Os materiais gerados para este trabalho utilizaram as versoes gratuitas

do ChatGPT e Gemini disponiveis em setembro de 2024.

Antes de iniciarmos, é importante ter em conta que ChatGPT e Gemini sdo modelos
avancados de Inteligéncia Artificial (IA) desenvolvidos para auxiliar na interacdo com
linguagem natural e resolucdo de problemas. Segundo a desenvolvedora OpenAl, o ChatGPT
é um modelo de IA especializado em processar linguagem natural, ou seja, em entender e gerar
textos que parecem escritos por humanos. Ele é baseado na arquitetura GPT (Generative Pre-
trained Transformer) e pode ser utilizado para uma ampla variedade de tarefas, como responder
perguntas, criar textos, ajudar na codificacdo, elaborar atividades educacionais, entre outras.
(OPENAI, 2024)

Ja o Gemini, desenvolvido pelo Google DeepMind, consiste em um conjunto de
modelos de IA projetado para integrar capacidades avancadas de linguagem com outras
habilidades cognitivas, como raciocinio e aprendizado. Além de gerar e interpretar linguagem
natural, o Gemini busca integrar processamento de dados e tarefas mais complexas, incluindo

areas como solucédo de problemas e anélise de informacdes. (GOOGLE DEEPMIND, 2024)

Elaborar um bom prompt de entrada na interagdo com o ChatGPT, Gemini ou qualquer
outro modelo avancado de IA, é essencial para obter respostas mais precisas, claras e uteis. O
prompt € a instru¢cdo ou comando inicial que o usuério fornece a IA, e ele serve como uma
orientacdo direta sobre o que se espera que o0 modelo faca. Assim, a qualidade do prompt tem

um impacto significativo no resultado gerado.
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Quando o prompt é bem estruturado, detalhado e claro, ele direciona 0 modelo de 1A a
oferecer respostas mais alinhadas com as expectativas do usuério. Portanto, um prompt eficiente
permite explorar melhor as capacidades do modelo, minimizando respostas genéricas ou

imprecisas.

Por exemplo, ao invés de solicitar "Crie exercicios de matematica”, vocé pode dizer:
"Crie 5 exercicios de equacdes quadraticas com nivel de dificuldade crescente, adequados para
alunos do 9° ano, e forneca as respostas comentadas”. Esse tipo de solicitagdo fornece contexto,
especificidade e detalhes suficientes para que o modelo possa responder de forma mais

relevante e Gtil, economizando tempo e evitando revisdes desnecessarias.

Vejamos mais alguns exemplos, primeiro para solicitar que o modelo explique conceitos
matematicos, ajustando a complexidade de acordo com o publico-alvo. No lugar de inserir um
prompt basico como: "Explique o Teorema de Pitagoras.” Uma forma mais apropriada de fazer
a entrada seria: "Explique o Teorema de Pitadgoras para alunos do 9° ano, utilizando exemplos
visuais e simplificando a linguagem técnica." As figuras abaixo ilustram as respostas obtidas a
partir do ChatGPT e Gemini.

Expligue o Teorema de Pitdgoras.

(& O Teorema de Pitagoras € uma das principais ideias da geometria e afirma que, em um tridngulo
retdngulo, o guadrado da medida da hipotenusa (o lado oposto ao dngulo reto) é igual & soma dos
quadrados das medidas dos catetos (os outros dois lados).

Matematicamente, ele pode ser expresso da seguinte forma:
c=a+¥
Onde:

* ¢ é a hipotenusa;

* aebséo os catetos.
Exemplo:

Em um tridngulo retdngulo onde os catetos medem 3 unidades e 4 unidades, a hipotenusa ¢ pode
ser calculada assim:

?=3"1+4"=904+16=25
Portanto, ¢ = +/25 = 5.

O Teorema de Pitdgoras € amplamente utilizado para resolver problemas envolvendo tridngulos
retdngulos e tem aplicagBes em varias areas, como construgéo civil, navegagao e célculo de
distancias.

@0 PO

Figura 2 - Explicagdo do Teorema de Pitagoras a partir do prompt "Explique o Teorema de Pitagoras" inserido no
ChatGPT.
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Expligue o Tecrema de Pitagoras para alunos do 9° ano, utilizando
exemplos visuais e simplificando a linguagem técnica.

0 Teorema de Pitdgoras pode ser explicado de forma simples para alunos do 9% ano usando
exemplos visuais e uma linguagem acessivel.

WVamos imaginar um tridngule retanguloe, que & aguele gue tem um dngulo de 90 graus (um canto
reta). O teorema diz gue, se vocé pegar o lado maior (gue chamamos de hipotenusa) e elevar ao
guadrade (multiplicar ele por ele mesmao), 5o val ser igual & soma dos guadrados dos outros dois
lados mencores (gue chamamos de catetos).

Exemplo visual:

Imagine um triangulo onde:

«  Um lado mede 3 cm,

« O outre lado mede 4 em,

« E olade maior (hipotenusa) ¢ o que queremos descobrir.
Segundo o teorema, se desenharmos quadrados sobre cada um dos lados do trigngulo, o
guadrado do lado maior (hipotenusa) vai ter a mesma drea gue a soma das dreas dos quadrados
dos outros deis lados.
Como calcular:

1. Pegue os dois lados mencres @ aleve ao guadrado:
3 =9 (Areado quadrado de 3 cm)

4* =16 (Areado quadrado de 4 cm)
2. Agora, some essas dreas:
9416 =25

3. O lado maior, ou seja, a hipotenusa, ¢ o ndmere gue elevado ao guadrado da 25:
v2h = 5
Entdo, a hipotenusa tem 5 cm.

Eszze teorema nos ajuda a encontrar o tamanho de um lado desconhecido em um tridngulo
retdngulo, desde gue saibamoes o tamanho dos outros dois.

h F & P o~ Lo

Figura 3 - Explicacdo do Teorema de Pitagoras a partir do prompt "Explique o Teorema de Pitagoras para alunos

do 9° ano, utilizando exemplos visuais e simplificando a linguagem técnica" inserido no ChatGPT.



Explique o Teorema de Pitagoras para alunos do 9° ano, utilizando exemplos visuais
e simplificando a linguagem técnica.

O Teorema de Pitagoras: Uma Regra para Triangulos Especiais

Imagine um quebra-cabecga: vocé tem trés pecas quadradas de tamanhos
diferentes. Se vocé encaixar essas pecas de um jeito especial, elas formam um
triangulo bem particular: um tridngulo retangulo. Esse tridngulo tem um angulo de

90 graus, que forma um "canto reto".

O Teorema de Pitagoras € uma regra que vale para todos os triangulos retangulos.
Ele diz que:

* O quadrado do lado maior (aquele que esta oposto ao angulo de 90 graus,
chamado de hipotenusa) € igual a soma dos quadrados dos outros dois lados

(chamados de catetos).
Para entender melhor, vamos usar uma formula:
Se chamarmos a hipotenusa de ¢ e os catetos de a e b, a formula fica assim:

e c’=a'+b’

O que isso significa na pratica?

Imagine que vocé tem uma escada encostada em uma parede. A escada, a parede e
o chao formam um tridngulo retangulo. Se vocé souber o tamanho da parede (um
cateto) e a distancia da base da escada até a parede (outro cateto), pode usar o
Teorema de Pitagoras para descobrir o comprimento da escada (a hipotenusa).

Um exemplo visual:

TEOREMA DE
PITAGORAS ﬁ

=a?+b?

Teorema de Pitagoras

Na imagem, vocé vé um triangulo retangulo com os lados a, b e c. Os quadrados
construidos sobre cada lado mostram como o teorema funciona: a area do quadrado
maior (c®) € igual & soma das areas dos quadrados menores (a’ + b?).

34
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Para que serve o Teorema de Pitagoras?
O Teorema de Pitagoras € uma ferramenta muito Util em diversas areas, como:

» Geometria: para calcular disténcias, areas e volumes.
+» Fisica: para resolver problemas de movimento e forcas.

» Engenharia: para construir pontes, edificios e outras estruturas.
Em resumo:

O Teorema de Pitagoras é uma regra matematica que relaciona os lados de um
triangulo retangulo. Ele é uma ferramenta poderosa que pode ser usada para

resolver uma grande variedade de problemas.
Gostaria de ver mais exemplos ou resolver algum exercicio?

Observagao: Se voceé tiver alguma duvida sobre os termos técnicos (hipotenusa,

catetos, etc.), me pergunte que eu explico com mais detalhes.

Dica: Para visualizar melhor o Teorema de Pitagoras, vocé pode procurar por videos

explicativos no YouTube.

Que tal tentarmos um exercicio juntos?

Imagine um triangulo retangulo onde um cateto mede 3 cm e o outro mede 4 cm.

Qual é o comprimento da hipotenusa?
Vamos usar a formula:

« c’=a"+bP*
o P+ 4
+ c’=9+16
« c'=25

= c=,25

= c=5cm

Entao, a hipotenusa mede 5 cm.
Vocé gostaria de tentar outro exercicio?

Lembre-se: a pratica leva a perfeicao!

L @ < ¢ G

Figura 4 - Explicacdo do Teorema de Pitagoras a partir do prompt "Explique o Teorema de Pitagoras para alunos

do 9° ano, utilizando exemplos visuais e simplificando a linguagem técnica" inserido no Gemini.
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Curiosamente ao solicitar ao Gemini a explica¢do sobre o Teorema de Pitagoras por
meio do prompt "Explique o Teorema de Pitadgoras"”, a resposta obtida foi muito parecida com
a ilustrada na Figura 3 acima. Isso ilustra bem o fato de que cada modelo reage de forma
diferente para 0 mesmo tipo de comando. Outro ponto a ser destacado é que depois de receber
uma resposta inicial, o usuario pode fazer ajustes e perguntas para obter mais detalhes ou
mesmo esclarecer pontos. Neste nosso exemplo, podemos pedir mais clareza nos exemplos

visuais, ou especificar que seja feito um paralelo com situagdes do cotidiano.

Novo prompt: "Explique o Teorema de Pitagoras para alunos do 9° ano usando exemplos
visuais, como o desenho de um tridngulo com medidas, e conecte a explicacdo com exemplos

praticos, como medir a diagonal de um campo de futebol."

Em uma situacdo em que o professor deseja utilizar estas ferramentas para auxilia-lo na
correcdo de atividades, um exemplo de prompt basico seria "Corrija esta questdo.” Ja um
exemplo de prompt mais apropriado seria: "Corrija a questdo dissertativa abaixo, fornecendo
feedback detalhado sobre os erros de raciocinio e sugerindo formas de melhorar a resposta."

Ao inserir a solicitacdo: Dé exemplos de prompts de entrada que podem ser utilizados
por professores de Matematica da educacdo basica para tirarem melhor proveito de suas

funcionalidades e capacidades. Obtivemos as respostas listadas abaixo.

ChatGPT:

“Aqui estao alguns exemplos de prompts de entrada que professores de Matematica da
educacdo basica podem usar para aproveitar melhor as funcionalidades e capacidades de uma
1A

1. Criagéo de Atividades Personalizadas:
o Crie uma lista de exercicios sobre fracdes com questdes progressivas para o 6°
ano.
o Desenvolva um exercicio de geometria envolvendo tridngulos e a soma dos
angulos internos para alunos do 7° ano.
2. Explicacgdes de Conteudo:
o Explique como resolver uma equacao do segundo grau incompleta de maneira

simples, para estudantes do 8° ano.



37

o Como posso explicar o conceito de fatoragdo para meus alunos do 9° ano
usando exemplos praticos?
Sugestao de Metodologias:
o Sugira uma abordagem ludica para ensinar o conceito de multiplos e divisores
no 5° ano.
o Quais atividades interativas posso usar para ensinar sistemas de equagoes
lineares no 9° ano?
Planejamento de Aulas:
o Crie um plano de aula sobre porcentagem para o 7° ano, com atividades
praticas e exemplos do cotidiano.
o Sugira uma sequéncia didatica para ensinar o Teorema de Pitdgoras no 8° ano,
incluindo atividades de reforco.
Avaliacdes e Correcao Automatica:
o Desenvolva uma prova de multipla escolha com cinco questdes sobre equacoes
de primeiro grau.
o Gere questdes desafiadoras de geometria para uma avaliacdo diagndstica no 9°
ano.
Atividades de Reforco e Recuperacao:
o Crie um jogo de perguntas e respostas para reforcar o contetido de angulos para
alunos do 7° ano.
o Desenvolva uma lista de exercicios para recuperagao sobre operagdes com
fracOes para o0 6° ano.
Sugestdes de Projetos Interdisciplinares:
o Como posso desenvolver um projeto interdisciplinar unindo Matematica e
Ciéncias no 8° ano?
o Sugira um projeto sobre proporcionalidade que envolva Matematica e

Geografia para o 7° ano.
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Gemini:
Criacéo de Conteudo

e Explicar um conceito matematico de forma simples e clara: Explique o teorema de
Pitagoras para alunos do 9° ano, usando exemplos do dia a dia.

e Gerar problemas e exercicios: Crie 5 problemas de fragdes para o 5° ano, envolvendo
situacOes do cotidiano.

e Criar atividades diferenciadas: Proponha uma atividade pratica para ensinar geometria
espacial, utilizando materiais do dia a dia.

e Elaborar questGes para avaliagdes: Elabore 10 questdes de multipla escolha sobre

equaces do 2° grau, com diferentes niveis de dificuldade.

Planejamento de Aulas

e Criar planos de aula: Crie um plano de aula para ensinar o conceito de porcentagem
para alunos do 6° ano, incluindo atividades e recursos.

e Desenvolver sequéncias didaticas: Proponha uma sequéncia didatica para introduzir o
conceito de funcdo afim, utilizando o software GeoGebra.

e Buscar atividades para complementar o livro didatico: Sugira atividades

complementares para o capitulo de medidas de tendéncia central, do livro didatico X.

Resolucdo de Duvidas

e Resolver problemas mateméticos: Resolva a seguinte equacdo: 2x + 5 = 13.
e Explicar o raciocinio por tras de uma solucédo: Por que a derivada de x2 é 2x?
e Oferecer diferentes métodos de resolucdo: Quais sdo as diferentes formas de resolver

uma equacao do 2° grau?
Desenvolvimento Profissional

e Buscar informagdes sobre teorias e metodologias: Quais sao as principais teorias sobre
0 ensino da matematica?
e Aprender sobre novas tecnologias: Como utilizar o GeoGebra para ensinar geometria

analitica?
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e Obter feedback sobre suas praticas: Avalie este plano de aula para uma turma do 7°
ano sobre fragodes.

Outros Usos

e Criar materiais didaticos: Crie um quiz sobre os nimeros racionais para o 7° ano.

e Traduzir textos matematicos: Traduza para o portugués o enunciado de um problema
de matematica em inglés.

e Gerar ideias para projetos: Sugira um projeto de matematica para alunos do ensino
médio, relacionado a area de finangas (ChatGPT, 2024).”

Com objetivo de ilustrar o potencial de utilizagcdo destas ferramentas, disponibilizamos em
anexo o resultado da utilizagéo de alguns destes prompts.
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CONSIDERACOES FINAIS

Por meio do presente estudo foi possivel observar o inevitavel impacto da utilizacéo da
Inteligéncia Artificial na area da educacdo em todo o mundo contemporaneo, principalmente
apos a pandemia de Covid-19. Através do uso de ferramentas educacionais centradas nessa
tecnologia, o professor de matematica pode otimizar o tempo que seria consumido em tarefas
administrativas e burocraticas da rotina geral das escolas, através da automatizacéo de correcédo
de provas, planejamento diario e analise do desempenho dos alunos em tempo real. Assim, 0
foco fica pautado na aprendizagem de cada aluno e no desenvolvimento de projetos inovadores
e interessantes para a evolugéo intelectual deles. As plataformas, softwares e aplicativos que
usam IA agucam a curiosidade e criatividade dos estudantes, facilitando e estimulando o

aprendizado, além de adaptar-se as necessidades e particularidades de cada individuo.

A utilizagdo desses novos mecanismos no ensino ndo substitui a relagéo entre professor
e aluno, e a necessidade das aulas expositivas. A funcdo da IA na educacdo é fortalecer,
complementar e reforcar o aprendizado do estudante a fim de ampliar os conhecimentos
adquiridos em sala de aula. O uso dessas tecnologias deve ser cuidadosamente planejado e
integrado ao processo pedagogico, desenvolvendo sempre a humanizagdo do processo
educacional. E necessario sempre ressaltar e observar o papel insubstituivel do professor como

mediador do conhecimento e mentor na evolugéo plena dos educandos.

O debate e a reflex&o sobre os limites do uso da Inteligéncia Artificial na educacéo sao
muito importantes, principalmente agora, momento em que muitos destes sistemas ainda estéo

em fase de implementacao em varios paises e redes de ensino.

Outro ponto importante a ser destacado é que, apesar da utilidade e praticidade em
diversos aspectos da vida cotidiana do professor e do aluno, essa tecnologia ainda apresenta
muitos erros relacionados a contextos especificos, onde o resultado de uma interacdo pode ser
muito superficial e fragmentado ou mesmo errado. A 1A pode ser ineficiente em problemas que
exigem interpretacdo de texto e em alguns problemas de matematica, além do risco de plagio e

dependéncia excessiva dos alunos, o que pode comprometer a criatividade e a autonomia.

As politicas publicas e os gestores educacionais precisam investir sempre em formagdes
e cursos de capacitacdo para que os professores entendam o funcionamento da IA no ensino e
possam aplica-lo de acordo com as demandas do curriculo escolar e das especificidades dos

lugares onde atuam. Além disso, uma formacao continua promove a reflexao critica sobre o uso
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ético e responsavel da IA garantindo que os educadores estejam preparados para lidar com
questdes como a privacidade dos dados dos alunos, falta de conhecimento digital basico dos
discentes, e 0 contexto de utilizacdo desse recurso tecnologico com estudantes defasados no

aprendizado.

A Inteligéncia Artificial, se utilizada corretamente e com responsabilidade, sera capaz
de promover resultados realmente significativos na aprendizagem dos estudantes, alem de
proporcionar mais qualidade de vida ao educador, reduzindo a carga horaria consumida muitas
vezes por tarefas arbitrarias e facilmente substituiveis pelos recursos que as IAs fornecem

atualmente.
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ANEXO 1: Exemplos de atividades geradas pelo ChatGPT ou Gemini

Os textos a seguir foram trazidos para este documento a partir da ferramenta de copiar
disponivel em cada uma das plataformas.

Prompt ChatGPT: Proponha uma sequéncia didatica para introduzir o conceito de fungéo
afim, utilizando o software GeoGebra.

Aqui estd uma proposta de sequéncia didatica para introduzir o conceito de funcéo afim
utilizando o GeoGebra:

### Sequéncia Didatica: Introducdo a Funcdo Afim

**QObjetivos:**

- Compreender o conceito de funcdo afim.

- Identificar a forma geral da funcédo afim.

- Analisar o impacto das variac6es nos coeficientes da funcdo afim em seu gréfico.

### Etapas da Sequéncia

##HE 1. **Introducdo Teodrica (30 minutos)**
- Apresentar o conceito de funcdo afim na forma \( f(x) =ax + b \).
- Discutir os significados de \( a\) (coeficiente angular) e \( b \) (coeficiente linear).
- Mostrar exemplos de func@es afins e suas representacoes graficas.
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#i## 2. **Exploracdo com GeoGebra (40 minutos)**
- **Atividade Préatica:**
1. Abrir o GeoGebra e criar uma nova pagina.
2. Pedir aos alunos que insiram a funcdo \( f(x) = ax + b'\) com valores iniciais para\(a\) e
\(b)\).
3. Usar deslizadores para os valores de \(a\) e \( b)\).
- **Discussdo Guiada:**
- Pedir que os alunos mudem o valor de \( a\) e observem como o grafico se comporta
(inclinagdo, positiva/negativa).
- Mudar o valor de \( b \) e discutir como isso afeta a posicao do grafico no eixo \(y ).

#### 3. **Atividade em Grupo (30 minutos)**
- Dividir a turma em grupos e atribuir a cada grupo uma funcéo afim diferente.
- Cada grupo deve criar o grafico de sua fun¢do no GeoGebra e apresentar:
- A forma da funcgéo.
- O comportamento do grafico ao variar\(a\) e \( b \).
- Aplicag0es préaticas ou exemplos do cotidiano onde a funcdo afim pode ser utilizada.

##### 4. **Discussao Final (20 minutos)**
- Realizar uma discusséo coletiva sobre as apresentacdes dos grupos.
- Reforcar as principais caracteristicas da funcdo afim e suas aplicaces.
- Conectar a fungdo afim com conceitos anteriores, como proporcionalidade e linearidade.

#### 5. **Avaliacdo (30 minutos)**
- Propor um exercicio individual onde os alunos devem:
- Escrever a forma de uma funcao afim com base em um contexto fornecido.
- Desenhar o grafico dessa funcdo no GeoGebra.
- Identificar \(a\) e \( b \) e discutir como suas variagdes afetam o gréfico.

### Materiais Necessarios

- Computadores ou tablets com acesso ao GeoGebra.
- Projetor para demonstracao inicial.

- Folhas para anotacdo e registro das atividades.

### ConsideracOes Finais

Essa sequéncia permite que os alunos aprendam ativamente sobre fungdes afins, explorando o
software GeoGebra como uma ferramenta visual e interativa. A combinacéo de teoria, pratica
e discussédo promove uma compreensdo mais profunda do conceito.

Prompt Gemini: Proponha uma sequéncia didatica para introduzir o conceito de funcdo
afim, utilizando o software GeoGebra.

Sequéncia Didatica: Introduzindo a Func¢ao Afim com o GeoGebra

Objetivo: Introduzir o conceito de funcdo afim de forma visual e interativa, utilizando o

software GeoGebra para explorar suas caracteristicas e propriedades.
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PuUblico-alvo: Alunos do Ensino Médio.

Materiais:

e Computadores com acesso ao GeoGebra
e Projetor ou lousa digital (opcional)

e Atividades impressas (se necessario)

Sequéncia:

Etapa 1: Explorando a Reta no Plano Cartesiano

e Introducéo:
o Revisar 0s conceitos de plano cartesiano, coordenadas e equacéo da reta.
o Apresentar o GeoGebra como uma ferramenta para visualizar e manipular
objetos matematicos.
e Atividade:
o Utilizar o GeoGebra para:
m Plotar pontos no plano cartesiano.
m Tracar retas passando por dois pontos.
m Observar a inclinagdo das retas e sua relacdo com os pontos escolhidos.
o Promover a discussao sobre a existéncia de uma relagdo entre os pontos de

uma reta e uma expressédo algébrica.

Etapa 2: Introduzindo a Funcdo Afim

e Definigao:
o Apresentar a definicdo formal de funcéo afim: f(x) = ax + b, onde a e b séo
nameros reais.
o Explicar o significado de cada elemento da equacéo:

m a: coeficiente angular (inclinacéo da reta)
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m Db: coeficiente linear (ponto em que a reta corta o €ixo y)
e Atividade:
o Utilizar o GeoGebra para:
m Plotar o grafico de diversas fun¢des afim, variando os valores de a e b.
m Observar como a variacdo de a e b afeta a inclinagéo e a posi¢éo da
reta.
m Identificar os pontos de intersecdo da reta com os eixos coordenados.
o Propor que os alunos elaborem conjecturas sobre o comportamento do gréfico

da funcéo afim em relacéo aos valores de a e b.

Etapa 3: Analisando as Caracteristicas da Funcdo Afim

e Crescimento e Decrescimento:
o Explorar como o sinal do coeficiente angular determina se a funcédo é crescente
ou decrescente.
o Utilizar o GeoGebra para visualizar exemplos de func¢des crescentes e
decrescentes.
e Zeros da Funcéo:
o Introduzir o conceito de zero de uma funcdo e como encontra-lo graficamente
e algebricamente.
o Utilizar o GeoGebra para determinar os zeros de diferentes fungdes afim.
e Intersecdo com o Eixo y:
o Relacionar o coeficiente linear com o ponto de interse¢éo da reta com o eixo y.

o Utilizar o GeoGebra para verificar essa relagao.

Etapa 4: Aplicando a Fungéo Afim

e Problemas Contextualizados:

o Apresentar problemas do cotidiano que podem ser modelados por fungdes afim
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(por exemplo, consumo de agua em funcdo do tempo, custo de producdo de um
produto).
o Utilizar o GeoGebra para construir os graficos e analisar as solucdes.
e Analise de Graficos:
o Apresentar graficos de funcdes afim e pedir aos alunos que interpretem as
informacdes contidas neles.
o Fazer perguntas sobre o crescimento, decrescimento, zeros e pontos de

intersecéo.
Recursos Adicionais:

e Simulag0es interativas: Explorar simulag6es online que permitem manipular os
parametros da funcéo afim e observar os efeitos no grafico em tempo real.

e Jogos e aplicativos: Utilizar jogos e aplicativos educativos para fixar os conceitos
aprendidos.

e Projetos: Propor projetos em grupo para que os alunos explorem aplicagcdes mais

complexas da funcéo afim.
Avaliacéo:

e Observacdo: Acompanhar a participacdo dos alunos nas atividades e suas respostas as
perguntas.

e Producdo de gréaficos: Avaliar a capacidade dos alunos de construir gréaficos de
funcdes afim e interpretar seus elementos.

e Resolugéo de problemas: Verificar se os alunos conseguem aplicar os conceitos
aprendidos para resolver problemas contextualizados.

e Relatdrios: Solicitar que os alunos elaborem relatérios sobre as atividades realizadas,

demonstrando sua compreensdo dos conceitos.
Observacoes:

e A sequéncia didatica pode ser adaptada de acordo com o nivel dos alunos e o tempo
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disponivel.

e E importante que os alunos tenham a oportunidade de manipular o GeoGebra de forma
autébnoma, explorando suas diversas funcionalidades.

e A utilizacdo de atividades colaborativas e a troca de ideias entre os alunos séo

fundamentais para a construcdo do conhecimento.

Com essa sequéncia didatica, os alunos poderdo desenvolver uma compreensdo solida do
conceito de funcédo afim e suas aplicacOes, além de aprimorar suas habilidades de visualizacéo

e resolucdo de problemas.

Prompt ChatGPT: Como posso desenvolver um projeto interdisciplinar unindo Matematica
e Ciéncias no 8° ano?

Aqui estad uma sugestdo para um projeto interdisciplinar que une Matematica e Ciéncias para
alunos do 8° ano:

### Projeto Interdisciplinar: "Impactos Ambientais e Sustentabilidade™
**Tema Central:** Analise de dados ambientais e sua relacdo com a matemaética.

**Qbjetivos:**

- Compreender conceitos de sustentabilidade e impacto ambiental.

- Utilizar dados e estatisticas para analisar questdes ambientais.

- Aplicar conceitos matematicos, como porcentagens, graficos e média, em um contexto real.

### Etapas do Projeto

##### 1. **Introducdo ao Tema (1 aula)**

- Apresentar a importancia da sustentabilidade e os principais problemas ambientais
(poluicéo, desmatamento, aquecimento global).

- Dividir a turma em grupos e atribuir a cada grupo um tema especifico (ex.: qualidade da
agua, poluicédo do ar, desmatamento, reciclagem).

#### 2. **Coleta de Dados (2 aulas)**

- Cada grupo deve realizar uma pesquisa sobre seu tema, coletando dados de fontes
confiaveis (sites de organizacGes ambientais, relatérios, artigos).

- Os alunos podem também conduzir uma pesquisa local, como medir a qualidade da 4gua
de um corpo hidrico proximo ou registrar a quantidade de lixo reciclado em casa.

#H## 3. **Andlise Matematica (3 aulas)**
- Com os dados coletados, os grupos devem:
- Calcular médias, medianas e porcentagens relacionadas aos dados.
- Criar graficos (barras, linhas ou pizza) para representar visualmente as informacdes.
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- Cada grupo deve interpretar os graficos e discutir as implicacdes dos dados em relagédo ao
seu tema.

#HH# 4. **Apresentacdo dos Resultados (2 aulas)**
- Cada grupo apresenta suas descobertas para a turma, explicando:
- Os dados coletados.
- As andlises matematicas realizadas.
- Conclusdes sobre o impacto ambiental e propostas de a¢cdes para a melhoria da situacao.

#### 5. **Reflexao e Agéo (1 aula)**

- Promover uma discusséo em classe sobre as solugdes propostas e como elas podem ser
implementadas na comunidade escolar.

- Elaborar um plano de acdo para promover a sustentabilidade na escola (ex.: campanhas de
reciclagem, dias de limpeza, plantio de arvores).

### Materiais Necessarios

- Acesso a internet para pesquisa.

- Ferramentas para criacéo de graficos (GeoGebra, Excel ou papel milimetrado).
- Materiais para apresentacOes (cartazes, slides).

### Avaliacdo
- Avaliar os grupos com base em:
- Qualidade da pesquisa e dados coletados.
- Precisdo nas analises matematicas.
- Clareza e criatividade nas apresentagdes.
- Envolvimento e reflexdo nas propostas de agéo.

### ConsideracOes Finais

Esse projeto ndo sé desenvolve habilidades matematicas, mas também estimula a consciéncia
ambiental e a capacidade de trabalhar em grupo, conectando a teoria a pratica de forma
significativa.

Prompt Gemini: Como posso desenvolver um projeto interdisciplinar unindo Matematica e
Ciéncias no 8° ano?

Desenvolvendo um Projeto Interdisciplinar: Matematica e Ciéncias no 8° Ano

Parabéns pela iniciativa de integrar diferentes areas do conhecimento! A
interdisciplinaridade enriquece o aprendizado e proporciona aos alunos uma viséo mais
completa do mundo. Unir Matematica e Ciéncias no 8° ano é uma excelente forma de explorar

conceitos de ambas as disciplinas de maneira mais significativa.

Possiveis Temas e Desenvolvimentos:

1. Crescimento Populacional e Modelagem Matematica:
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e Matematica: FuncBes exponenciais, graficos, taxas de variacao, projecdes futuras.

e Ciéncias: Ecologia, fatores que influenciam o crescimento populacional, capacidade

de carga do ambiente.

e Atividades:

o

Pesquisar o crescimento populacional de uma determinada espécie (animal ou
vegetal) ou de uma cidade.

Construir um modelo matematico para representar esse crescimento.

Analisar os fatores que influenciam essa variacéao e discutir as implicacdes para
o futuro.

Criar um infogréafico ou apresentacéo para comunicar os resultados.

2. Energia e Eficiéncia Energética:

e Matematica: Grandezas proporcionais, porcentagem, calculo de area e volume.

e Ciéncias: Fontes de energia, consumo de energia, eficiéncia energética.

e Atividades:
o Comparar o consumo de energia de diferentes eletrodomésticos em casa.
o Calcular a economia de energia ao utilizar lampadas LED em vez de
incandescentes.
o Projetar uma casa ecoeficiente, considerando a orientacao solar, isolamento
térmico e uso de energias renovaveis.
o Criar um plano de agéo para reduzir o consumo de energia na escola.

3. Saude e Nutrigao:

e Matematica: Proporc¢es, porcentagem, calculo de area e volume.

e Ciéncias: Nutrientes, dieta equilibrada, doencas relacionadas a alimentacao.

e Atividades:

o

o

o

Analisar a composi¢éo nutricional de diferentes alimentos.
Calcular a quantidade de nutrientes necessarios para uma dieta equilibrada.

Criar um cardépio saudavel para uma semana, considerando as necessidades



nutricionais de um adolescente.

o Elaborar um plano de atividades fisicas para acompanhar a dieta.

4. Astronomia e Escalas:

e Matematica: Notacdo cientifica, escalas, calculo de distancias.
e Ciéncias: Sistema solar, galéxias, universo.
e Atividades:
o Construir um modelo do sistema solar em escala.
o Calcular as distancias entre os planetas e o Sol.
o Pesquisar sobre a formag&o do universo e a expansao do espago.

o Criar um mapa celeste ou um planetéario virtual.

5. Meio Ambiente e Sustentabilidade:

e Matematica: Graficos, tabelas, porcentagem, calculo de area.
e Ciéncias: Poluigdo, recursos naturais, sustentabilidade.
e Atividades:
o Analisar dados sobre a producdo de lixo em sua cidade.
o Propor solugdes para reduzir a producéo de lixo e aumentar a reciclagem.
o Pesquisar sobre o impacto ambiental de diferentes atividades humanas.
o Criar um projeto de horta comunitaria ou um programa de coleta seletiva na

escola.

Dicas para o Desenvolvimento do Projeto:

e Escolha um tema que seja relevante para os alunos e que desperte o interesse
deles.

e Divida a turma em grupos e atribua responsabilidades a cada membro.

e Incentive a pesquisa e a coleta de dados.

e Ultilize diferentes recursos, como livros, artigos cientificos, videos e softwares.

e Proporcione momentos para que os alunos compartilhnem seus conhecimentos e
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ideias.
e Auvalie 0 processo e o resultado final do projeto, considerando a participagéo, o

aprendizado e a criatividade dos alunos.
Ferramentas Digitais:

e GeoGebra: Para criar gréficos e visualizar dados.

e Google Earth: Para explorar o planeta e o universo.

e Softwares de edi¢do de imagens e videos: Para criar apresentaces e materiais
didaticos.

e Plataformas de colaboracéo online: Para compartilhar informacdes e trabalhar em

equipe.

Ao integrar Matematica e Ciéncias, vocé estara preparando seus alunos para enfrentar

os desafios do mundo real, desenvolvendo habilidades como:

e Pensamento critico: Analisar informacGes e tomar decisGes.
e Resolugdo de problemas: Encontrar solugdes criativas para situacdes complexas.
e Trabalho em equipe: Colaborar com outros para alcangar um objetivo comum.

e Comunicacao: Expressar ideias de forma clara e concisa.

Lembre-se que a interdisciplinaridade é um processo continuo e que exige planejamento
e flexibilidade. Ao explorar diferentes temas e utilizar diversas ferramentas, vocé podera criar

experiéncias de aprendizado significativas e duradouras para seus alunos.

Gostaria de explorar alguma dessas ideias com mais detalhes ou discutir outras

possibilidades?



	1c4d2a963632725b79008752ebe59fa2ad620ee187974ce0b72d6a5600de712c.pdf
	dd6812fed11b4022b6a554c7cbf154f233ceaff01511f064e3284a373f9dd361.pdf

	15463db51089f9294f4ad4fa568da33a8bd78e1aeccd6c22495afaca0ab2c3c0.pdf
	1c4d2a963632725b79008752ebe59fa2ad620ee187974ce0b72d6a5600de712c.pdf
	fda09d1ea5440b142c781645ad7ebb25c7deb4f41ee4f0553de6c04ec4d45fbb.pdf
	dd6812fed11b4022b6a554c7cbf154f233ceaff01511f064e3284a373f9dd361.pdf


