Afonso Henrique Souza de Assis
Dalva Dourado
Gabriel Arruda Burani
Irenilda Ferreira da Silva
Joana Batista de Araujo
Luciano Araujo da Costa

A
11

\ 1y

ADAPTATIVAS

-'DUBAGAU

pimenta
jeanynd


https://www.pimentacultural.com/

Afonso Henrique Souza de Assis
Dalva Dourado
Gabriel Arruda Burani
Irenilda Ferreira da Silva
Joana Batista de Araujo
Luciano Araujo-da Costa

D

fosss

(m
y & )\ : /'-.

I 2023 1 ngg


https://www.pimentacultural.com

Dados Internacionais de Catalogagéo na Publicagao (CIP)

AS848t
Assis, Afonso Henrique Souza de.

Plataformas Adaptativas na Educacéo / Afonso Henrique Souza
de Assis, Dalva Dourado, Gabriel Arruda Burani. — S&o Paulo:
Pimenta Cultural, 2023.

Outros autores: Irenilda Ferreira da Silva, Joana Batista de
Araujo, Luciano Araujo da Costa.

Livro em PDF

ISBN 978-65-5939-748-8
DOI 10.31560/pimentacultural/2023.97488

1. Educagao. 2. Plataformas adaptativas. 3. Individuos e
conhecimento. . Assis, Afonso Henrique Souza de. II. Dourado,
Dalva. lll. Burani, Gabriel Arruda. V. Silva, Irenilda Ferreira da.

V. Araljo, Joana Batista de. VI. Costa, Luciano Araujo da. VII. Titulo.

CDD: 370

indice para catalogo sistematico:
|. Educacao.
Jéssica Oliveira — Bibliotecaria — CRB-034/2023
ISBN do impresso (brochura): 978-65-5939-746-4




Copyright © Pimenta Cultural, alguns direitos reservados.
Copyright do texto © 2023 os autores € as autoras.

Copyright da edicao © 2023 Pimenta Cultural.

Esta obra é licenciada por uma Licenga Creative Commons:
Atribuicao-NaoComercial-SemDerivagoes 4.0 Internacional -
(CC BY-NC-ND 4.0). Os termos desta licenga estdo disponiveis
em: <hiips://creativecommons.org/licenses/>. Direitos para
esta edicdo cedidos a Pimenta Cultural. O contetido publicado
ndo representa a posicdo oficial da Pimenta Cultural.

Direcao editorial  Patricia Bieging
Raul Inacio Busarello

Editora executiva  Patricia Bieging
Coordenadora editorial  Landressa Rita Schiefelbein
Assistente editorial  Bianca Bieging
Diretor de criagdo  Raul Inacio Busarello
Assistente de arte Naiara Von Groll

Editoragdo eletronica  Peter Valmorbida
Potira Manoela de Moraes

Bibliotecaria Jéssica Castro Alves de Oliveira
Imagens da capa Rawpixel.com, luriimotov, Freepik - Freepik
Tipografias  Swiss 721, Alternate Gothic No1 D, Belarius Serif
Revisdo  Jeana Miskievicz

Autores  Afonso Henrique Souza de Assis
Dalva Dourado
Gabriel Arruda Burani
Irenilda Ferreira da Silva
Joana Batista de Araujo
Luciano Araujo da Costa

PIMENTA CULTURAL
Séo Paulo - SP .

. imenta
Telefong. +55 (11) 96766 2200 ﬁ)e.mun:
livio@pimentacultural.com
www.pimentacultural.com 2 0 2 3


https://www.pimentacultural.com
mailto:livro%40pimentacultural.com?subject=
https://www.pimentacultural.com
https://www.pimentacultural.com

CONSELHO EDITORIAL CIENTIFICO

Doutores e Doutoras

Adilson Cristiano Habowski
Universidade La Salle, Brasil

Adriana Flavia Neu
Universidade Federal de Santa Maria, Brasil

Adriana Regina Vettorazzi Schmitt
Instituto Federal de Santa Catarina, Brasil

Aguimario Pimentel Silva
Instituto Federal de Alagoas, Brasil

Alaim Passos Bispo
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Brasil

Alaim Souza Neto
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Alessandra Knoll
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Alessandra Regina Miller Germani
Universidade Federal de Santa Maria, Brasil

Aline Corso
Universidade do Vale do Rio dos Sinos, Brasil

Aline Wendpap Nunes de Siqueira
Universidade Federal de Mato Grosso, Brasil

Ana Rosangela Colares Lavand
Universidade Federal do Pard, Brasil

André Gobbo
Universidade Federal da Paraiba, Brasil

Andressa Wiebusch
Universidade Federal de Santa Maria, Brasil

Andreza Regina Lopes da Silva
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Angela Maria Farah
Universidade de Sao Paulo, Brasil

Anisio Batista Pereira
Universidade Federal de Uberlandia, Brasil

Antonio Edson Alves da Silva
Universidade Estadual do Ceard, Brasil

Antonio Henrique Coutelo de Moraes
Universidade Federal de Rondondpolis, Brasil

Arthur Vianna Ferreira
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Brasil

Ary Albuquerque Cavalcanti Junior
Universidade Federal de Mato Grosso, Brasil

Asterlindo Bandeira de Oliveira Junior
Universidade Federal da Bahia, Brasil

Bérbara Amaral da Silva
Universidade Federal de Minas Gerais, Brasil

Bernadétte Beber
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Bruna Carolina de Lima Siqueira dos Santos
Universidade do Vale do ltajai, Brasil

Bruno Rafael Silva Nogueira Barbosa
Universidade Federal da Paraiba, Brasil

Caio Cesar Portella Santos
Instituto Municipal de Ensino Superior de Sdo Manuel, Brasil

Carla Wanessa do Amaral Caffagni
Universidade de Sao Paulo, Brasil

Carlos Adriano Martins
Universidade Cruzeiro do Sul, Brasil

Carlos Jordan Lapa Alves
Universidade Estadual do Norte Fluminense Darcy Ribeiro, Brasil

Caroline Chioquetta Lorenset
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Cassio Michel dos Santos Camargo
Universidade Federal do Rio Grande do Sul-Faced, Brasil

Christiano Martino Otero Avila
Universidade Federal de Pelotas, Brasil

Claudia Samuel Kessler
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Brasil

Cristiana Barcelos da Silva.
Universidade do Estado de Minas Gerais, Brasil

Cristiane Silva Fontes
Universidade Federal de Minas Gerais, Brasil

Daniela Susana Segre Guertzenstein
Universidade de Séo Paulo, Brasil

Daniele Cristine Rodrigues
Universidade de Séo Paulo, Brasil

Dayse Centurion da Silva
Universidade Anhanguera, Brasil

Dayse Sampaio Lopes Borges
Universidade Estadual do Norte Fluminense Darcy Ribeiro, Brasil

Diego Pizarro
Instituto Federal de Brasilia, Brasil



Dorama de Miranda Carvalho
Escola Superior de Propaganda e Marketing, Brasil

Edson da Silva

Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri, Brasil

Elena Maria Mallmann
Universidade Federal de Santa Maria, Brasil

Eleonora das Neves Simdes
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Brasil

Eliane Silva Souza
Universidade do Estado da Bahia, Brasil

Elvira Rodrigues de Santana
Universidade Federal da Bahia, Brasil

Everly Pegoraro
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Brasil

Fabio Santos de Andrade
Universidade Federal de Mato Grosso, Brasil

Fabricia Lopes Pinheiro
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro, Brasil

Felipe Henrique Monteiro Oliveira
Universidade Federal da Bahia, Brasil

Fernando Vieira da Cruz
Universidade Estadual de Campinas, Brasil

Gabriella Eldereti Machado
Universidade Federal de Santa Maria, Brasil

Germano Ehlert Pollnow
Universidade Federal de Pelotas, Brasil

Geymeesson Brito da Silva
Universidade Federal de Pernambuco, Brasil

Giovanna Ofretorio de Oliveira Martin Franchi
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Handherson Leyltton Costa Damasceno
Universidade Federal da Bahia, Brasil

Hebert Elias Lobo Sosa
Universidad de Los Andes, Venezuela

Helciclever Barros da Silva Sales
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira, Brasil

Helena Azevedo Paulo de Aimeida
Universidade Federal de Ouro Preto, Brasil

Hendy Barbosa Santos
Faculdade de Artes do Parand, Brasil

Humberto Costa
Universidade Federal do Parand, Brasil

Igor Alexandre Barcelos Graciano Borges
Universidade de Brasilia, Brasil

Inara Antunes Vieira Willerding
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Ivan Farias Barreto
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Brasil

Jaziel Vasconcelos Dorneles
Universidade de Coimbra, Portugal

Jean Carlos Gongalves
Universidade Federal do Parand, Brasil

Jocimara Rodrigues de Sousa
Universidade de Sao Paulo, Brasil

Joelson Alves Onofre
Universidade Estadual de Santa Cruz, Brasil

Jonata Ferreira de Moura
Universidade Sdo Francisco, Brasil

Jorge Eschriqui Vieira Pinto
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, Brasil

Jorge Luis de Oliveira Pinto Filho
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Brasil

Juliana de Oliveira Vicentini
Universidade de Séo Paulo, Brasil

Julierme Sebastido Morais Souza
Universidade Federal de Uberlandia, Brasil

Junior César Ferreira de Castro
Universidade de Brasilia, Brasil

Katia Bruginski Mulik
Universidade de Séo Paulo, Brasil

Laionel Vieira da Silva
Universidade Federal da Paraiba, Brasil

Leonardo Pinheiro Mozdzenski
Universidade Federal de Pernambuco, Brasil

Lucila Romano Tragtenberg
Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, Brasil

Lucimara Rett
Universidade Metodista de S&o Paulo, Brasil

Manoel Augusto Polastreli Barbosa
Universidade Federal do Espirito Santo, Brasil

Marcelo Nicomedes dos Reis Silva Filho
Universidade Estadual do Oeste do Parand, Brasil

Marcio Bernardino Sirino
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro, Brasil

Marcos Pereira dos Santos
Universidad Internacional Iberoamericana del Mexico, México



Marcos Uzel Pereira da Silva
Universidade Federal da Bahia, Brasil

Maria Aparecida da Silva Santandel
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, Brasil

Maria Cristina Giorgi
Centro Federal de Educagao Tecnoldgica Celso Suckow
0a Fonseca, Brasil

Maria Edith Maroca de Avelar
Universidade Federal de Ouro Preto, Brasil

Marina Bezerra da Silva
Instituto Federal do Piaui, Brasil

Michele Marcelo Silva Bortolai
Universidade de Sao Paulo, Brasil

Manica Tavares Orsini
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Brasil

Nara Oliveira Salles
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Brasil

Neli Maria Mengalli

Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo, Brasil
Patricia Bieging

Universidade de Sao Paulo, Brasil

Patricia Flavia Mota
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Brasil

Raul In&cio Busarello
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Raymundo Carlos Machado Ferreira Filho
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Brasil

Roberta Rodrigues Ponciano
Universidade Federal de Uberléndia, Brasil

Robson Teles Gomes
Universidade Federal da Paraiba, Brasil

Rodiney Marcelo Braga dos Santos
Universidade Federal de Roraima, Brasil

Rodrigo Amancio de Assis
Universidade Federal de Mato Grosso, Brasil

Rodrigo Sarruge Molina
Universidade Federal do Espirito Santo, Brasil

Rogério Rauber
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, Brasil

Rosane de Fatima Antunes Obregon
Universidade Federal do Maranh&o, Brasil

Samuel André Pompeo
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, Brasil

Sebastido Silva Soares
Universidade Federal do Tocantins, Brasil

Silmar José Spinardi Franchi
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Simone Alves de Carvalho
Universidade de Séo Paulo, Brasil

Simoni Urnau Bonfiglio
Universidade Federal da Paraiba, Brasil

Stela Maris Vaucher Farias
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Brasil

Tadeu Jodo Ribeiro Baptista
Universidade Federal do Rio Grande do Norte

Taiane Aparecida Ribeiro Nepomoceno
Universidade Estadual do Oeste do Parand, Brasil

Taiza da Silva Gama
Universidade de Sao Paulo, Brasil

Tania Micheline Miorando
Universidade Federal de Santa Maria, Brasil

Tarcisio Vanzin
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Tascieli Feltrin
Universidade Federal de Santa Maria, Brasil

Tayson Ribeiro Teles
Universidade Federal do Acre, Brasil

Thiago Barbosa Soares
Universidade Federal do Tocantins, Brasil

Thiago Camargo lwamoto
Pontificia Universidade Catdlica de Goids, Brasil

Thiago Medeiros Barros
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Brasil

Tiago Mendes de Oliveira
Centro Federal de Educagéo Tecnoldgica de Minas Gerais, Brasil

Vanessa Elisabete Raue Rodrigues
Universidade Estadual de Ponta Grossa, Brasil

Vania Ribas Ulbricht
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

Wellington Furtado Ramos
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, Brasil

Wellton da Silva de Fatima
Instituto Federal de Alagoas, Brasil

Yan Masetto Nicolai
Universidade Federal de Séo Carlos, Brasil



PARECERISTAS E REVISORES(AS) POR PARES

Avaliadores e avaliadoras Ad-Hoc

Alessandra Figueiré Thornton
Universidade Luterana do Brasil, Brasil

Alexandre Jodo Appio
Universidade do Vale do Rio dos Sinos, Brasil

Bianka de Abreu Severo
Universidade Federal de Santa Maria, Brasil

Carlos Eduardo Damian Leite
Universidade de Sao Paulo, Brasil

Catarina Prestes de Carvalho
Instituto Federal Sul-Rio-Grandense, Brasil

Elisiene Borges Leal
Universidade Federal do Piaui, Brasil

Elizabete de Paula Pacheco
Universidade Federal de Uberlandia, Brasil

Elton Simomukay
Universidade Estadual de Ponta Grossa, Brasil

Francisco Geovéa Goveia Silva Janior
Universidade Potiguar, Brasil

Indiamaris Pereira
Universidade do Vale do ltajai, Brasil

Jacqueline de Castro Rima
Universidade Federal da Paraiba, Brasil

Lucimar Romeu Fernandes
Instituto Politécnico de Braganga, Brasil

Marcos de Souza Machado
Universidade Federal da Bahia, Brasil

Michele de Oliveira Sampaio
Universidade Federal do Espirito Santo, Brasil

Pedro Augusto Paula do Carmo
Universidade Paulista, Brasil

Samara Castro da Silva
Universidade de Caxias do Sul, Brasil

Thais Karina Souza do Nascimento
Instituto de Ciéncias das Artes, Brasil

Viviane Gil da Silva Oliveira
Universidade Federal do Amazonas, Brasil

Weyber Rodrigues de Souza
Pontificia Universidade Catdlica de Goids, Brasil

William Roslindo Paranhos
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil

PARECER E REVISAO POR PARES

Os textos que compdem esta obra foram submetidos para
avaliacdo do Conselho Editorial da Pimenta Cultural, bem
como revisados por pares, sendo indicados paraa publicagdo.



Sumario

Capitulo 1

Plataformas adaptativas: andlise de um estudo
de caso do uso da plataforma Khan Academy .......ccceeeeeeeeeennenieennee

INIFOAUGEOD ... s

Tecnologias digitais, neurociéncia € educagao................cccoeveeiveenn,
As plataformas adaptativas ...........ccccoooiiiiiiiiii
Khan Academy: analise de um estudo de caso..............c..c..ccc.ccvn.....

ConsideraCoes fiNAIS........ooiiieiiiii et

REEIENCIAS ..o e

Capitulo 2

A plataforma adaptativa Khan Academy

como instrumento de apoio as aulas

de matematica do ensino fundamental:

uma andlise da utilizacdo do modelo de ensino

hibrido - laboratério rotacional, apoiado

pela plataforma adaptativa Khan ACademy .....cccueeeceeereeecveeeenesecnenens

INEFOAUGAD ..o
Plataforma adaptativa ..o
ENSINO hiBHAO oo

Plataforma adaptativa
Khan ACAAEMY . ...t

MELOAOIOGIA . i
Analise de resUtados ..ot
Consideragoes fiNAIS .. ......ovviiiiiiii

RETEIENCIAS ...



Capitulo 3
Estudo de caso sobre o uso das tecnologias

adaptativas na disciplina de matematica ..........ccccocccevrverecceenne 38
INTFOAUGAD - 41
Levantamento biblIOgrafiCo............ocooeiiviiiiiiii 42
Historico da utilizacdo da informéatica
Na educacao NO Brasil ..o 42
Inteligéncia artificial............ccoiiiiiiii 45
O que é aprendizagem adaptativa? ..............cccooioiiiiiii 45
Diagndstico do estudo de CaS0........ccccvviviiiiiiiiiiciecee e 46
CONCIUSAO ... 49
REFEIENCIAS ..ottt 50

Capitulo 4
A plataforma adaptativa Geekie Games:

conquistas € desafios™ ... 51
INIFOAUGED ... s 54
Plataformas adaptativas ..........ccccioiiiiiii 55
GEEKIE GAMES ...iiiiiiiiiiieie e 56
ConsideraGies fINAIS ......ooviiiiii e 60
REFEIENCIAS ... 61

Capitulo 5

Tecnologias emergentes em um laboratério

experimental de graduacéo em psicologia ........cccueeeeriieeeiiinennnnns 62
INEFOAUGAD ..o 65
Materiais € MEIOTOS. ......c.ooviiiiiiiiei e 67
ODBJBLIVO . 68

Resultados € diSCUSSA0........ocvvvviiiieiiiieee e 68



CONCIUSED ..., 75

REEIENCIAS ..o e 76

Capitulo 6
Analise de estudo de caso sobre a utilizagao

da plataforma adaptativa Geekie One ...........cccceecevemrrereeennininiennn, 78
INTFOAUGED ... v 81
DesSenVOIVIMENTO ....oiiiiiiei e 82
Neurociéncia, uma aprendizagem
para além do COGNITIVO ........iiiiiiiiiie e 82
Plataforma de Ensino Adaptativo ..........cccccoiiiiiiiii 83
GEEKIE ONE ..o 84
Consideragtes FINAIS .......cocoiiiiiiiii e 88
REFEIENCIAS ....iiiiiii e 89
Sobre 0s autores € as aUtOras.........cccceevveeceeen e 91

TNAICE FEMISSIVO .. evveeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeeeseseeseseseeseseeseseseeaesesenaenes 93



Plataformas adaptativas:

analise de um estudo de caso
do uso da plataforma
Khan Academy



sumario

Resumo: As constantes inovagoes tecnoldgicas vém transformando as diver-
sas esferas da sociedade, e nelas inclui-se a educagao, cujas préticas peda-
gbgicas precisam ajustar-se a este novo contexto. A integragao dos resultados
das pesquisas da neurociéncia cognitiva com o uso de recursos digitais na
educagao, tem demonstrado que é possivel oferecer uma educacéo de quali-
dade para todos, ao considerar ritmos e estilos de aprendizagens diferentes,
através do ensino personalizado por meio das plataformas adaptativas. As pla-
taformas adaptativas oferecem muitas vantagens tanto para o professor, quan-
to para o aluno: para o primeiro, otimiza tempo de planejamento, produgao de
conteldos, corregao de atividades e acompanhamento dos alunos; e para o
segundo, da-lhe autonomia e apresenta-se como uma ferramenta atrativa, mo-
tivando-os na busca pelo conhecimento. Neste trabalho, é feita uma analise do
estudo de caso "Aprendendo matemética através de plataforma educacional
adaptativa”, de Reis, Silveira e Yamasaki (2018). Trata-se de um estudo sobre
o uso da Plataforma Khan Academy em aulas de matematica, e os resultados
obtidos sdo exitosos, confirmando as vantagens supracitadas.

Palavras-chave: Plataformas adaptativas; Khan Academy; neurociéncia
cognitiva; ensino personalizado; inovagdes tecnologicas.
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Abstract: Constant technological innovations have been transforming the va-
rious spheres of society, including education, whose pedagogical practices
need to adjust to this new context. The integration of cognitive neuroscience
research results with the use of digital resources in education has shown that it
is possible to offer quality education for all, considering different learning rhythms
and styles, through personalized teaching through adaptive platforms. Adaptive
platforms offer many advantages for both the teacher and the student: for the for-
mer, they optimize planning time, content production, correction of activities and
monitoring of students; and for the second, it gives them autonomy and presents
itself as an attractive tool, motivating them in the search for knowledge. In this
work, an analysis of the case study “Learning Mathematics through an Adaptive
Educational Platform” by Reis, Silveira and Yamasaki (2018) is made. This is a
study on the use of the Khan Academy Platform in mathematics classes, and
the results obtained are successful, confirming the aforementioned advantages.

Keywords: Adaptive platforms; Khan Academy; cognitive neuroscience;
personalized teaching; technological innovations.
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INTRODUCAO

Estamos vivendo numa época em que as inovagoes tecnologi-
cas estao aceleradas. Os recursos digitais estao adentrando em nos-
sas vidas de um jeito que, cada vez mais, parece dificil viver sem eles.
E, o uso crescente destas tecnologias esta modificando as diversas
esferas da sociedade.

Neste cenario, a educacéo também esta inserida, exigindo mu-
dangas de paradigmas para atender o aluno do século XXI, o qual ja
nao aprende mais do mesmo jeito que aqueles nascidos em um mun-
do analdgico. Carteiras enfileiradas, com o professor a frente, enquanto
repositério de conteldos a serem ensinados através de longas exposi-
¢Oes orais, seguidas de exercicios copiados no caderno, ja nao atendem
ao perfil do aluno da Era Digital. Portanto, a escola precisa acompanhar
estes avancos, adotando recursos e metodologias capazes de oferecer
condicdes de ensino adequadas ao contexto. E, isto tem sido caracteri-
zado como um grande desafio para os profissionais da educacao.

Todavia, através da integracéo dos estudos da Neurociéncia cog-
nitiva e das Tecnologias de Informagao e Comunicagao com a educa-
cao, é possivel ofertar um ensino de qualidade. Dentre os mais varia-
dos recursos digitais disponiveis, que podem otimizar o processo de
ensino-aprendizagem, esta o uso de plataformas adaptativas, as quais
possibilitam a adog&o do ensino personalizado.

Portanto, este artigo tem como objetivo, analisar o uso de uma
plataforma adaptativa, a qual baseia-se nos principios da neurociéncia
cognitiva, possibilitando um ensino personalizado, ao considerar 0s
ritmos e estilos de aprendizagem individuais.

Para construcao deste trabalho, foi feita uma pesquisa na Web,
de estudos de caso sobre plataformas adaptativas, e dentre os acha-
dos, optou-se por analisar um estudo de caso do uso da Plataforma

14
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Khan Academy: "Aprendendo matemética através de plataforma edu-
cacional adaptativa”, de Reis, Silveira e Yamasaki (2018). Além do es-
tudo de caso citado, realizou-se leituras de outros artigos que tratam
do impacto do uso de midias na sociedade, neurociéncia, estilos de
aprendizagem e ensino personalizado, a fim de embasar teoricamente
as discussoes. Também foi visitado o site da Khan Academy, para co-
nhecer na pratica sua funcionalidade.

O desenvolvimento deste trabalho esta organizado em trés par-
tes: tecnologias digitais, neurociéncia e educacéo; plataformas adap-
tativas; e Khan Academy: andlise do estudo de caso.

TECNOLOGIAS DIGITAIS,
NEUROCIENCIA E EDUCAGCAO

As constantes evolugbes tecnoldgicas, estdo transformando a
sociedade em todas as suas esferas. A educagcéo nao poderia ficar de
fora deste processo. Cada vez mais, torna-se imprescindivel que a edu-
cacéo faga uso das tecnologias emergentes para atender a geragéo do
século XXI. Geracéo esta, que apresenta caracteristicas diferentes das
geracbes passadas, desde a facilidade para o uso das TICs a propria
maneira de adquirir conhecimentos. Gasser e Palfrey (2011), classificam
as pessoas quanto ao uso das tecnologias digitais em trés grupos: os
Colonizadores Digitais, que nasceram num mundo analégico, porém
acompanharam o surgimento gradativo das tecnologias digitais, e até
ajudaram a molda-las; os Imigrantes Digitais, que passaram a usar tar-
diamente os recursos digitais, e, portanto, nao séo completamente fami-
liarizadas; e os Nativos Digitais, que sdo todas as pessoas que ja nas-
ceram em mundo digital. Estes Ultimos, passam a maior parte de suas
vidas online, e ndao conhecem um mundo diferente do mundo digital.

Estudos da Neurociéncia, ja comprovaram que o uso intensivo
das tecnologias digitais modifica as estruturas do cérebro:

15
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Pesquisa recentes (SMALL,2009; CARR, 2011) tém demonstra-
do através, inclusive de técnicas refinadas de neuroimagem que
o cérebro se comporta de forma diferente em ambientes virtuais,
em comparagdo com a interagéo fisica com o mundo real, e,
mais do que isso, que ele é fisicamente alterado de acordo com
as habilidades que desenvolvemos nesses ambientes digitais.
(KENEDY; SOUZA, 2017, p. 190).

Isso acontece devido a plasticidade cerebral. Neste sentido, qual-
quer atividade que realizamos repetidamente, influencia nossas sinap-
ses. Sendo assim, podemos dizer que, 0 uso constante das tecnologias
digitais estd modificando a maneira como o ser humano aprende. O
grande desafio da escola atual € atender este novo perfil de aluno, o qual
ja nao aprende mais como outrora seus professores aprendiam. Portan-
to, integrar as tecnologias digitais e os estudos da neurociéncia cognitiva
no processo educacional, torna-se cada vez indispensavel.

A compreenséo de como se dé o processo de aquisicdo de co-
nhecimentos e o uso de ferramentas tecnolégicas, proporcionam aos
educadores a possibilidade de tragar estratégias de ensino cada vez
mais assertivas, diminuindo assim, o fracasso escolar. Considerar, por
exemplo, que nem todos aprendem da mesma maneira, e lancar ativida-
des que atendam ao estilo de aprendizagem do aluno, pode ser um fator
determinante que leva ao desenvolvimento das capacidades do aluno.

Estilos de aprendizagem podem ser definidos como as carac-
teristicas internas ou as preferéncias individuais dos aprendizes
na forma de receber e/ou processar informagoes. Tais estilos,
nem sempre conscientes, também exercem influéncia marcante
nas estratégias utilizadas para aprender. (FEDERE, apud MOZ-
ZAQUATRO; MUHLBEIER, 2011, s.p.).

Quando o professor identifica os estilos de aprendizagem de
seus alunos, pode langar mao de metodologias, materiais e técnicas de
ensino favoraveis a aprendizagem de seus alunos, ofertando um ensino
personalizado. Porém, o grande desafio que se coloca é o de, como
atender aos variados estilos de aprendizagem em salas de aulas com

16



dezenas de estudantes? A solucéo pode estar em um dos recursos tec-
nologicos digitais que ja esta sendo utilizado por muitos educadores na
atualidade para personalizar 0 ensino: as plataformas adaptativas.

As plataformas adaptativas

Poderfamos definir a grosso modo, a plataforma adaptativa
como sendo um ambiente virtual de aprendizagem, no qual diferen-
temente do AVA convencional, quem traga o plano de estudos do alu-
no, é o proprio sistema, a medida que vai interpretando respostas e
reacOes do aluno através de algoritmos. Assim, quanto mais o aluno
interage com o sistema, mais o sistema tem informagdes pessoais
deste, e oferece contelidos e atividades exclusivas para desenvolver
as habilidades do aluno, oferecendo assim, um ensino personalizado.

Vejamos quais s&o os critérios, pelos quais se baseia o conceito
de plataformas adaptativas, segundo Rosemberg (apud LIMA; TEIXEI-
RA, 2020, p. 3):

Apoia-se em redes de informaticas, e a utilizagao da internet per-
mite a atualizagdo, o desdobramento e a distribuicéo das infor-
macodes de forma praticamente instantanea, bem como a parti-
cipagdo em comunidades de aprendizagem; 2. Desenvolve-se
por meio de tecnologia padronizada de internet, 0 que permite
disponibilizar toda a informagdo no computador do usuério; 3.
Baseia-se na aprendizagem em seu significado mais amplo.

Para nos ajudar a esclarecer o conceito, Oppermann (apud
REIS; SILVEIRA; YMASAKI, 2018, s. p.), afirma que:

Um sistema é dito adaptativo (adaptatividade) se é capaz de
modificar suas caracteristicas automaticamente de acordo com
as necessidades do usuario. Modificagbes na apresentagao da
interface ou no comportamento do sistema dependem da ma-
neira que o0 usuario interage com o mesmo.

Costa (2021, p. 3), complementa:
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Sempre que o aluno interage na plataforma de alguma maneira,
o sistema analisa todos os dados dessa interagéo, tempo para
resolugdo de atividades, desempenho, etc. Assim, é possivel
reduzir ou acelerar a velocidade do conteldo tendo como base
a dificuldade ou facilidade do estudante.

Portanto, oportuniza uma aprendizagem personalizada, ao con-
siderar os diferentes estilos e ritmos de aprendizagem, permitindo mais
autonomia ao aluno, tornando-o de fato agente do seu processo de
aprendizagem. Cada aluno, ao seu tempo, acessa os materiais e ati-
vidades atribuidos pelo professor na plataforma, o qual pode acom-
panhar a aprendizagem individual do aluno em tempo real, através
dos relatérios gerados pela ferramenta. De posse desses relatérios,
resumidos em gréaficos e tabelas, o professor pode constantemente
fazer as intervengOes necessarias em tempo real.

Dentre as vantagens do uso das plataformas adaptativas para
o professor, (LOPES 2021, apud COSTA, 2021), destaca: a garantia de
uma aprendizagem que atende as necessidades individuais dos alunos;
o fornecimento de informagodes sobre o desempenho do aluno em tem-
po real e de forma automatica; a otimizagao do tempo do professor para
corregao e com isso, este pode usar o tempo disponivel para dar aten-
¢ao pessoal aos alunos; a facilidade para o planejamento das aulas, ofe-
recendo diversas sugestoes para o professor organizar a aprendizagem
com foco nas necessidades individuais dos alunos; empoderamento e
mais liberdade ao docente, abrindo um leque de atuagdes para o profes-
sor. Para o estudante, o autor cita os seguintes beneficios: atendimento
as necessidades individuais, através do ensino personalizado; rapidez e
eficiéncia no processo de aprendizagem, colocando o aluno no centro
do processo; motivagao, através da realizacdo de atividades desafia-
doras com feedback imediato; aprimoramento de suas competéncias
digitais e flexibilidade de tempo e espago para estudar.

Nesta medida, a utilizacao de plataformas adaptativas, tem auxi-
liado muito professores e gestores na oferta de uma educagao de qua-
lidade, e muitos sao os exemplos de plataformas adaptativas. Depois
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de uma vasta busca na internet, optou-se pela Khan Academy para fa-
zer uma breve apresentagao, através da analise de um estudo de caso.

Khan Academy: analise de um estudo de caso

A Khan Academy é uma plataforma adaptativa gratuita, fundada
pelo norte americano Salman Khan. A plataforma surgiu, sem preten-
sdo de tornar-se o que é hoje. Khan iniciou gravando aulas de matema-
tica para seus primos e postando no Youtube. Porém, a didética usada
por Khan, agradou a professores, alunos e pais, e logo seus videos
estavam sendo visualizados por pessoas do mudo inteiro. Surgia ali,
uma forma alternativa de ensino, para além da sala de aula fisica. Em
2008, Khan Salman langa a plataforma que carrega seu nome.

Tendo como misséo, levar educacao de qualidade para qual-
quer pessoa em qualquer parte do mundo, a Khan Academy é uma
instituicdo sem fins lucrativos, aberta ao publico de todo o mundo. No
inicio, ofertava conteldos apenas de Matematica. Hoje, disponibiliza
videoaulas, exercicios interativos e desafios nas areas de ciéncias,
computacao, artes e humanidades, economia e finangas.

Qualquer pessoa pode se cadastrar e utilizar a plataforma: es-
tudantes, professores e pais de alunos. A plataforma é de facil usabi-
lidade. Logo que o professor entra pela primeira vez, é levado a fazer
um treinamento de como utilizar o instrumento, através de videoaulas
e exercicios interativos, que ja demonstram na pratica, como seré a
interacao no recurso.

De inicio, a plataforma ja tenta superar um dos problemas recor-
rentes para o uso das tecnologias digitais pelos professores: a questao
da formagéo. De acordo com o fildsofo Levy, em entrevista a Revista
Gestao Educacional:

Todos os estudantes tém uma habilidade extraordinaria para
usar esse tipo de ferramenta. Agora, os professores tém que
conhecer t&o bem quanto as criangas. Sobretudo, isso tem que
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ser utilizado numa 6tica de aprendizagem colaborativa. Eu acre-
dito que o professor precisa se capacitar, porque ele sé pode
ensinar aquilo que ele domina (LEVY, 2013, s. p.).

No Brasil, a plataforma esta organizada de acordo com a Base
Nacional Comum Curricular. Os contetidos estéo distribuidos por ano/
série e area do conhecimento, divididos em unidades de estudos. Des-
ta forma, o professor tem diante de si, tudo organizado, e nao precisa
dedicar horas de trabalho selecionando os contetidos.

Com o objetivo de conhecer a funcionalidade da Plataforma
Khan Academy, foi feita a analise de um dos estudos de casos ja publi-
cados sobre o seu uso: “Aprendendo matematica através de platafor-
ma educacional adaptativa”, de Reis, Silveira e Yamasaki (2018). Trata-
-se de um estudo realizado na sala de aula de uma das trés autoras da
pesquisa. Como metodologia de estudo, as pesquisadoras, aplicaram
um questionario aos alunos, fizeram observacoes e registros através
de gravagbes de audio e videos a partir de uma abordagem qualitativa.
Além disso, foram apresentados e analisados, tabelas e gréaficos da
plataforma utilizada. O objetivo da pesquisa, propunha que através da
analise dos dados obtidos, “buscar uma possivel interpretacao sobre
as percepcdes dos alunos quanto ao seu uso: beneficios e/ou limita-
gcoes” (REISetal., 2018, s. p.).

Num primeiro momento, observou-se que todas as atividades
recomendadas foram concluidas pela maioria dos alunos. Para os alu-
nos que ndo concluiram as atividades, as pesquisadoras apresentam
algumas justificativas: tempo limitado de uso da plataforma (muitos s
tém acesso ao uso do computador na escola); conhecimentos e ritmos
de aprendizagem distintos. Sobre o ritmo da aprendizagem, Martone,
Moreira e Todorov (2009, p. 292) ao se referirem ao Sistema Personali-
zado de Ensino (SPE), apontam que:

Em um curso PSI cada aluno pode conduzir seus estudos em
seu proprio ritmo [...] Se um aluno ndo atinge os critérios ne-
cessarios para passar para uma nova unidade, ele pode revisar
o conteldo e tentar novamente. Isto ndo impede outros alunos
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que atingiram o critério de aprendizagem de uma unidade de
avancgar em seu curso. (MARTONE et al., 2009, p. 292)

De posse da informacgao fornecida pelo sistema que um grupo
de alunos ndo concluiram as atividades sugeridas, cabe ao professor
investigar junto ao aluno, os motivos da nao realizacao das atividades,
reduzindo a procrastinacéo. Pois, as vezes o aluno néo realiza as ati-
vidades por falta de motivagéo. O papel do professor € fundamental
neste processo. De acordo com Haviaras, Machado e Teixeira (2015,
p. 42100) “O professor age como mediador do processo de aprendi-
zagem do aluno, apoiando-o na superacao das dificuldades e oportu-
nizando condigdes para que ele siga seu caminho personalizado de
aprendizagem.” Uma das grandes vantagens para o professor que
utiliza a plataforma adaptativa em suas aulas, é ter sempre em maos,
os resultados de seus alunos atualizados em tempo real: “Com os re-
latorios gerados a cada passo que o aluno trabalha com a ferramenta,
é possivel avaliar a taxa de sucesso em cada conteldo e explorar os
pontos fortes e reforgar os pontos fracos.” (AIRES; PILATTI, 2016, s. p.).
No estudo de caso apresentado, apesar das autoras terem elencado os
motivos aparentes da ndo realizacdo das atividades, percebe-se que,
apesar do estudo de caso ter sido realizado na sala de aula de uma das
pesquisadoras, nao foi relatado se foi feita a intervengéo necessaria.

Além dos resultados na plataforma, aplicou-se um questiona-
rio aos alunos com perguntas obijetivas e subjetivas. Dentre 0os ques-
tionamentos levantados sobre a utilizagdo do recurso, as respostas
foram as mais variadas. No quesito “Criticas e sugestbes quanto ao
uso da Plataforma Khan Academy nas aulas de Matematica” (REIS
etal., 2018, s. p.), destaca-se o0 apelo por mais aulas com o recurso.
Esta observacao dos alunos corrobora com uma das justificativas das
pesquisadoras sobre os motivos dos alunos que ndo concluiram as
atividades sugeridas: o0 acesso ao computador. Apesar de nascidos
numa sociedade digital, muitos nativos digitais ainda nao tém acesso
as tecnologias fora do ambiente escolar. De acordo com Guerreiro
como citado por Matos, Santos e Scarabotto (2011, p. 15845-15846)
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“ainclusado digital € uma necessidade caracterizada pelo fato da maior
parte da sociedade nao ter acesso aos beneficios tecnolégicos difun-
didos na sociedade de informacoes”.

No ambiente escolar, o nimero de equipamentos digitais, quando
existem, é insuficiente para a quantidade de alunos. Permitindo apenas,
experimentos esporadicos, ndo fazendo parte da rotina escolar. O pro-
blema da infraestrutura ainda é um dos principais desafios para o uso
das tecnologias nas escolas, ao lado da formagao e capacitacao de
professores e integracdo da tecnologia ao Projeto Politico Pedagdgico.

Ainda, analisando as respostas dos alunos, na questao: “Vocé
vé vantagens em trabalhar Matematica na plataforma? Quais?” (REIS
et al., 2018, s. p.), a maioria das respostas dos alunos foram positi-
vas, e tragaram comentarios do tipo: “nao precisa copiar”, “a aula nao
é chata”, “aprendemos mais rapido”. Neste ponto, destaca-se que,
para o aluno do século XXI, aulas tradicionais com longas exposicoes
dos contelidos pelo professor, seguidas da velha cépia no caderno,
com certeza, nao deve ser o tipo de aula favorita. Isto porque a neu-
rociéncia ja comprovou através de estudos que, o uso constante das
midias digitais, tem influenciado o modo como o sujeito, caracteriza-
do como nativo digital, aprende.

Neste contexto, a informagao é passada de forma fluida, uma
vez que nao ha uma linearidade, nem a sequéncia pré-estabelecida na
sua apresentagao. A informagao disponibilizada de forma digital tem
caracteristicas préprias e sao localizadas por meio de links ou cami-
nhos, delimitados e percorridos pelo préprio usuario, que podem leva-
-lo a localizacéo da informagéo desejada, possibilitando a construgéo
de seu conhecimento. (MOLINA; RAMIREZ; SANTOS, 2015, p. 19-30).

A motivacdo e o envolvimento dos jovens na busca pelo co-
nhecimento nas aulas em que utilizam as plataformas adaptativas,
esta na familiaridade que os estudantes tém com os recursos digitais.
E, uma das caracteristicas da plataforma Khan Academy é a sua se-
melhanga com a gamificagéo. A cada atividade realizada com éxito,
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o aluno ganha pontos, conquista “planetas”, passa de fase. Portanto,
sentem-se recompensados pelas tarefas realizadas.

O cérebro dos “nativos” se desenvolveu de forma diferente em
relacéo as geragdes pré-internet. Eles gostam de jogos, estéo
acostumados a absorver (e descartar) grande quantidade de
informagoes, a fazer atividades em paralelo, precisam de moti-
vagao e recompensas frequentes, gostam de trabalhar em rede
e de forma néo linear. (TORI apud MATOS et al., 2011, p. 15845).

Outra caracteristica observada com o uso da plataforma adap-
tativa no estudo de caso analisado, € a aprendizagem colaborativa.
Ao serem questionados se ajudam e/ou recebem ajuda, quando ha
dificuldades nas atividades ou no funcionamento da plataforma, a
maioria dos alunos entrevistados responderam que sim.

De acordo com Hiltz (apud Braga et al., 2004, s. p.), “conheci-
mento é visto como um produto social, e o processo educacional é
facilitado pela interagcao social em um ambiente que propicia a colabo-
racao dos colegas, a avaliacao e a cooperacao”.

As autoras do estudo de caso supracitado, concluem a apresen-
tagcao da pesquisa, afirmando que o uso da plataforma Khan Academy
nas aulas de matematica, apresentou éxito. "Além de mais motivados
nas aulas e nas atividades, os alunos mostraram mais autonomia em
sua aprendizagem e atividade colaborativa entre eles, incentivados,
também, na aproximagao professor-aluno” (REIS et al., 2018, s. p.).

CONSIDERACOES FINAIS

Diante das inovagoes tecnoldgicas, a escola ndo pode continuar
ofertando um ensino que remonta aos seus primordios. O fracasso es-
colar, que sempre foi atribuido a falta de interesse do aluno, hoje, com
as contribuicoes dos estudos da neurociéncia cognitiva, ja é possivel
identificar os possiveis motivos que podem levar ao nao aprendizado.
Considerar que nem todos aprendem do mesmo jeito e ritmo, e adotar
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metodologias de ensino que atendam estas diferencgas, oferecendo
um ensino personalizado, parece ser a melhor estratégia para se pro-
mover uma educacdo de qualidade para todos.

Este artigo analisou o uso da Plataforma Khan Academy, a qual
baseia-se nos principios da neurociéncia cognitiva, possibilitando um
ensino personalizado, ao considerar os ritmos e estilos de aprendiza-
gem individuais. Verificou-se assim que, seu uso oferece muitas vanta-
gens para o professor e para o aluno. O professor otimiza o tempo de
planejamento, produgao de material, correcdo de atividades e acom-
panhamento dos estudantes. O aluno sente-se motivado nas aulas,
ao utilizar os recursos digitais e tem autonomia em sua aprendizagem.

Contudo, apesar das inUmeras vantagens, o uso das platafor-
mas adaptativas esbarra em alguns problemas: formacao de profes-
sores e falta de recursos tecnoldgicos nas escolas.

Por fim, espera-se que a discussao ora apresentada, contribua
para a orientacao do trabalho dos professores para o uso de platafor-
mas adaptativas, especialmente a Khan Academy, brevemente anali-
sada neste artigo, mostrando-lhes que é possivel oferecer um ensino
personalizado, sem para isso, sobrecarrega-los no atendimento a
diferentes alunos.
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Resumo: Este trabalho procurou analisar um estudo de caso ocorrido em uma
turma do sétimo ano do Ensino Fundamental, especificamente na disciplina de
matematica, de uma escola publica localizada na area rural de Pelotas, RS, que
utilizou a plataforma adaptativa Khan Academy, intermediada pelas Tecnologias
Digitais de Informacao e Comunicagao — TDIC, que se apresenta com inUme-
ros recursos possiveis de aplicagdo no mundo académico, para apoiar os pro-
fessores no acompanhamento do desempenho dos estudantes, objetivando a
viabilizagao do ensino hibrido. O uso da plataforma adaptativa Khan Academy
no estudo analisado se p6s como fundamental quanto aos resultados positivos,
indicando a necessidade de mudangas na metodologia de ensino tradicional.
O ensino hibrido — presencial e online - resulta em eficiente conjungao na apli-
cagéao de tecnologia e saberes. O estudo e a analise da utilizagédo do ensino
hibrido apoiado pela plataforma s&o um momento de reflexdo importante sobre
um caminho possivel e sustentavel para uma escola moderna.

Palavras-chave: Plataforma adaptativa; Khan Academy; ensino hibrido.
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Abstract: This paper sought to analyze a case study that occurred in a seventh
grade class of elementary school, specifically in mathematics, of a public school
located in the rural area of Pelotas, RS, Brazil, that used the adaptive platform Khan
Academy, intermediated by Digital Information and Communication Technologies
- ICT, which present themselves with numerous possible resources of applica-
tion in the academic world, to support teachers in monitoring the performance
of students, aiming at the viability of hybrid education. The use of the adaptive
platform Khan Academy in the analyzed study was fundamental to the positive
results, indicating the need for changes in the traditional teaching methodology.
Hybrid education - face-to-face and online - results in an efficient conjunction in the
application of technology and knowledge. The study and the analysis of the use of
hybrid education supported by the platform are an important moment of reflection
on a possible and sustainable path for a modern school.

Keywords: Adaptative plataform; Khan Academy; hybrid learning.
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INTRODUCAO

A Revolucédo 4.0 trouxe consideraveis avangos tecnologicos a
varios segmentos da sociedade e a Educacéo néo ficou de fora, incor-
porando inclusive o termo Educagéo 4.0 para atender aos estudantes
das novas geragOes, majoritariamente digitais, € prepara-los para a
complexidade do mundo e de seus desafios. As demandas tecnolégi-
cas, com todo um aparato de funcionalidades e op¢des de aplicacao,
estarao postas ndo s6 como ferramentas de aprendizado incorporadas
ao mundo académico, como também de extrema exigéncia ao enfren-
tarem o mercado corporativo.

Portanto, é necessario que a escola de hoje, que em sua grande
maioria ainda esta pautada no modelo de educacgéo da 12 e 22 revolu-
¢Oes, com aulas majoritariamente expositivas, centradas no professor,
com foco no contelido, com pouco ou nenhum conhecimento de como
envolver o estudante contemporaneo em seu aprendizado, possa e
deva integrar recursos tecnoldgicos aos pedagdgicos para a sustenta-
¢ao de uma metodologia educacional que dé resultados sustentaveis.

Nesse sentido as Tecnologias Digitais de Informacéo e Comu-
nicacédo — TDIC, nos apresentam inimeros recursos possiveis de apli-
cagao no mundo académico, ressaltando-se neste trabalho a utiliza-
¢cao do que se nomeia como “Plataforma Adaptativa” para apoiar os
professores no acompanhamento do desempenho dos estudantes
em ensino hibrido.

Este trabalho se destina a analisar um estudo de caso ocorrido
numa turma do sétimo ano do Ensino Fundamental, especificamente na
disciplina de matematica, de uma escola publica que utilizou a platafor-
ma adaptativa Khan Academy, intermediada pelas TDIC para a aplicagao
das aulas e atividades formativas. Para o embasamento do estudo recor-
reu-se a andlises documentais e pesquisas bibliogréficas de renomados
autores sobre 0 uso das plataformas adaptativas na educacao.
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PLATAFORMA ADAPTATIVA

A plataforma adaptativa é uma ferramenta que possui recur-
S0s que possibilitam ao professor analisar o desempenho cognitivo
dos seus alunos. Segundo Sunaga e Carvalho (2015), as plataformas
adaptativas sao ferramentas focadas em interatividade, desenvolvidas
para analisar o comportamento de seus usuarios e propor atividades
personalizadas. Ja para Xoteslem (2018) as plataformas digitais:

Possuem um algoritmo que concede ao aluno, aos professores
ou aos responsaveis um entendimento do caminho do aprendiza-
do, ou seja, personaliza o ensino, disponibilizando ao estudante
0 que ele precisa aprender para continuar seu desenvolvimento
de competéncias e habilidades. Para completar o aprendizado
da competéncia, a plataforma usa mecanismos como, por exem-
plo, o tempo gasto para resolver os exercicios ou a quantidade
de acertos e erros tragando um perfil do estudante, criando uma
gama de atividades que servem para €le percorrer até chegar ao
seu objetivo final, que é dominar o contetido, sempre dando um
“feedback”, em tempo real, para o estudante, os responsaveis e
o professor. (XOTESLEM, 2018, p.31).

Por meio de tecnologias como big data e inteligéncia artificial,
a plataforma adaptativa identifica as preferéncias, padroes de as-
similagdo, pontos fortes e deficiéncias de cada aluno, incluindo até
horérios de preferéncia de estudo e formatos que mais favorecam
cada perfil. A personalizacao da aprendizagem acompanha conti-
nuamente o progresso do aluno e a inteligéncia tangenciada pela
l6gica por tras destes recursos tecnoldgicos, permite experiéncias
de aprendizagem prazerosas e significativas, estimulam a pesquisa,
facilitam e agilizam o acesso aos conteldos, pois se assemelham
as costumeiras navegacoes interativas na web.

Vale mencionar que para a viabilizagdo de toda logistica & im-
prescindivel que a escola, na figura de seu corpo docente, repense o
planejamento das aulas, considerando o uso sistematico das TDIC’s

30



concentrados na plataforma adaptativa, que garante a continuidade do
ensino personalizado a cada aluno.

ENSINO HIBRIDO

O ensino hibrido utilizado pela escola neste estudo para oportu-
nizar as praticas didaticas-pedagdgicas diferenciadas aos alunos, tem
seu significado no pensar de Moran (2015), quando este afirma:

Hibrido significa misturado, mesclado, blended. A educagéo
sempre foi misturada, hibrida, sempre combinou vérios espa-
¢os, tempos, atividades, metodologias, publicos. [...]. Podemos
ensinar e aprender de inUmeras formas, em todos os momen-
tos, em multiplos espagos (MORAN, 2015, p. 27).

Quando usa do ensino hibrido a escola expande seus horizontes
para além das quatro paredes da sala de aula e possibilita ao aluno
flexibilidade geografica em seus estudos, permitindo que ocorra homo-
geneidade do online com o presencial, e que ambas atendam as suas
necessidades e preferéncias de aprendizagem. O ensino hibrido, por
meio da tecnologia que utiliza, oportuniza a interacdo do aluno com
colegas e professores de forma livre e entrega ao aluno a responsabi-
lidade — entenda-se, a liberdade - de se tornar o protagonista de seu
desenvolvimento académico, conforme reforgam os autores:

Portanto, a personalizagéo e o ensino, na forma hibrida, estdo
relacionados, ou seja, a personalizacéo é viabilizada pelo Ensi-
no Hibrido. HA momentos em que os alunos tém a liberdade de
tracar a rota de conhecimento de acordo com o tema ou con-
telido definido pelo professor, podendo até escolher momentos
de aprendizado em suas residéncias — sem que se caracterize
licdo de casa, mas um complemento daquilo que foi aprendido
na aula presencial (SUNAGA; CARVALHO, 2015, p. 144).

O estudo académico desta forma torna-se prazeroso, ndo me-
nos exigente, envolvente, ndo menos criativo, ao invés de obrigatério
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e limitado. O aluno também se vé participante ativo de um processo,
uma vez que na dedicagdo a alternancia de local e tecnologia é que
ele recebe feedbacks sobre o seu desempenho. Isto incentiva o aluno
a perseguir sua melhoria constante, sem ter que ser lembrado ou for-
¢ado a “decorar” conceitos em que ndo ha relagdo com seu dia a dia.

As pesquisas atuais nas areas de educagao, psicologia e neuro-
ciéncia comprovam que o processo de ensino e aprendizagem é Unico
e diferente para cada ser humano, e cada um aprende o que é mais
relevante e que faz sentido para ele, o que gera conexdes cognitivas e
emocionais. (BACICH; MORAN, 2018, p. xv).

PLATAFORMA ADAPTATIVA
KHAN ACADEMY

A plataforma adaptativa Khan Academy, utilizada no estudo, foi
fundada em 2008 por Salman Khan tencionado a melhorar e democra-
tizar 0 ensino por meio do aprendizado personalizado. A plataforma
da um passo significativo a frente do ensino tradicional, uma vez que
o olhar ¢ direcionado a cada aluno individualmente e suas especifici-
dades cognitivas de aprendizagem; possibilita acompanhar passo a
passo a evolugdo do aluno e disponibiliza ao professor um relatério
detalhado para possiveis intervencoes.

As atividades programadas para o tema em estudo, podem ser
acessadas por meio dos mais diferentes recursos, obtendo feedbacks
imediatos sobre seus desempenhos, tendo para isso o apoio de dicas
para solugdes de atividades e videos com explicagdes detalhadas de
algum tema em questéo.

A plataforma disponibiliza uma pluralidade de recursos pedag6-
gicos, respeitando as mais diferentes preferéncias de aprendizagem do
aluno, como: videos explicativos, simuladores, exercicios, textos, dicas,
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games, infogréaficos, dentre outros. A inteligéncia por tras da ferramen-
ta, programada para fornecer uma gama rica em especificidades de
informagoes, permite até que o professor saiba qual dos seus alunos
possui excessiva preferéncia por um Unico recurso pedagdgico, para
poder fazer uma intervengao direta, a fim de entender as razdes que 0
impedem diversificar os recursos. Ja aos alunos que apresentam boa
performance na realizagado das atividades disponibilizadas, a plataforma
viabiliza sugestao de trajetdria diversificada, possibilitando assim que se
desenvolvam ainda mais no aprendizado. O professor tem total autono-
mia para aceitar a trajetéria estabelecida pela plataforma ou tragar outra
de acordo com a observacao da performance de cada aluno.

METODOLOGIA

O estudo de caso analisado ocorreu no Ultimo trimestre do ano
letivo de 2018, com 27 alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental,
em todas as aulas da disciplina de matematica.

A professora/pesquisadora fez uso do modelo laboratério rota-
cional, que consiste em dividir a sala em dois grupos, mantendo um
grupo em sala para possivel esclarecimento de alguma necessidade
pontual com o professor, enriquecimento de conhecimento intermedia-
do por debates de conceitos, teorias etc.

Ja o outro grupo é levado pelo, referenciado neste estudo como
sendo “professor referéncia”, ao laboratério de informatica da escola,
com acesso a internet, onde acessam as atividades programadas para
o tema em estudo, utilizando-se da plataforma adaptativa.

Os resultados foram computados pelo instrumento SUS - Sys-
tem Usability Scale (Escala de Usabilidade do Sistema).
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ANALISE DE RESULTADOS

Analisando as respostas dadas pelos alunos sobre todo o pro-
cesso de ensino aprendizagem ao qual foram submetidos nas aulas de
matematica, constata-se que o modelo hibrido atendeu as expectativas
dos alunos e facilitou a aprendizagem, tendo sido reforgado pelo auxilio
da diversificacdo de recursos tecnoldgicos mormente pela plataforma
adaptativa Khan Academy. O fato do professor poder intervir individual-
mente apoiando nas necessidades, também foi apreciado pelos alunos.

Os alunos identificaram como significativa a alternancia das aulas
presenciais com o laboratério de informéatica e poderem acessar os con-
teldos na plataforma adaptativa Khan Academy em outros locais na dis-
ponibilidade de tempo de cada um. Também ressaltaram que foram mo-
tivados pelos recursos da tecnologia e a gamificagao a se aprofundarem
nos contelidos realizando as atividades disponibilizadas, o que reforga a
importancia e urgéncia de demais escolas repensarem seu estilo tradi-
cional de aulas. As respostas favoraveis dos alunos ao item planejamen-
to das atividades a serem desenvolvidas, dao indicio do dominio que o
professor precisa ter do contelido e das praticas disponibilizadas e que
estas tenham total conexdo com o trabalho em sala. Durante o estudo,
0s alunos perceberam essas atividades planejadas como estimulantes,
nao cansativas e com plena conexao com a matematica.

E de se considerar também a parte das respostas negativas.
Ao serem questionados sobre a pratica ocorrida no laboratério rota-
cional, como facilitadora no processo de aprendizagem dos conteu-
dos, uma quantidade de alunos, ndo mencionada pela pesquisado-
ra, respondeu que a abordagem nao contribuiu para a facilitagao da
aprendizagem, o que se pode concluir certa preferéncia de alguns
alunos pelas aulas expositivas.

Fortalecendo esta viséo, Silva e Sanada (2018) afirmam que ain-
da ha uma espécie de nostalgia dos estudantes em relacédo as aulas
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expositivas pelo fato de terem sido legitimadas como forma de conso-
lidagao do conhecimento, e que isso ocorrera em diversos momentos:
0s estudantes vao oscilar entre reconhecer e ndo reconhecer a validade
dos conteldos aprendidos até que o professor Ihes dé a confirmagéo,
pois, para o estudante, o professor é visto como o detentor do saber.
Ha uma outra hipdtese a ser considerada sobre o posicionamento dos
alunos quanto ao Laboratério Rotacional que pode ser explicada pelo
fato de historicamente a disciplina de Matemética ser percebida como
a de mais dificil entendimento, independente da metodologia utilizada,
0 que por si s6 ja impede que ocorra uma aprendizagem significativa.

Ja o questionamento quanto ao acesso a Internet no domicilio
do aluno, quer para realizar atividades recomendadas, pendentes ou
mesmo se aprofundar em algum tema de interesse, eles se manifes-
taram ser este um entrave para 0 processo, uma vez que muitos nao
possuem acesso. A dificuldade de acesso a Internet na residéncia dos
alunos foi apontada como uma dificuldade a proposta na sua inteireza.
Neste sentido, a presenga do professor nas modalidades hibridas e,
majoritariamente no espago escolar, mantém a preferéncia e relevan-
cia dos alunos, uma vez que desta forma possuem a possibilidade de
solicitarem apoio, fazerem questionamentos, tirarem dlvidas, o que
reforca o fato de que é importante que esse professor, referenciado no
estudo como “professor de referéncia”, tenha total conhecimento so-
bre os conteldos trabalhados pelos alunos na plataforma adaptativa.

CONSIDERACOES FINAIS

Analisando o estudo e os resultados obtidos, chega-se a algu-
mas constatacdes importantes tanto para escolas como para educa-
dores. O ensino pautado em uma proposta com recursos tecnoldgicos
que propiciem a personalizagdo, autonomia e extenséo da escola é
a resposta as dificuldades encontradas no ensino tradicional, ainda
presente em muitas escolas.
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O uso de uma plataforma adaptativa, como a Khan Academy,
representou um divisor de aguas para que toda a proposta se con-
cretizasse e incrementou o relacionamento de todos os alunos com o
professor e vice e versa. Por meio dela também o professor muda seu
perfil, até entao de detentor do conhecimento, para facilitador da apren-
dizagem, trabalhando pontualmente nas necessidades individuais dos
alunos. Vale reforcar que para isso precisa haver uma dedicagao maior
deste no planejamento, dominio total do conteddo e dedicacéo para
que o aluno, impedido pela dificuldade tecnolégica, retorne ao velho
habito de buscar no professor as respostas mais faceis e unilaterais.

A necessidade de polfticas publicas que possam dar aos alunos
condicbes de acesso a plataforma fora da escola pode representar
como “sine qua non” para a expansao do projeto a demais escolas,
considerando a realidade da Educagéo 4.0 que possibilitara aos gesto-
res educacionais adaptacdes que tragam solugdes consistentes sobre
uma aprendizagem significativa.

Recursos tecnoldgicos ndo séo por si s, bons ou ruins, eficazes
ou contraproducentes. Dependem do uso e de sua finalidade. No estu-
do constatou-se que o uso da plataforma adaptativa Khan Academy de-
monstrou sua eficacia quanto ao ensino da matematica e sua finalidade.
Porém, vale lembrar que professores e alunos sdo os que humanizam o
ensino e em conjunto com a tecnologia dao vivéncia a aprendizagem.
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Resumo: As tradicionais aulas expositivas continuam sendo a principal me-
todologia utilizada pelos professores no ensino béasico, porém o rapido avan-
¢o nas tecnologias ndo deixou a educagéao de fora e trouxe varias ferramen-
tas para utilizagao dos educadores. Nesse sentido, tecnologias adaptativas
visam disponibilizar estimulos diferentes das tradicionais aulas expositivas,
focando na individualidade dos alunos. Utilizando como metodologia a pes-
quisa bibliografica, o presente artigo procurou analisar um estudo de caso
sobre tecnologia adaptativa feito em uma escola com adolescentes com
idades entre 13 a 16 anos. Com a utilizagcdo da plataforma KHAN Academy
para individualizar o desenvolvimento da disciplina de Matematica. Das cinco
aulas semanais que o educador possuia, foram disponibilizadas duas aulas
para o desenvolvimento de atividades na plataforma, que foram realizadas no
laboratorio de informatica da escola. O educador selecionou algumas ativida-
des semanais onde embora nem todos os alunos conseguiram conclui-las,
o retorno final foi positivo com os discentes apontando para o fato de que a
aprendizagem foi facilitada com a utilizagcao da plataforma.

Palavras-chave: khan Academy, matematica; tecnologia.
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Abstract: Traditional lectures continue to be the main methodology used by
teachers in basic education, but the rapid advance in technologies did not
leave education out and brought several tools for use by educators. In this
sense, adaptive technologies aim to provide stimuli different from traditional
lectures, focusing on the individuality of students. Using bibliographic resear-
ch as a methodology, this article sought to analyze a case study on adaptive
technology carried out in a school with adolescents aged 13 to 16 years. With
the use of the KHAN Academy platform to individualize the development of the
Mathematics subject. Of the five weekly classes that the educator had, two
classes were made available for the development of activities on the platform,
which were held in the school’s computer lab. The educator selected some
weekly activities where, although not all students were able to complete them,
the final feedback was positive with students pointing to the fact that learning
was facilitated with the use of the platform.

Keywords: math, technology, Khan Academy.
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INTRODUCAO

E cada vez mais dificil para os professores, em especial para
os professores do ensino basico, manter a atengao dos alunos. Super
expostos as tecnologias desde que nasceram, os alunos dos anos
finais do ensino fundamental de hoje possuem dificuldade para manter
a atencdo nas aulas expositivas, onde o professor explica € 0s alunos
registram o contelldo em seus cadernos.

Além desse fator, outro grande desafio para os professores é
fazer a gestao da sala de aula. Seja por causa da defasagem de con-
telldos em anos anteriores ou por alguns alunos terem mais aptidao
para algumas matérias e outras néo, e outros motivos, inevitavelmente
temos alunos que entendem um conteudo apods a primeira explicacéo
e outros que demandam maior atencdo e muitas vezes atencao espe-
cial para compreensao do conteldo. Pensando nesse fator é possivel
questionar se é viavel desenvolver um conteddo para todos os alunos
de uma sala de aula.

Se pensarmos em uma sala com 35 alunos (média comum em
escolas publicas) geralmente teremos uma minoria que entendeu na
primeira explicacéo, vao ter varios alunos que vao levantar questoes
sobre os contelidos e teremos aqueles alunos que nao compreende-
ram mas tem vergonha de dizer. A questao € que enquanto esse pro-
fessor oferece atencdo aos alunos que nao compreenderam, o aluno
que possui facilidade fica aguardando mais contato. E por mais que o
professor prepare mais exercicios ou ofereca uma monitoria, em rela-
cao ao conteldo corrente, esse aluno fica travado em uma aula enges-
sada, aguardando que seus colegas compreendam o conteudo para
que ele possa dar sequéncia aos estudos.

Observando esse cenario, uma saida para o professor ¢ utilizar
0 ensino adaptativo. Segundo Costa (2021), € um método de ensino
que visa individualizar 0 ensino de acordo com a necessidade de cada

41



sumario

aluno. Oferecendo liberdade para que os mais avangados consigam
progredir mais rapido e que os alunos com dificuldade tenham seus
pontos a melhorar identificados para que o educador consiga orientar
esse aluno para que ele também consiga se desenvolver na disciplina.

Para conseguir a atencéo do publico-alvo do ensino basico, o
ensino adaptativo atualmente tem como base o uso de tecnologias
educacionais. Que do ponto de vista do aluno se torna uma aula mais
interessante e do ponto de vista pedagdgico oferece através do big
data informagbes em tempo real sobre o desenvolvimento dos alunos
nas atividades que estao sendo desenvolvidas.

Dado todos esses fatores, este trabalho tem como objetivo anali-
sar a experiéncia com tecnologia educacional adaptativa, realizada atra-
vés da plataforma Khan Academy voltada para a disciplina de Mateméti-
ca visando compreender se a plataforma apoia a melhora do ensino da
disciplina. Os motivos que levaram a escolha desta plataforma foram a
popularizacado do uso da mesma no Brasil e o fato de ser um programa
gratuito. A metodologia adotada no artigo é de pesquisa bibliografica.

LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Historico da utilizacao da informatica
na educacao no Brasil

Segundo Kaminski et al. (2021), a utilizac&o inicia-se na década
de 70, sendo o Brasil ao lado dos Estados Unidos e da Franga conside-
rado um dos precursores da utilizagcdo de tal tecnologia na educacao.

E importante destacar que naquele momento o uso de infor-
matica na educagao era realizado pelas universidades. Com o obje-
tivo de fundamentar suas pesquisas, com destaque para a criacao

42



sumario

do Laboratério de Estudos Cognitivos pela Universidade Federal do
Rio Grande do Sul em 1973.

Kaminski et al. (2021) destacam que apesar do pioneirismo, as
universidades encontraram grandes dificuldades para utilizar os equi-
pamentos. A principal dificuldade era inclusive de obté-los, devido a
normas impostas pelo governo militar vigente na época, que consi-
derava a informatica como questdo de seguranca a nivel nacional.
Os pesquisadores das universidades para superar essas dificuldades
criaram seu proprio computador para utilizagdo no Laboratério de Es-
tudos Cognitivos, por exemplo.

Nos anos 1980 a informatica na educagédo avanga, segundo
Moraes (1997), nos anos 1981 e 1982 aconteceram o | e Il Seminario
Nacional de Informatica na Educagao. Que aconteceram em Brasilia e
na Bahia e trataram sobre a utilizac&o das TDIC na educacgéo e a prio-
rizagdo dos aspectos pedagdgicos sobre os aspectos tecnoldgicos.
Como resultado dos debates realizados nos seminarios, ficou estabe-
lecido o inicio do projeto EDUCOM (educagdo com computadores).

A proposta do projeto, que foi repassada para o Ministro da Edu-
cacao (MEC), foi utilizar os conceitos de Seymour Papert e a linguagem
de programacao LOGO para amparar o desenvolvimento cognitivo e
na autonomia dos estudantes.

KAMINSKI et al. (2021, apud Seymour Papert), adotava a ideia
de que a apropriacdo das bases do funcionamento das tecnologias
podem colaborar para que os estudantes sejam capazes de produzir
conhecimentos para resolver problemas.

Segundo (VALENTE e ALMEIDA 1997, apud Kaminski, Kluber
e Boscarioli, 2021) apontam que a Informatica na Educagao no Bra-
sil, teve caracteristicas préprias apesar de ter sido influenciada por
outros paises. O objetivo do projeto EDUCOM citado anteriormente
no artigo, era de tentar estabelecer uma base para a utilizacdo do
computador na educacéo de forma que o mesmo fosse uma ferra-
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menta transformadora na educagéo pautada na transmissao de in-
formacgoes, descrita de pedagogia tradicional para uma educagao
voltada para a constru¢gado do conhecimento.

Entretanto, segundo (SANTIAGO, 2017, apud Kaminski, Kluber
e Boscarioli, 2021), as TDIC somente passaram a ficar mais acessiveis
para a populacdo em 1998. Ano em que foram decretadas medidas
e programas governamentais para equipar escolas e institutos com
laboratérios de informatica.

E importante analisar que apesar do pioneirismo brasileiro na utili-
zagao da informética na educacéo, a insergao dos laboratérios de infor-
matica nas escolas teve inicio em 1998. Ou seja, foram quase 30 anos
para que a utilizagdo da informatica saisse das universidades, onde o
acesso era restrito a uma pequena parcela da populagéo para as esco-
las, onde seu uso se torna mais amplo. Porém, € necessario refletir que
em 1998 esse processo teve apenas o seu inicio. Ou seja, grande parte
das escolas receberao acesso a informatica apenas no século XXI.

No ponto de vista de Sim&o Neto (2002), a insercdo da informa-
tica na educagao no Brasil se dividiu em fases. Sendo a primeira, com
a informatizagéo dos setores de gestao educacional, a segunda com
o projeto EDUCOM, a terceira fase com o enfoque instrumental no uso
de programas de escritério.

Como quarta etapa, descrita de softwares educativos tem como
caracteristica onde a aula de informética passa a ter foco no uso dos
mesmos. Nesta fase, a tecnologia é vista como um instrumento que
por si mesma tem a capacidade de ensinar.

A quinta fase é caracterizada com o acesso a internet. Que se-
gundo Simao Neto (2002), reduziu o problema de disponibilidades
para a compra de programas educativos, que passaram a ser disponi-
bilizados gratuitamente.
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Inteligéncia artificial

Segundo Costa (2021), a inteligéncia artificial € uma area da tec-
nologia que possui relagdo com a capacidade das maquinas conse-
guirem agir e pensar como 0s seres humanos. A intencdo em construir
maqguinas capazes de agirem por si s6 vem de longa data, mais espe-
cificamente desde a segunda guerra mundial. Porém apenas recente-
mente os saltos de qualidade aconteceram em largos passos.

Na educacéo a inteligéncia artificial encontra presente nas se-
guintes areas, conforme Pereira (2018 apud Costa, 2021):

. Jogos educativos

. Robadtica

. Otimizagéo de processos educacionais
. banco de dados e mineracdo de dados
. reconhecimento de faces e voz

. Dentre outras aplicacdes

Dentro da inteligéncia artificial ainda podemos citar o sistema tu-
torial inteligente que é um software que gera instrugbes personalizadas
ou feedbacks para 0s alunos, sem a intermediacao dos seres humanos.

O que é aprendizagem adaptativa?

Segundo Costa (2021) na aprendizagem adaptativa, o professor
vai através de um sistema, entrar em harmonia com os alunos. Diferen-
te do ensino tradicional onde o aluno precisa necessariamente entrar
em sintonia com o grupo. E principalmente no contelido de matemati-
ca essa misséo por vezes se torna diffcil.
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Por essa razéo as tecnologias adaptativas atuam individualmen-
te, respeitando os limites de cada aluno. Esse ja era um recurso utiliza-
do antes do advento da internet, porém com a chegada da mesma o
conceito foi algado para um novo patamar de relevancia.

Diversos sistemas baseados nas novas tecnologias foram de-
senvolvidos, focados em atender as individualidades dos alunos. Uma
vez que essas tecnologias levam em consideragdo as médias € o de-
sempenho geral dos alunos, obtendo esses contelidos através do big
data, essas ferramentas disponibilizam uma experiéncia individualiza-
da visando a potencializagédo do aprendizado de cada aluno.

Podemos destacar algumas plataformas tecnolégicas adaptativas:

KHAN Academy — Que € a plataforma utilizada no estudo de
caso, oferece atividades, videoaulas e um painel individualizado de
aprendizado que possibilita que o aluno entenda seu progresso nas
atividades propostas.

PAM (Plataforma Adaptativa de Matematica) - Costa (2021) des-
taca que essa é uma plataforma focada em alunos do ensino funda-
mental e médio que disponibiliza um sistema de avaliagbes com mais
de 100.000 atividades, disponibilizando relatérios de desenvolvimento
para os discentes e docentes.

GEEKIE GAMES - E uma plataforma adaptativa que utiliza os ga-
mes como instrumento de ensino focado em auxiliar os alunos para o
enem (exame nacional do ensino médio).

DIAGNOSTICO DO ESTUDO DE CASO

O artigo desenvolvido por Reis et al. (2018) “Aprendendo Mate-
matica através de plataforma educacional adaptativa” conta com 12
péaginas e utiliza a plataforma KHAN Academy para auxiliar o desenvol-
vimento dos alunos na disciplina de Matematica. O artigo tem como
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objetivo compreender como os alunos vao reagir ao novo estimulo que
é o uso da KHAN Academy e analisar se seu uso é benéfico para o
desenvolvimento do ensino aprendizagem.

A turma selecionada para a analise foi do 9° ano do ensino fun-
damental com alunos que possuem entre 13 a 16 anos. Sendo que a
plataforma foi utilizada em duas das cinco aulas de matematica que a
turma tinha semanalmente.

Com 19 alunos participando do estudo, foi percebido que nao
eram todos 0s alunos que conseguiam completar as atividades. Mas
que grande parte conseguiu concluir dentro do tempo estipulado, con-
forme disposto no quadro abaixo:

Quadro 1 - Atividades e cronograma executado

Recomendacio - atividade Periodo para realizar Realizagao das Nao recebeu
¢ a recomendacao atividades solicitadas | recomendagao

Sim Ndo 01

- Entendendo como mover a vir-

gu|a; 16 02 -

- Expoentes com bases de fra- | 19 de margo a

¢Oes negativas; de 23 margo 12 07 -

- Multiplique e divida por potén-

cia de 10; B

- Poténcia de dez. 12 07
18 01 -

- Poténcia de produtos e quo-
cientes (expoente formados por
numeros inteiros); " 08 -
- Multiplique e divida poténcias
(expoentes formados por nume-

108 inteiros); 26 de margo a

- Poténcias de fragoes; 29 de margo 1 07

- Expoentes com bases de fra- B

¢0es negativas;

- Expoentes com bases inteiras. 14 04 B
12 07 -
15 04 -
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- Ra_|ze§ de numeros decimais e 1 08 B
fragoes;
- Raizes cubicas; 10 09 _
- Raizes quadradas; 02 de abril a
- Como testar solugdes de equa- | 06 de abril 11 04 04
Goes;
- Valor posicional ao multiplicar 19 - -
e dividir por 10.
13 06 -
- Simplificagdo de raizes quadra- 15 04 _
das (video);
- Combinagao de termos seme-
Ihantes com coeficientes negati- 11 08 -
vos ¢ distribuigao; 09 de abril a
- Transigdo entre quadrados uni- | 13 de abril
tarios e a formula da 4rea; 12 07 -
- Desafio do quadrado e do cubo;
- Expoentes fraciondrios. 1 08 -
11 08 -
- Simplificacao de raizes quadra- 14 04 -
das (video);
- Simplificagdo de raizes qua-
dradas 20 de abril a 10 09 -
- Equagbes de multiplicacdo e | 27 de abril
divisao de uma etapa; 12 07 -
- Soma e subtragdo: encontre 0
valor que falta;
- Expoente (basico). 06 03 09
11 08 -

Fonte: REIS et al. (2018).

Reis et al. (2018), também demonstraram o funcionamento da
plataforma para o professor. E apresentado que a plataforma indica
se 0s alunos desenvolveram ou n&o as atividades e qual foi a taxa de
acerto de cada um. Dessa maneira, 0 docente recebe informagdes
suficientes para apoiar o desenvolvimento dos alunos.

Como feedback os alunos informaram que consideram a ativida-
de interessante e que a KHAN Academy auxiliou a turma na resolucao
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dos exercicios. Por parte das autoras, ficou o entendimento de que é
necessario que o corpo pedagogico e administrativo compreenda a
importancia da utilizagdo dos recursos tecnolégicos para o desenvol-
vimento individualizado dos alunos.

Reis ef al. (2018) afirmam que a utilizagao da plataforma foi um
sucesso. Sendo que os alunos se demonstraram mais motivados para
o desenvolvimento das atividades e se sentiram confortaveis com a
autonomia proporcionada pela metodologia.

CONCLUSAO

Sem duvidas as tecnologias educacionais vieram para ficar e
devem o quanto antes ser incorporadas ao dia a dia do educador e de
todo o corpo discente das unidades escolares.

O objetivo do estudo foi analisar a experiéncia com tecnolo-
gia educacional adaptativa, realizada através da plataforma Khan
Academy voltada para a disciplina de Matematica com alunos do
9° ano, visando compreender se a plataforma apoia a melhora do
ensino da disciplina. Refletindo sobre os resultados, a experiéncia
foi bem sucedida, as informacodes disponibilizadas pela plataforma
indicaram que a maior parte dos estudantes realizam as atividades
e 0s proprios alunos indicaram que a plataforma estimula a apren-
dizagem e os auxiliaram na disciplina.

As tecnologias podem e devem ser utilizadas para disponibilizar
0 ensino individualizado, baseado nas dificuldades de cada aluno, en-
tendendo que cada um possui 0 seu tempo para aprendizagem. Além
da propria KHAN Academy, diversas plataformas estdo disponiveis
para a oferta desta metodologia.
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Resumo: O presente trabalho pretende identificar suas conquistas e desafios
da plataforma de ensino adaptativo Geekie Games, apresentando as principais
caracteristicas desta plataforma que é brasileira, utilizada para ajudar os estu-
dantes do Ensino Médio a se prepararem para o ENEM. Tal plataforma, além
de tornar o ensino e as formas de avaliagao desse processo mais atrativas,
contribui de modo a atender as necessidades individuais dos alunos, principal-
mente aqueles que estéo se preparando para o ENEM. A metodologia adotada
esta voltada para a pesquisa bibliografica no intuito de fundamentar o traba-
lho, realizando uma reviséo a partir de artigos cientificos, sites, assim como a
utilizagao de e-books disponiveis sobre o tema. O Geekie Games possibilita a
testagem do conhecimento de forma mais efetiva, como também procura au-
xiliar os professores a identificar certos problemas na aprendizagem, no intuito
de redirecionar e planejar suas metodologias.

Palavras-chave: Plataforma adaptativa; Geekie Games; aprendizagem
personalizada; conhecimento.
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Abstract: The present work intends to identify its achievements and challenges
of the adaptive teaching platform Geekie Games, presenting the main charac-
teristics of this platform that is Brazilian, used to help high school students to
prepare for the ENEM. Such a platform, in addition to making teaching and the
forms of assessment of this process more attractive, contributes to meeting the
individual needs of students, especially those who are preparing for the ENEM.
The methodology adopted is focused on bibliographical research in order to
support the work, carrying out a review based on scientific articles, websites, as
well as the use of e-books available on the subject. Geekie Games makes it pos-
sible to test knowledge more effectively, as well as helping teachers to identify
certain problems in learning, in order to redirect and plan their methodologies.

Keywords: Adaptive platform; Geekie Games, personalized learning; knowledge.
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INTRODUCAO

Pensar em ensino e educagéo hoje, é buscar novas formas,
meios para se adequar ao mundo tecnologico que avanga a cada dia
mais. Por isso, muitos dos meios utilizados apenas por empresas, na
comercializagao de mercadorias, como também no entretenimento, no
caso dos games, foram sendo adaptados para atender também as
necessidades da educagéo.

Dessa forma, certas plataformas que antes eram voltadas ape-
nas para o meio empresarial ou de lazer e diversao foram se adequan-
do ao ensino e aprendizagem. Assim, surgiram as plataformas adap-
tativas de ensino e, com o passar do tempo, foram se aperfeicoando
para atender a um publico de estudantes conectados e exigentes.

A tecnologia surge também como aliada da educacéo, uma vez
que pode proporcionar, quando bem utilizada, formas de aprendiza-
gem mais atrativas e eficientes para os alunos. Dail a necessidade do
ensino adaptativo, que esta voltado para os interesses desse publico,
tornando a aprendizagem mais significativa e colaborativa. Para tanto,
pode-se contar com essas plataformas, como é o caso da Geekie Ga-
mes que conseguiu atender a uma demanda advinda de jovens que
guerem se preparar para o Exame Nacional do Ensino Médio -ENEM.,

Portanto, este trabalho objetiva identificar as conquistas e de-
safios da plataforma de ensino adaptativo Geekie Games. Para tanto,
a metodologia adotada esté voltada para a pesquisa bibliografica no
intuito de fundamentar o trabalho, realizando uma reviséo a partir de
artigos cientificos, sites, assim como a utilizagdo dos e-books dispo-
niveis sobre o tema.
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PLATAFORMAS ADAPTATIVAS

As plataformas adaptativas sao reconhecidas como sendo pla-
taformas inteligentes que respondem em tempo real as necessidades
e ao ritmo de cada aluno, otimizando o aprendizado. Assim, o aluno
passa a ter multiplas experiéncias de aprendizagem, além de contar
com feedback continuo em tempo real, como também recebe reco-
mendacdes personalizadas sobre o que o aluno deve explorar. Confor-
me Deborah Costa:

As plataformas adaptativas empregam uma combinagao de
tecnologias de big data e de Inteligéncia Artificial (IA) para iden-
tificar preferéncias, padroes de assimilagdo, pontos fortes e
deficiéncias. O objetivo & sempre melhorar o desenvolvimento
individual, reconhecendo as formas com que cada aluno apren-
de mais facilmente. Isso inclui, entre outros quesitos, os horarios
e formatos de entrega de conteldo mais Uteis aos perfis dos
estudantes. E um sistema de aprendizagem personalizada que
adapta inteligentemente as etapas de ensino em resposta ao
progresso do aluno. (COSTA, 2021, p. 4)

A partir do uso da Inteligéncia Artificial (IA) na educacéo, as pla-
taformas adaptativas passaram a fazer parte do cotidiano escolar, uma
vez que isso se tornou uma necessidade que precisa ser atendida ur-
gentemente, sobre isso. Deborah Costa diz que:

A inteligéncia artificial (IA) € uma area de pesquisa da ciéncia
da computagdo que envolve diretamente a area de tecnologia
e que estad em constante evolugdo. De uma forma geral, o sig-

nificado de IA esté relacionado a capacidade de as maquinas
aprenderem a pensar e agir como humanos. (COSTA, 2021, p. 2)

E interessante destacar que a |A surge para atender as necessi-
dades do homem e o seu desejo de criar maquinas que reproduzem o
ato de pensar e agir humanos. Seu estudo tem contribuido com varias
areas, que vao desde a robdtica, jogos a programas de diagndstico
médico, como também a educacdo que se beneficiou com ela. No
sentido de melhorar o desempenho dos alunos, através de um acom-
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panhamento mais personalizado, como foi o caso dos sistemas de
tutores inteligentes (ITS - intelligent tutoring systems).

Segundo Rosenberg (2001, apud Teixeira; Lima, 2021) o concei-
to de plataformas adaptativas se baseia em trés critérios essenciais:

1. Apoia-se em redes informaticas, e a utilizagéo da internet per-
mite a atualizagéo, o desdobramento e a distribuicdo das infor-
magcoes de forma praticamente instantanea, bem como a parti-
cipagcdo em comunidades de aprendizagem; 2. Desenvolve-se
por meio de tecnologia padronizada de internet, o que permite
disponibilizar toda a informagéo no computador do usuério; 3.
Baseia-se na aprendizagem em seu significado mais amplo.
(ROSENBERG, apud TEIXEIRA: LIMA, 2021, p. 3)

Isso porque tais plataformas tendem a oferecer uma série de
vantagens que merecem ser destacadas, tais como: disponibilizam re-
latérios que servem para que o professor e a gestdo da escola possam
tomar certas decisbes em relagcdo a aprendizagem dos estudantes.
Vale ressaltar que o papel do professor é essencial, uma vez que ele
promove as interagdes, realiza planejamento que melhor atenda as ne-
cessidades dos discentes, além de mediar o processo cognitivo.

GEEKIE GAMES

E uma plataforma brasileira de ensino adaptativo que oferece
um ensino personalizado, por meio de games. “Ela contribui com a
preparacao de estudantes que pretendem fazer o Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM).” (GEEKIE GAMES, 2013)

Nela, os alunos realizam, dentre outras atividades, simulados on-
-line “nos quais os algoritmos identificam suas necessidades e dificul-
dades, a melhor maneira de ensinar um conteldo e apresentar essas
informagdes para que o professor também possa adaptar suas aulas”
(GEEKIE GAMES, 2016). Isso gracas ao bom uso da Inteligéncia Artifi-
cial que tem colaborado com ensino, pois 0 deixa mais personalizado,
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flexivel, inclusivo e inteligente. Segundo a empresa, “O Geekie Games é
um jogo com video-aulas, exercicios e simulados que te prepara para o
vestibular do curso dos seus sonhos” (GEEKIE GAMES, 2016).

Assim, o Geekie Games torna o ensino personalizado e tende
a respeitar as especificidades de cada aluno. Dessa forma, a sala de
aula lanca mao de um suporte que auxilia os estudantes, sejam eles
criangas ou jovens, a trilhar novos caminhos, novos desafios em busca
de sua aprendizagem.

A proposta da Geekie Games é a seguinte: tudo comega pela
realizagdo de um simulado que é uma prova elaborada nos moldes do
Exame Nacional do Ensino Médio; a partir do resultado desse teste é
possivel obter varias informagdes sobre como o estudante respondeu
0 conjunto de questdes. Dal para o proximo momento que é:

Os dados de varios estudantes juntos, ao serem submetidos a
uma andlise, apresentam evidéncias se o candidato realmente
aprendeu algo ao longo da avaliagéo, se chutou (respondeu
ao acaso) a maior parte das questdes de forma aleatéria ou se
apresentou queda em seu desempenho ao longo do tempo da
prova. Esses dados séao reunidos para alimentar um algoritmo
—um cédigo programado em uma maquina, de forma simplifica-
da e superficial —, baseado na Teoria de Resposta ao ltem (TRI),
qgue é uma modelagem estatistica, empregada no calculo da
nota do Enem, que permite estimar a proficiéncia de um aluno e
compara-la entre avaliagoes diferentes. (GEEKIE GAMES, 2020)

O final do processo se dar da seguinte forma:

Ao final do simulado, o estudante tem uma nota estimada — sen-
do cada uma para os quatro bracos latentes na matriz do ENEM.
Com isso, pode comparar o resultado obtido com a nota de cor-
te no curso e universidade pretendidos. A partir do diagnostico
baseado nesse desempenho, Geekie Games produz um roteiro
de estudos personalizado. Sdo mais de 640 aulas alinhadas a
matriz curricular do ENEM, cobrindo 400 tépicos em nove disci-
plinas e redagao; séo videos, textos, mais de 5.700 exercicios e
resumos de aula. (GEEKIE GAMES, 2020)
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Isso porque a premissa do Geekie Games é que “dois alunos

nao aprendem da mesma forma; sendo assim, por que nosso sistema
atual ainda tende a padronizar o ensino”. Pelo que se observa sao
muitos os beneficios e vantagens de se utilizar esse tipo de Plataforma.
Lopes (2016, apud TEIXEIRA, LIMA, 2021) ressalta alguns beneficios
para os estudantes, compondo-se por:

1.

2.

Atende as necessidades individuais;
A aprendizagem é mais eficaz e mais rapida;
E motivante;

O estudante melhora sua competéncia digital e aprende a
aprender;

E possivel estudar e praticar em qualquer momento e lugar.
(LOPES, 2016, apud TEIXEIRA, LIMA, 2021, p. 4)

Também se percebe algumas vantagens para o professor, apon-

tadas por Lopes (2016, apud TEIXEIRA, LIMA, 2021):

1.

Garante um roteiro de aprendizagem de acordo com as neces-
sidades de cada aluno, com resultados mais eficazes;

Propicia muitas informacdes Uteis e completas;
Economiza tempo de corregao e melhora a atencéo a diversidade;

Facilita a organizacédo e a programacao das aulas de forma
personalizada;

Empodera e da mais liberdade ao docente. (LOPES, 2016, apud
TEIXEIRA, LIMA, 2021, p. 4)

A experiéncia da rede estadual do Parang, revela como funciona

a plataforma do Geekie Games. assim para os alunos ela funciona da
seguinte forma:
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Ao entrar na plataforma, o aluno faz um teste diagndéstico para
que suas dificuldades e niveis de proficiéncia em diferentes
assuntos sejam identificados. Com o relatério em maos, ele
tem acesso a um plano de estudos personalizado baseado
nas suas dificuldades e podera estudar em aulas disponiveis
na propria plataforma. Ao concluir suas atividades, o aluno
fard um novo diagnostico que testard, além dos assuntos ja
abordados, outros diferentes. Dessa forma, ele tem acesso a
um novo plano de estudos, e assim a plataforma vai cobrindo
todas as areas de ensino do Enem e auxiliando o aluno na sua
rotina de estudos. (GEEKIE GAMES, 2021)

Ainda sobre a experiéncia da rede estadual do Parang, referente
a gestores e professores, revela que:

Os professores e gestores da rede estadual do Parana podem
acompanhar de pertinho o desenvolvimento de seus alunos a
partir de relatérios de proficiéncia e desempenho que serdo
compartilhados via e-mail. Com essas informagdes em maos,
os professores podem adaptar seu plano de aulas e sugerir di-
ferentes atividades em sala de aula com as informacoes obti-
das. Dessa forma, a plataforma pode, e deve, ser utilizada em
conjunto com a sala de aula, potencializando o aprendizado dos
estudantes. (GEEKIE GAMES, 2021)

Os desafios também devem ser considerados, um deles é o
fato de que a escola precisa oferecer conexao de internet banda Larga
entre 8 a 20 Mbps de velocidade e disponibilidade de computadores
para que os alunos trabalhem individualmente na plataforma, GEEKIE
GAMES (2021). Talvez esse seja um dos maiores obstaculos, pois a
grande maioria dessas instituicbes publicas ndo dispdem sequer de
acesso a rede. A infraestrutura tecnolégica também é outro desafio a
ser enfrentado, no caso da rede publica de ensino.

Observa-se, no entanto, que a plataforma Geekie Games ofe-
rece muito mais vantagens do que desafios, uma dessas vantagens
é que ela fica disponivel gratuitamente para todos os interessados,
independentemente de estarem ou n&o vinculados a uma escola.
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Um outro ponto a destacar sdo os dados que a plataforma ja
vem disponibilizando sobre sua prestagao de servico, veja:

Em 2016, Geekie Games foi selecionado como a ferramenta de
estudos oficial para o Enem e contou com o reconhecimento
do Ministério da Educagao e Cultura (MEC). Atualmente, 115
mil estudantes utilizam a versdo completa e gratuita da pla-
taforma. Desde a sua criacéo, ja foi utilizada por mais de 12
milndes de alunos e, ao longo de sua trajetéria, auxiliou es-
tudantes com idade entre 18 anos e 24 anos (73%): entre 25
anos e 44 anos (22%); e com mais de 44 anos (5%), sendo 64%
mulheres e 36% homens. Destes, 72% s&o de escolas publicas
e 28% particulares. (GEEKIE GAMES, 2021)

Tudo isso mostra o enorme impacto que a plataforma Geekie
Games tem causado na educacéo, uma vez que torna o processo de
ensino-aprendizagem mais personalizado, colaborativo e leva o aluno
a obter um melhor desempenho e chegar ao sucesso esperado.

CONSIDERACOES FINAIS

Através deste estudo observa-se o quanto a tecnologia tem contri-
buido, de forma positiva, com a educagao e que muitos alunos e profes-
sores ja foram e estao sendo beneficiados por ela. As plataformas adap-
tativas de ensino como o Geekie Games & uma prova concreta disso.

Assim, fica evidente o quanto a aprendizagem personalizada
tem sido efetiva de modo a levar o aluno ao éxito escolar. A plataforma
do Geekie Games tem colaborado também para tomada de deciséo
da gestao escolar e, principalmente com o trabalho docente, uma vez
que auxilia no redirecionamento e planejamento de suas estratégias.

Percebe-se que o uso dessas plataformas apresenta muitas
vantagens, tanto para alunos quanto para professores. Isso porque ha
uma otimizacéo do tempo e do aprendizado. Mas também ainda se
apresentam alguns desafios a serem superados, como o fato dessa
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tecnologia ainda nao chegar a todos, a falta de acesso a elas, muitas
vezes por falta de condic¢des financeiras que atinge alunos, professo-
res e até mesmo as escolas publicas.

O certo é que as ferramentas digitais tém sido bastante bené-
ficas, uma vez que auxiliam no processo educacional. Dessa forma,
com esta pesquisa percebe-se muitas conquistas, como também os
desafios da plataforma de ensino adaptativo Geekie Games.

Alguns professores e até mesmo a propria gestao da escola, tém
notado o quanto elas tém contribuido de forma satisfatéria com o pro-
cesso de ensino-aprendizagem dos temos atuais. Utilizar a tecnologia
de forma consciente na sala de aula, deve ser uma constante para a ges-
tao de uma escola. E isso deve ser ensinado e estimulado diariamente.
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Resumo: O uso de Laboratério Experimental no ensino da Psicologia, tem pri-
mordialmente a apresentacdo demonstrativa da aquisicao de aprendizagem e
o molde de comportamentos pelos sujeitos. O formato convencional do curso
de Psicologia poderia se adaptar aos moldes contemporaneos, incorporando
no seu escopo pedagogico. A utilizagcao de métodos alternativos a experimen-
tacéo animal na area também & percebida pelo surgimento dos softwares de
computador como o software canadense Sniffy, uma alternativa ao uso de la-
boratérios experimentais. Este paper pretende apresentar uma possibilidade
de tecnologias emergentes em tradicional Laboratério Experimental na gradua-
cao da Psicologia, como o software Sniffy, que abarca um menor custo institu-
cional e questdes éticas do manejo de animais em experimentos demonstrati-
vos. O uso de softwares como o Sniffy permite entdo ao professor apresentar
a possibilidade dos procedimentos para a Analise Comportamental, aliado ao
baixo custo institucional e as questdes éticas da experimentagdo com animais.
A possibilidade de acompanhar aos alunos na elaboragédo de relatérios e ele-
mentos que agucem seu interesse pela pesquisa fazem com que plataformas
adaptativas sejam acessiveis pelos alunos de forma dindmica e atrativa.

Palavras-chave: Laboratério experimental; ensino superior; psicologia.
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Abstract: The use of Experimental Laboratory in the teaching of Psychology,
has primarily the demonstrative presentation of the acquisition of learning and
the mold of behavior by the subjects. The conventional format of the Psycho-
logy course could adapt to contemporary molds, incorporating it into its pe-
dagogical scope. The use of alternative methods to animal experimentation in
the area is also perceived by the emergence of computer software. Canadian
Sniffy software, as an alternative to using experimental labs. This paper intends
to present a possibility of emerging technologies in the traditional Experimen-
tal Laboratory in Psychology graduation, such as the Sniffy software, which
encompasses a lower institutional cost and ethical issues of handling animals
in demonstrative experiments. The use of software such as Sniffy allows the
teacher to present the possibility of procedures for Behavioral Analysis, combi-
ned with the low institutional cost and the ethical issues of animal experimen-
tation. The possibility of accompanying students in the preparation of reports
and elements that sharpen their interest in research make adaptive platforms
accessible by students in a dynamic and attractive way.

Keywords: Experimental laboratory; higher education; psychology.
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INTRODUCAO

E possivel afirmar que o uso do laboratério experimental é uma
tradicdo no ensino de Psicologia e, particularmente, no ensino de Ana-
lise do Comportamento. Talvez em decorréncia disso, 0s termos e 0s
espacos do Laboratério Animal Operante e do Laboratério de Analise
do Comportamento tornaram-se intercambiéveis. Tradicionalmente, o
ensino de Anélise do Comportamento em laboratério experimental ca-
racteriza-se pelo uso do Laboratério Animal Operante para o trabalho
com principios comportamentais basicos em cursos de graduacdo em
Psicologia; outras formas sendo excecao (LOPES et al., 2008).

O formato convencional do curso de Psicologia poderia se
adaptar aos moldes contemporaneos, incorporando N0 seu escopo
pedagdgico, a estratégia a distancia que proporciona ao aluno fazer
uso, por exemplo, de um banco de dados composto de questoes,
exemplos, casos clinicos, dentre outros recursos, complementando o
seu espago de interagao e de fixacao dos estudos presenciais (BAR-
BOSA; SILVA; LAURENTI, 2016). Os pesquisadores acreditam que
essa modalidade de ensino é uma alternativa inovadora na area da
saude, ja que disponibiliza um espaco de facil acesso a informacao,
em que o aluno pode gerenciar seus horarios da maneira que lhe for
conveniente (CARVALHO et al., 2005).

O avango alcangado pelas tecnologias de informagéo e comu-
nicacao (TICs) na atualidade, especialmente em virtude do desenvolvi-
mento da informatica, rompeu com todas as barreiras espago-tempo-
rais, possibilitando a qualquer individuo, em qualguer parte do mundo,
interagir com outros e construir conhecimento de forma colaborativa.
Assim, hoje em dia, ensinar e aprender tornou-se um processo sem
fronteiras (CHAQUIME; FIGUEIREDO, 2013).
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A tecnologia esta presente em nosso cotidiano, inclusive nas
escolas onde os alunos sao influenciados de uma forma avassalado-
ra, todavia, as escolas e instituicbes de ensino precisam se reade-
quar e mudar os métodos para acompanhar estas transformacoes
(TEIXEIRA; LIMA, 2020).

O uso de Laboratério Experimental, no ensino da Psicologia,
tem primordialmente a apresentacdo demonstrativa da aquisicao de
aprendizagem e o molde de comportamentos pelos sujeitos. Torna-se
mais relevante criar condicdes para que os estudantes aprendam a
ler os fenbmenos comportamentais por meio de respostas envolvidas
na aprendizagem dos processos implicados na triplice contingéncia.
Paralelamente, pode-se situar 0 outro conjunto de objetivos do uso do
laboratério como recurso didatico em Analise do Comportamento: o
ensino de habilidades de cientistas. Certamente, esse espago € um
dos que permite ao estudante entrar em contato com um contexto mais
controlado que o do cotidiano e, diante disso, a possibilidade de que
ele aprenda a controlar variaveis é salientada. Além da questéo do
controle, o laboratério propicia o desenvolvimento de habilidades de
criacao de questdes a serem estudadas (LOPES et al., 2008).

De modo geral, a experiéncia sensorial, compreendida pelo ver,
ouvir, sentir cheiros ou gostos ou sentir a textura de um objeto pelo tato,
¢ tradicionalmente definida por habilidades tais como a diferenciagéo
e associagao de objetos. De uma perspectiva comportamental, essa
experiéncia foi definida em termos de discriminacéo e generalizago,
isto é, pelo controle diferencial de respostas por estimulos do ambiente
(ENDEMANN; PESSOA, 2015).

A utilizagéo de animais no laboratério didatico de Analise do Com-
portamento, para a demonstragao e replicagao de conceitos previamen-
te conhecidos em aulas tedricas, pode ndo se sustentar, uma vez que o
proposito mencionado nos manuais é passivel de ser alcangado por meio
de métodos alternativos a experimentacao animal (MIRANDA et al., 2011).
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O pesquisador analista do comportamento poderia se pergun-
tar sobre a possibilidade de simular contingéncias sociais tipicamen-
te humanas em animais ndo-humanos. Esta seria uma maneira de
investigar variaveis relevantes para a ocorréncia daquilo que é adjeti-
vado como social (HENRIQUES, 2015).

Sugere-se que um novo modelo do laboratério didatico de
Analise do Comportamento deve voltar-se fundamentalmente para
seus objetivos didaticos, em detrimento de sua tradicdo. Abrir mao
do uso de animais como sujeitos primordiais para a experimentacao
pode potencializar os objetivos desse laboratério, ou seja, abarcar a
demonstracéo de conceitos e permitir também o estudo de compor-
tamentos mais complexos, mais préximos do objeto de trabalho do
psicologo (MIRANDA et al., 2011).

MATERIAIS E METODOS

Este trabalho foi realizado em duas etapas, de forma exploraté-
ria e descritiva. A primeira etapa concentrou-se em buscar referéncias
bibliograficas em repositérios e periédicos como Scielo, Scholar Goo-
gle e Researchgate, utilizando descritores: Laboratério Experimental
AND Psicologia AND Sniffy. Dos documentos encontrados, foram sele-
cionados aqueles que se aproximavam com a tematica. Esta primeira
etapa foi realizada para a fundamentagéo tedrica deste trabalho.

Posteriormente, foram analisados os resultados de experimen-
tos utilizando Sniffy, realizados durante o primeiro semestre de 2022,
no Laboratério de Psicologia Experimental da Faculdade Fleming Cer-
quilho, sob responsabilidade e orientagdo do autor deste trabalho, que
¢ professor responsavel pelo laboratério.
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OBJETIVO

Este artigo pretende apresentar uma possibilidade de uso de tec-
nologias emergentes em tradicional Laboratério Experimental na gradua-
¢ao da Psicologia, como o software Sniffy, que abarca um menor custo
institucional e questdes éticas do manejo de animais em experimentos
demonstrativos, bem como possibilidade de interacao e observacao da
instalagdo de comportamentos e processo de aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O software canadense Sniffy, como uma alternativa ao uso de
laboratérios experimentais. Segundo a descrigdo do software o “Sniffy
the Virtual Rat” € uma simulagao divertida e realista de um rato em
uma caixa de Skinner. Este software interativo oferece aos alunos de
graduacéo uma experiéncia de laboratorio virtual, sem todas as des-
vantagens de usar um rato de laboratério real.” presente no site res-
ponsavel pela comercializagdo do software, sendo possivel viver esta
experiéncia em duas versdes: Sniffy Pro 2.0 onde o software permite
a experiéncia completa da aprendizagem. E o Sniffy Lite 2.0 permite
0 uso mais basico e introdutério. Neste sentido, no uso do software
Sniffy todo comportamento € simulado pela inteligéncia artificial e as
respostas e estimulos que o rato virtual emite estdo de acordo com
o efeito realizado pelo aluno, como em um experimento com um
animal de verdade (BURANI; VIEIRA, 2020).
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Figura 1 — Experimento
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Fonte: https://sniffy-pro.software.informer.com/Download-grC3%Attis/

Sniffy pode ser baixado gratuitamente e tem um tamanho relativa-
mente pequeno, apenas 1.6 MB. De interface amigavel conforme apre-
sentada na Imagem |, o software ¢ totalmente inglés o que pode reque-
rer a pesquisa dos termos basicos por nao falantes ou ndo nativos do
idioma. A primeira atividade, por exemplo, consiste em treinar Sniffly a
associar a comida com o som a comida. E possivel definir o Experimento
Operante a ser realizado como a escala de reforgamento e generaliza-
cao; definir a natureza da associacéo, definir experimento classico de
condicionamento, deixar que Sniffy trabalhe sozinho e retirar o Sniffy do
experimento. Isso requer dos estudantes observagao, atencao e memo-
ria, além da associagao com conhecimentos tedricos. Sendo um produto
de inteligéncia artificial, imaginamos que o Sniffy responderia a todo e
qualquer interagdo com os alunos de forma padrao e pré-estabelecida,
diferente do que ocorreria com um sujeito experimental real. Entretanto, o
manejo do software pelos pesquisadores pode influenciar nos resultados
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do teste para cada sujeito experimental criado no Sniffy. E possivel que os
avangos sejam salvos na plataforma e desta forma tanto os estudantes
como os professores possam ter acesso ao processo de ensino e apren-
dizagem néo s6 do rato virtual, mas dos alunos.

Lopes ef al. (2008) discutem as desvantagens que o software
Sniffy apresentam como ‘diferengas entre o ocorrido e o esperado’ uma
vez que depois de programado o tipo de comportamento o software
ira repeti-lo algo que em um rato de verdade poderia ou ndo acontecer
e ‘auséncia de saciedade’ o que ocorreria em um rato de verdade.” O
uso da inteligéncia artificial neste sentido é capaz de introduzir sim o
estudo da andlise do comportamento com a inteligéncia artificial, tendo
ciéncia de suas limitagbes. A substituicdo de animais por inteligéncia
artificial atende as questdes éticas e reduz o custo das instituicbes de
ensino (BURANI; VIEIRA, 2020).

Apresentaremos os resultados de um experimento de Extingao de
Comportamento, executado por alunos do 5° semestre da Faculdade
Fleming Cerquilho utilizando o software Sniffy, durante as aulas de Psico-
logia Experimental. Seguindo as orientacdes do experimento de reforco
secundario e extingdo de comportamento, elaborado pela professora
Ana Claudia Alexandre, da UNINASSAU. Inicialmente, os alunos foram
orientados em instalar comportamentos diversos no sujeito: a cada
aproximagao sucessiva do sujeito ao comedouro foi liberado o alimento
e, aos poucos, foi-se modelando o comportamento, associando-o de
forma secundaria ao barulho do comedouro; posteriormente, os alunos
foram orientados em modelar o comportamento do sujeito de esfregar
a face para que o comedouro pudesse liberar o alimento. Uma vez ins-
talado, o comportamento do sujeito foi reforgado automaticamente pelo
proprio software. Cada experimento foi salvo de forma independente,
mas uma vez instalado o comportamento, na sess&o seguinte os alunos
abriam o Ultimo arquivo salvo e seguiam para o préximo experimento de
onde pararam na sessao experimental anterior.
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Uma vez aberto o arquivo da modelagem de Esfregar a Face,
0 experimento de Extincdo consistiu em extinguir o comportamento
instalado no sujeito experimental de esfregar a face, associado ao
barulho do comedouro que indica a liberacao do alimento. Os alu-
nos calibraram o software para nao mais reforcar o comportamento
de esfregar a face de forma automatica, e para que observassem o
seu sujeito experimental. A sessao experimental teve a duragao de
30 minutos seguidos e foi executada em 2 dias, sendo que cada dia
foi salvo de forma independente. O experimento, realizado no Dia
1, foi salvo como Extincao-A. No Dia 2, os grupos de alunos foram
orientados a ndo alterarem o arquivo salvo Extingao-A, mas criar um
arquivo chamado Extingéo-B, a partir do arquivo padréao de instalacao
e modelagem do comportamento de esfregar a face. O esperado
era que o comportamento nulo ou quase nulo de se esfregar a face
fosse atingido por todos 0s sujeitos experimentais de forma padrao,
conforme ocorreu com os resultados do Grupo 1:

Figura 2 — Experimento de Extincédo — Grupo 1

Figura 2 - Experimento de Extingdo - Grupo 1
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Fonte: Laboratério de Psicologia Experimental —
Faculdade Fleming Cerquilho, 2022.
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E nitido o esforco do sujeito experimental em esfregar a face
durante os primeiros dez minutos do experimento, com objetivo de
obter o alimento no comedouro. A medida que esfregava a face e
o som do comedouro nao indicava a disposicao do alimento, fez
com que o sujeito experimental perseverasse no comportamento,
mas, a medida que o tempo foi passando e o reforgo nao ocorria,
o comportamento de esfregar a face foi sendo extinto até, durante
o intervalo de 1 minuto n&o mais ocorrer ou ser praticamente nulo,
com respostas entre 1 € 4. O comportamento pode ser considerado
extinto no minuto 15, nos dois experimentos executados pelo grupo.
Inicialmente, poderiamos esperar resultados padronizados em to-
dos os grupos de alunos, entretanto nao foi 0 que resultou conforme
apresentado nas figuras 3, 4 e 5.

Figura 3 — Experimento de extingao — Grupo 2

Figura 3 - Experimento de Extingdao - Grupo 2
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Fonte: Elaboragéo do autor. Laboratério de Psicologia
Experimental — Faculdade Fleming Cerquilho, 2022.
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Figura 4 — Experimento de extingdo — Grupo 3

Figura 4 - Experimento de Extingdo - Grupo 3
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Fonte: Elaboragao do autor. Laboratério de Psicologia
Experimental — Faculdade Fleming Cerquilho, 2022.

Figura 5 — Experimento de extingao — Grupo 4

Figura 5 - Experimento de Extingdo Grupo 4
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Conforme apresentado, encontramos resultados diferentes entre
0s experimentos de cada grupo. Ao analisarmos as figuras no Dia 1, o
Grupo 2 conseguiu diminuir o comportamento de esfregar a face no mi-
nuto 26; o Grupo 3 teve éxito no experimento no minuto 14 e o Grupo 4 no
minuto 17. No Dia 2, o Grupo 2 atingiu o objetivo no minuto 20; o Grupo 3
no minuto 15 e o Grupo 4 no minuto 20. Ao pensarmos que se trata de um
software de inteligéncia artificial os resultados variados podem ser vistos
com surpresa, uma vez que todos os grupos modelaram o comporta-
mento e executaram o experimento de extingdo seguindo as mesmas
instrucdes. A forma como a modelagem de aproximagao sucessiva foi
realizada por cada grupo de alunos influenciou diretamente nos resulta-
dos de cada experimento posterior. Estes dados experimentais nos levam
a perceber que é possivel perceber como o0 manejo dos esquemas de
reforgamento podem influenciar nao s6 um suijeito real, mas também um
sujeito experimental de inteligéncia artificial.

O uso racional do tempo e da tecnologia sdo extremamente
importantes neste novo contexto educacional quando tudo o que se
deseja é alinhar as necessidades individuais e coletivas dos alunos
permitindo que o professor possa guiar seu grupo de forma mais
eficaz, potencializando o processo de ensino-aprendizagem nas es-
colas e, com o passar do tempo, ir realizando intervencdes profundas
no proéprio sistema de ensino, permitindo a médio e longo prazo a
construcéo de novos espacos colaborativos e integrados, de forma
personalizada (TEIXEIRA; LIMA, 2020).

Ao pensarmos na interagéo de inteligéncia artificial ligado ao
ensino da Psicologia e 0 uso dos instrumentos por parte dos profis-
sionais, ha alguns anos algumas mudancas estratégicas comeca-
ram a ser implantadas em cursos de graduagao: a substituicdo de
cobaias animais, por softwares de computador, por exemplo, € uma
medida eficaz de uso da inteligéncia artificial. Nao é recente esta
discussao, e com a pandemia podemos nos aproximar das discus-
sbes que permeiam o universo académico ha quase duas décadas
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(BURANI E VIEIRA, 2020). A utilizacdo de métodos alternativos a
experimentacdo animal na area também é percebida pelo surgimen-
to dos softwares de computador. Assim, as mesmas atividades e o
mesmo sujeito experimental seriam mantidos, mas, dessa vez, no
computador, transformando as praticas em uma espécie de video-
game com um animal virtual (MIRANDA et al., 2011).

Durante a graduagao em Psicologia, na qual a legislacao perti-
nente aponta para a necessidade de formacéo multifacetada, é realmen-
te desejavel que os estudantes tenham contato com varias abordagens
psicoldgicas, dentre elas a Andlise do Comportamento. Todavia, o objeti-
vo do ensino de uma abordagem especffica, tal como a Analise do Com-
portamento ou a Psicandlise, transcende ao papel de formar analistas do
comportamento ou psicanalistas. E necessario, sobretudo, desenvolver
habilidades importantes para a formacao geral dos estudantes, indepen-
dente das contingéncias relacionadas a escola de pensamento as quais
eles responderao futuramente (LOPES et al., 2008).

CONCLUSAO

O uso de softwares como o Sniffy permite ao professor apresen-
tar a possibilidade dos procedimentos para a Analise Comportamental,
aliado ao baixo custo institucional e as questdes éticas da experimen-
tacdo com animais. Os alunos podem aplicar conteldos tedricos na
pratica com o sujeito experimental virtual, compreendendo em labo-
ratério experimental, conceitos basicos sobre o estudo do comporta-
mento, pelo processo de modelagem e 0s esquemas de reforcamento,
por exemplo. Ao realizarem uma vivéncia experimental mediada por
tecnologias de inteligéncia artificial, incentiva e aguga o aluno em seu
interesse pela pesquisa cientifica, de forma dinamica e atrativa.
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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo analisar o estudo de caso
feito sobre a utilizagdo da plataforma adaptativa Geekie One, que, através da
gamificacao e de feedbacks, proporciona ao professor a analise de resultados
personalizados de acordo com o desempenho dos alunos. Este tipo de ferra-
menta possibilita a tomada de decis6es sobre 0s caminhos a serem trilhados,
visando um processo de ensino-aprendizagem personalizado, mais ativo e
que supra as necessidades de cada estudante. Por ser uma abordagem pau-
tada em uma perspectiva contemplada pela Neurociéncia e do funcionamento
cerebral, o processo agrega resultados significativos, pois permite ao profes-
sor a escolha de caminhos emocionais, € que impulsionem os alunos a se
conectarem a determinados conteldos de forma mais efetiva. Este trabalho
teve como base a pesquisa “Diagnéstico Nacional da Educagéo”, proposta
realizada e conduzida pelas Escolas Exponenciais, e de pesquisa bibliogréafica,
por meio de textos selecionados na Internet que contemplem a utilizagao do
uso da plataforma Geekie One e de subsidios da plataforma analisada.

Palavras-chave: Aprendizagem 1; educagao 2; neurociéncia 3; plataformas
adaptativas 4.
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Abstract: The present work aims to analyze the case study done on the use of
Geekie One, an adaptive platform that, through gamification and feedback, provi-
des the teacher with analysis of personalized results according to student perfor-
mances. This kind of tool enables decision taking about the paths to be followed,
looking for a personalized, more active teaching-learning process that meets the
needs of each student. As an approach based on a perspective contemplated
by Neuroscience and brain functioning, the process adds significant results, as
it allows the teacher to choose emotional paths, which encourage students to
connect to certain contents more effectively. This work was based on the research
“National Diagnosis of Education’, a proposal carried out and conducted by Es-
cola Exponenciais, and on bibliographical research, through texts selected on the
Internet that contemplate the use of Geekie One and platform analysis resources.

Keywords: Learning 1; education 2; neuroscience 3; adaptive platforms 4.
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INTRODUCAO

A educacdo no contexto do século XXI, mais precisamente
pos-pandemia, trilha os caminhos e beneficios imputados pelas tec-
nologias. Tais ferramentas adentraram as salas de aula ofertando um
universo de possibilidades aos docentes, bem como um excelente e
efetivo canal de comunicagdo com os alunos. Este caminho, que se
solidifica dia apds dia, nos mostra que o potencial das ferramentas,
que evoluem em velocidade exponencial, se esconde na criatividade
dos atores envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.

Neste mundo tecnoldgico surgem as plataformas adaptativas,
gue tém sua génese objetivando auxiliar o processo de ensino-apren-
dizagem, na construcao do conhecimento colaborativo e personaliza-
do a cada aluno, trabalhando a habilidade de autonomia e fortalecen-
do o trabalho e a importancia do docente

As tecnologias, quando utilizadas na area de educacéao, aumen-
tam e conduzem a construgéo e retencao do conhecimento de forma
mais eficiente pelos alunos, uma vez que as experiéncias proporcio-
nadas pelas TIC’s sao de grande riqueza e interatividade, que estimu-
lam o sistema nervoso sensorial acarretando um desenvolvimento da
neuroplasticidade por meio das ricas experiéncias vivenciadas. Ainda
nesse rico leque de possibilidades, as tecnologias nos possibilitam
agregar conceitos de inteligéncia artificial e machine learning utilizados
no contexto e-learning, utilizado na personalizagao do conteldo.

O trabalho foi baseado em pesquisa bibliogréfica e publicagbes
em meio digital sobre o tema do estudo e tendo como base a pesquisa
“Diagnostico Nacional de Educacéo”, lancada pela Escola Exponen-
ciais, que recebeu respostas de mais de 400 instituicbes de ensino,
14.000 professores e 130.000 familias. O estudo objetiva a compreen-
s&o de quais sistemas de ensino no Brasil possuem melhores avalia-
cOes pelos pais e responsaveis pelos alunos. O recorte temporal da
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pesquisa se encontra entre maio de 2020 a setembro de 2020, levando
em consideracao a adaptabilidade e o acesso a recursos digitais e
mapeando as visdes dos entrevistados no contexto pandémico.

DESENVOLVIMENTO

Neurociéncia, uma aprendizagem
para além do cognitivo

Além de levar em consideragado o conteldo e o conhecimento
curricular, também é necessario compreender o processo de desen-
volvimento do cérebro de uma perspectiva mais ampla. Este formulario
inclui a visualizagao do aprendizado socioemocional € o desenvolvi-
mento de outras habilidades e aptiddes.

A educacao precisa ter essa compreensdo e deve levar em con-
sideracéo as competéncias e conhecimentos que seréo imprescindi-
veis para o profissional do futuro. E esse processo néo pode ficar Unica
e exclusivamente focado no que é cognitivo, no conhecimento.

O estudo da evolugdo humana, de um ponto neurocientifico,
aborda o0 que os seres humanos se tornam humanos durante o pro-
cesso de desenvolvimento e ndo apenas o que trazem consigo no nas-
cimento. Tudo é formado através de convivio com o meio e através do
desenvolvimento de suas competéncias e habilidades.

E importante notar que qualquer individuo pode ter todas as
inteligéncias e talentos mdultiplos, alguns mais do que outros. E os
professores podem ajudar os alunos, conectando-os a determinados
contelidos e observando como eles podem e devem ser trabalhados,
como eles aprendem e as melhores estratégias que devem utilizar.
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Atualmente, os professores tém a oportunidade de trabalhar de uma
forma mais individualizada, algo possivel gragas a tecnologia e com o
auxilio das plataformas adaptativas.

Segundo Kenski (2003. p.04), “a aprendizagem nao precisa ser
mais um processo solidario de aquisicdo e dominio de conhecimentos.
Ela pode se dar de forma coletiva e integrada, articulando informacaol...]”

Plataforma de Ensino Adaptativo

Para que os alunos aprendam, o conhecimento sugerido pelo
professor durante as aulas deve ser significativo. Por esse motivo, as
informagdes devem estar vinculadas ao que os alunos ja sabem e pro-
porcionar uma forma de relacionarem mais facilmente os contetidos.
Portanto, no processo de descoberta, existe uma conexdo psicoldgica
entre 0 que eles ja possuem e o que estéao aprendendo.

Desta forma, as novas informagdes podem ser melhores e
mais completas e as informacodes antigas podem ser atualizadas com
novas ideias e reforgadas nas mentes dos alunos. Em um mundo
com mais recursos tecnologicos e diferentes trocas entre alunos e a
sociedade, a forma de aprender também esta mudando e deve focar
no conhecimento efetivo e ndo apenas em memorizé-lo. Assim, o
aluno pode realmente desenvolver habilidades e assimilar o aprendi-
zado no contexto de sua vida.

A pesquisa por informacao via sistemas de computador e o
acesso as informacgdes podem ser realizados através do uso de pla-
taformas de aprendizagem personalizadas e promogao do ambiente
de ensino-aprendizagem por meio da tecnologia, proporcionando,
assim, o desaparecimento de barreiras temporais e espaciais, aju-
dando com que os alunos desenvolvam melhor suas habilidades e
aprendam com mais facilidade.
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A escola deve incentivar e proporcionar a aquisicao de co-
nhecimento. Se ndo houver aplicacao generalizada de tecnologia
na educagao, isso € impossivel de alcangar. A computagao e as
comunicacbes vao dominar a tecnologia educacional do futuro.
(D’ AMBROSIO, 2009, p. 80)

Com a grande evolugao girando em torno da tecnologia em todo
o mundo, o professor precisa adquirir ferramentas de aprendizagem
para acompanhar o ritmo das constantes transformagoes e ser capaz
de trabalhar cada habilidade e necessidade dos seus alunos, coisa
que seria impossivel sem a utilizagao da tecnologia.

A plataforma de ensino adaptativa tem uma grande vantagem,
pois o professor deixa de ser mero transmissor de conhecimento e
passa a ter um papel essencial, que é o de tutor. Dessa maneira ele
consegue auxiliar individualmente cada aluno, para melhor compreen-
der e trabalhar cada uma das dificuldades apresentadas, ja que a
propria plataforma determina esses resultados que ele depende para
trabalhar de forma mais precisa e efetiva.

Geekie One

Entre os principais desafios educacionais apresentados na
atualidade, podemos destacar a urgéncia em formar cidadaos para
lidar com ambientes complexos, nos quais a tecnologia esta se de-
senvolvendo de forma extremamente rapida. A Geekie respondeu a
esta situagdo com a mais avancada tecnologia e consultoria espe-
cializada, o que trouxe beneficios para toda a comunidade escolar.
Como referéncia educacional para o Brasil e apoio a inovagao global,
a empresa desenvolveu o Geekie One — adotado por aproximada-
mente 50 escolas brasileiras.
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A Startup Geekie, criada em 2011, é capaz de identificar pontos
fortes e dificuldades dos alunos e, assim, criar planos de estudos per-
sonalizados para serem trabalhados individualmente.

Firmado por trés pilares educacionais, com contetddo digital sig-
nificativo e flexivel, Aprendizagem ativa e Dados para o ensino do dia-
logo e tomada de decisédo, a Geekie One foi projetada para abranger
toda a comunidade escolar, desde os gestores, professores, até os
alunos e suas familias, e apresenta como proposta a construgao de
uma responsabilidade compartilhada entre todos os atores envolvidos
no processo de ensino-aprendizagem.

Em uma avaliagéo realizada por pais e responsaveis de alu-
nos através do Diagndstico Nacional de Educagéao, constatou-se que
ele apresentou a melhor avaliagdo em todas as regiées do pais em
2020. A pesquisa foi realizada pelo Escolas Exponenciais entre maio
e setembro de 2020 em 23 Estados, e recebeu respostas de mais de
400 de escolas particulares, de cerca de 14 mil professores e 150
mil familias. A pesquisa foi elaborada a partir de dados de diferen-
tes grupos de alunos, distribuidos nos Ensinos Fundamental 1 e Il e
Médio. Constatou-se também que as escolas apresentam diferentes
tamanhos, desde escolas de porte médio a grandes escolas, o que
indica que houve uma correta avaliacado da plataforma, nao havendo
nenhum desnivel nos resultados.

O Geekie One foi o material didatico mais bem avaliado, com
nota 53 no Valor de Promogao Liquida - NPS (Net Promoter Score),
valor esse que é determinado subtraindo-se a porcentagem de pais
promotores da porcentagem de pais detratores, divisao essa que foi
obtida através da resposta da pergunta sobre a probabilidade de dos
pais ou responsaveis recomendarem o material didatico utilizado pela
escola para outra escola. Os responsaveis que deram média 9 ou 10
foram considerados promotores; se a resposta foi 7 ou 8, foi conside-
rado neutro, €, de 0 a 6, foi detrator.
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Figura 1 - Geekie One é o material didatico
mais bem-avaliado do pais

&P ceerecne o Material didatico
mais berm avaliado pelas familias

Fonte: https://palomar.com.br/blog, 2021.

O Geekie One trabalha com cursos personalizados para os es-
tabelecimentos de acordo com os seus principais desafios. Os alunos
possuem uma rotina de estudo prética e organizada, apresentando um
campo de pesquisa de contedo em um local adequado para nativos
digitais e um estudo adequado para as necessidades e dificuldades de
cada individuo. Ao responderem as perguntas propostas nos questio-
narios, os professores ja recebem um relatério abordando os principais
conteldos com mais acertos e os mais defasados, nos quais o profes-
sor devera ter mais cuidado e focar no ensino do aluno.

Essa plataforma adaptativa permite que professores planejem
suas aulas e exercicios de forma dinamica e flexivel, com conteu-
do adequado e podendo também desenvolver materiais e exercicios
préprios, usar os contelidos apresentados na plataforma e criar ati-
vidades novas e adaptadas com a realidade dos seus alunos, traba-
lhos em grupo e avaliagbes praticas, além de acompanhar os resul-
tados em tempo real. Permite maior visibilidade do planejamento de
estudantes, e os coordenadores conseguem também acompanhar o
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planejamento curricular e 0 desempenho de todas as turmas em um
Unico ambiente virtual, sem precisar recorrer as informagodes solicita-
das aos docentes para dialogar com a comunidade escolar, todo o
processo ocorre de forma mais instantanea e ativa.

Ao serem questionados sobre o conhecimento quanto as ferra-
mentas utilizadas em salas de aula remotas, a grande maioria dos pro-
fessores afirmou ter pouco ou nenhum conhecimento sobre o uso dessas
tecnologias. Apenas um quinto dos professores afirmou conhecer os dis-
positivos e sistemas que trabalharam durante a maior parte do ano letivo
de 2020 e tiveram grandes dificuldades em conseguir manuseéa-los.

Com o Geekie One, a gestao escolar tem acesso a todo o pro-
cesso de ensino e aprendizagem: desde o planejamento dos profes-
sores até o desempenho dos alunos. Tudo isso centralizado em uma
plataforma com inteligéncia de dados para agilizar e organizar as roti-
nas e listar as decisdes pedagodgicas condizentes com a necessidade
da nova era da educacao.

Figura 2 — Beneficios

CONHEGA OS5 BENEFICIOS DO GEEKIE ONE
PARA TODA A SUA COMUNIDADE ESCOLAR

aberes

xparimentasas

elacionamentos

utdnome
ransdisciplinar

nica

daptavel

esponsavel

Fonte: Formagéo Integral com o Geekie One.
http://os.geeki.es/Portfolio-Geekie_One
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Com o Geekie One, as familias tém acesso ao desempenho de
seus filhos, além de garantir uma maior preparagao para vestibulares,
concursos, ENEM e para a vida do século XXI. Para alguns pais que
responderam as pesquisas propostas, o uso da plataforma foi um fator
positivo, pois 0 uso da Internet facilita a pesquisa e 0 acesso ao mate-
rial em qualquer lugar que estiver, sendo de facil acesso e praticidade.

Figura 3 — Aprendizado personalizado
- .
k3 — b=

AVALIACOES EXTERHAS
Gookie Teste

Fonte: http://os.geeki.es/Portfolio-Geekie One

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo nos conduz a uma gama de reflexdes sobre o atual
cenério da educacéo e os caminhos que ele esté apontando. Neste
trajeto, que se da como um caminho sem volta, o uso das tecnologias
nao s&o uma perspectiva a ser alcangada e sim uma realidade que
potencializa o processo, mas que, como toda mudanga, imputa uma
série de adaptag0es e ressignificagcdes dos processos e abordagens
que vinham sendo executados até entdo. No universo de ferramentas
disponivel para a educagéo, o estudo nos traz uma visdo minucio-
sa sobre as vantagens da utilizagéo da plataforma, que, através da
adaptabilidade, eleva a relacao de ensino-aprendizagem a um outro
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patamar. Tal avango ressignifica o fazer do docente, uma vez que o
processo até entdo o colocava como total detentor do conhecimento,
fazendo-o figura central no processo. Nesta nova perspectiva, o do-
cente assume um papel secundario, de mediador, fazendo do aluno
o protagonista do seu processo de ensino-aprendizagem.

A utilizagao das plataformas adaptativas traz beneficios para to-
dos os atores envolvidos no processo de ensino-aprendizagem, sen-
do eles: professores, alunos, equipe pedagdgica e gestao escolar. No
gue tange a esfera da gestéo, o planejamento sobre metas e objetivos
esperados podem ser remodelados, uma vez que tais ferramentas pro-
porcionam a ampliagdo do acesso personalizado através da melhoria
dos materiais, visando atender as necessidades individuais dos alu-
nos, o que resulta em aumento de qualidade no ensino.

O resultado apresentado pelo trabalho, nos mostra a eficiéncia e
os beneficios do projeto da Geekie, que aglutina sobre si um contetido
impar e que trabalha a tecnologia como ferramenta que necessita ser
direcionada por um planejamento didatico, potencializando o relacio-
namento professor-aluno, definindo as responsabilidades de ambos
bem como da familia dos discentes.

A plataforma Geekie One oferece um suporte técnico completo,
acompanhamento personalizado aos alunos, sugere materiais didati-
cos e atividades personalizadas com alto grau de eficiéncia. Aos pro-
fessores, fornece feedback auxiliando-os nas tomadas de decisoes.
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