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RESUMO

Esta pesquisa ocorreu no contexto da “Educacdo Online num periodo de pandemia”,
para auxiliar os estudantes nas necessidades académicas na disciplina de Matematica.
Pandemia que me instigou a querer saber: Como desenvolver trabalhos de projetos sobre
inteligéncia artificial na escola publica no contexto da educacdo online? Diante dessa
situacdo, a Educacdo online foi o Ginico caminho permitido para chegar aos estudantes com
informacdes para auxiliar na aprendizagem e proteger a satide e a vida. Assim, esta pesquisa
tem como objetivo compreender como foi implementado o trabalho de projetos sobre
Inteligéncia Artificial, na modalidade remota, com os estudantes do ensino médio. A
metodologia adotada foi a pesquisa qualitativa para valorizar o processo € ndo o resultado, em
relagdo aos objetivos destacou-se a pesquisa participante, em relacdo aos procedimentos
optou-se pela observacdo participante e para a analise dos resultados utilizou-se a triangulagao
de dados. Nos resultados e nas discussoes, o trabalho com projetos trouxe uma abordagem na
perspectiva na cultura digital, na qual os estudantes sdo capazes de socializar uns com o0s
outros, de interagir nas areas do conhecimento e compartilhar informagdes nos ambientes
virtuais de aprendizagem; na perspectiva da narrativa transmidia, encontrando o apoio da
convergéncia das TDIC, utilizando os recursos tecnologicos digitais fornecidos pela internet;
em relacdo ao engajamento dos estudantes, este foi manifestado na proatividade de percorrer a
trilha de aprendizagem webquest e o projeto Inteligéncia Artificial no desenvolvimento da
pratica educativa do ensino de funcdo e 4lgebra. Conclui-se que os estudantes foram
impulsionados a desenvolver competéncias e habilidades nos conteudos curriculares, por meio
da modelagem matematica com projetos, modificando o contexto social e académico.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Matematica. Modelagem/Projetos. TDIC.



ABSTRACT

This research took place in the context of "Online Education in a period of
pandemic", to assist students in academic needs in the discipline of Mathematics. Pandemic
that prompted me to want to know: How to develop project work on artificial intelligence in
public schools in the context of online education? Faced with this situation, online ed ucation
was the only way to reach students with information to aid in learning and protect health and
life. Thus, this research aims to understand how the work of projects on Artificial Intelligence
was implemented, in the remote modality, with high school students. The methodology
adopted was qualitative research to value the process and not the result, in relation to the
objectives, the participant research stood out, in relation to the procedures, participant
observation was chosen and for the analysis of the results, data triangulation was used. . In the
results and in the discussions, the work with projects brought an approach in the perspective
of the digital culture, in which the students are able to socialize with each other, to interact in
the areas of knowledge and to share information in the virtual learning environments; from
the perspective of transmedia narrative, finding support from the convergence of TDICs,
using digital technological resources provided by the internet; Regarding student enga gement,
this was manifested in the proactiveness of following the webquest learning path and the
Artificial Intelligence project in the development of the educational practice of teaching
function and algebra. It is concluded that students were encouraged to develop skills and
abilities in curricular contents, through mathematical modeling with projects, modifying the
social and academic context.

Keywords: Artificial Intelligence. Mathematics. Modeling/Projects. TDIC.
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11

1 TRAJETORIA ACADEMICA E PROFISSIONAL DA PESQUISADORA

“Mas a vereda dos justos é como a luz da aurora que
vai brilhando mais e mais até ser dia perfeito”.

Provérbios: 4:18

Em dezembro de 1999 fiz uma prova de selecdo para ingressar no Curso Normal na
Escola Normal de Brasilia, no Ensino Médio, curso atualmente extinto, mas que habilitava
para atuar como professora dos Anos Iniciais. Em janeiro de 2000 iniciei o ano letivo com
essa formacao técnica, “normalista”, para ser professora de jardim de infincia e de 1° ao 5°
anos do Ensino Fundamental. As aulas mais inovadoras que tinhamos era quando o professor
utilizava cartazes, “cartolinas, papel pardo”, em suas aulas.

Como iriamos ensinar criangas, foi-nos oferecido um Curso de como fazer cartazes
para tornar as aulas mais interessantes, € a professora acrescentou que deveriamos utilizar o
retroprojetor e tinhamos que confeccionar as transparéncias (uma folha transparente com o
contetdo que iria ser ampliado em uma tela, através do retroprojetor); tinhamos que ter muito
cuidado para ndo errar, pois ndo tinha conserto, errando a escrita ou o desenho, tinha que ser
descartado e refeito todo o trabalho.

Em uma das formacdes, chegou um professor de Matematica, Junior, recém-formado
na UNB (Universidade de Brasilia), que nos apresentou o laboratorio de informética da
escola, o que para a maioria era desconhecido por ser inutilizado. Mas esse novo professor
utilizava o software Geogebra para dar aula de Geometria Plana e Espacial, método que até
entdo eu e a maioria da sala ndo conheciamos e ainda tinhamos dificuldade em desenvolver as
atividades que ele solicitava, pelo fato de ndo ter computador na minha casa e como a
quantidade de computadores na escola ndo era o suficiente para todos os estudantes, tinhamos
que nos revezar em duplas para realizar as atividades propostas.

Esse professor apresentou um pouco da historia da Computacao e do dispositivo, nos
apresentou o disquete e disse que no futuro teriamos CDs, nos quais a capacidade de
armazenamento seria bem maior, poderiam ser gravados dudio e videos. Mas a evolucdo
chegou rapida como uma mensagem de WhatsApp, vieram os CDs como prometido, depois o
Pendrive, com uma capacidade maior de armazenamento de informagdes.

Ainda utilizdvamos o retroprojetor tradicional, que foi substituido por um projetor de

slides digital, no qual capturamos imagens com o uso da internet e programas no computador,
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e modificamos, criamos, recortamos, reinventamos nossas aulas.

Em 2008, iniciei o curso de Licenciatura em Matematica na modalidade EAD, pela
Fundagao Universidade do Tocantins (UNITINS), na qual as aulas eram acompanhadas pelo
AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem), ministradas por video aulas semanalmente pelos
professores da instituicdo. Como a educagdo a distancia estava comegando, as plataformas
deixavam um pouco a desejar, cursei dois semestres e estava me dedicando bastante, pois o
aluno que faz EAD tem que ser disciplinado, mesmo assim, encontrava muita dificuldade. Por
1sso, decidi mudar para o ensino presencial, na Faculdade de Ciéncias Sociais e Tecnoldgicas
(FACITEC), com sede em Taguatinga-DF.

No ano de 2009 comecei a trabalhar na Escola Técnica de Taguatinga (ETB) como
tutora presencial dos Cursos de Informatica e Telecomunicagdes. O Nucleo de Educacao a
Distancia da Escola Técnica de Brasilia (NE@-ETB), atualmente Coordenacao de Educagao a
Distancia da Escola Técnica de Brasilia, foi criado no ano de 2009, como um projeto de
implantagdo na oferta de cursos técnicos de nivel médio a distancia.

Mediante convénio firmado entre a Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito
Federal e o Ministério da Educagdo, a Escola Técnica de Brasilia passou a integrar o
Programa e-Tec Brasil, o que possibilitou a abertura de dois cursos técnicos de nivel médio
totalmente a distancia, Informatica ¢ Telecomunicagdes, ambos estruturados em 04 modulos
semestrais. Nessa instituicdo de ensino conheci a plataforma Moodle, na qual foram
ministrados cursos para os tutores presenciais e tutor a distdncia para trabalhar com a
plataforma, com o intuito de acompanhar os estudantes, dando o suporte necessario aos
mesmos. Os estudantes receberam instru¢des quanto ao uso da plataforma para evitar a evasao
escolar.

Fiquei entusiasmada com essa plataforma Moodle e pela Ead,tanto que compartilhei
a ideia com o Prof. André Monsour sobre a intengao em fazer o meu TCC (Trabalho de
Conclusdo de Curso) sobre o Tema: O Ensino e a Aprendizagem da Matematica por meio da
plataforma Moodle. O professor ndo conhecia a plataforma e comegou a implanta-la em suas
aulas, expandindo para os demais cursos da faculdade, mas a implanta¢do dessa plataforma
demorou dois semestres, por isso mudei de tema, mas também voltado para a educacao a
distancia.

Em 2012, iniciei o Curso de P6s-Graduagao /ato sensu em Metodologia no Ensino da
Matematica, pela Faculdade de Ciéncias de Wenceslau Braz (FACIBRA), e o tema da
Monografia foi “O Uso de Novas Tecnologias no Ensino da Matematica”. Ja no ano de 2013

iniciei outra Pos Lato Sensu em Orientacao Escolar, pela mesma instituicdo de Ensino, com o
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tema: “O Papel Do Orientador Escolar na Escola”. E, em 2015, assumi o cargo de professora
de Matematica no Estado de Minas Gerais, € como docente concursada em outro Estado fui
conhecer os projetos da escola e como aconteciam as atividades pedagogicas.

Em 2016 iniciei meu primeiro projeto de Matematica - Aplicacdo da Matematica no
cotidiano utilizando recursos tecnologicos que auxiliam no processo de ensino e
aprendizagem. Esse projeto consistiu no desenvolvimento de videos realizados fora do
ambiente escolar, com duracdo em torno de dez minutos, contendo a aplicabilidade do
conteudo de Matematica no cotidiano. Os estudantes foram divididos em grupos no inicio do
primeiro semestre € os temas, sorteados, ¢ no meio do segundo semestre os videos foram
entregues e avaliados. O projeto abrangeu todos os estudantes da Escola Estadual Américo
René Giannetti que estavam cursando o Ensino Médio, 8° e 9° anos do Ensino Fundamental,
totalizando aproximadamente 1500 estudantes, no municipio de Uberlandia (MG), na
disciplina de Matematica, envolvendo 4 turmas do 2° ano do Ensino Médio.

Ao final do 4° bimestre os grupos entregaram um pendrive com os videos
confeccionados ao longo do 3° e 4° bimestres, contendo as modificagdes necessarias, que
foram apontadas pela equipe de professores do projeto. Foi escolhido o melhor video de cada
conteudo para expor para a comunidade escolar, no anfiteatro do colégio.

Em 2017, estava lecionando para quatro turmas do 2° ano do Ensino Médio ¢ uma
turma de 3° ano do Ensino Médio, quando comecei o segundo projeto: Filme. Pedi para que
assistissem em casa, com seus familiares, o filme “O homem que viu o infinito”, com o
objetivo de despertar o interesse do aluno pelo ensino-aprendizagem da Matematica ¢ a
aplicagdo do conteudo no cotidiano, mostrando a importancia da descoberta, que nao ¢
simples. Esse filme ressalta o preconceito de uma época contra um hindu, cujas teorias, quase
um século depois de sua morte, vém sendo nao s6 comprovadas, como aplicadas no
desenvolvimento de computadores, na economia ¢ no estudo de buracos negros. Com o
objetivo de tornar os estudantes mais interessados na disciplina de Matematica e a Aplicagdo
do contetido nos seus afazeres,de tal forma a que eles percebem a importancia da descoberta
nos seus entorno- descobertas que podem instigar ainda mais seus querer-saber para ser —
auxiliar- aprimorar o que ja existe.

Para isso, solicitei aos estudantes que escrevessem uma redagao sobre o que tinham
entendido sobre o filme em relagdo a Matematica, com o intuito de treinarem sua escrita para

a “redacdo” do ENEM'. Assim, os estudantes corresponderam bem ao objetivo da atividade,

! ENEM- Exame Nacional do Ensino Médio
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mas relataram que o filme era muito triste.

Em 2019 iniciei o 3° projeto: Mapeando o conceito das fun¢des no 1° ano do Ensino
Médio. Nesse ano, atuei como professora de Matematica em outra escola, com seis turmas de
1° ano do Ensino Médio. Desenvolvi (este trabalho) as aulas no intuito de consolidar os
estudos realizados das Fungdes: afim, quadratica, exponencial e logaritmica, no decorrer do
ano, utilizando os recursos tecnolédgicos.

Os estudantes sistematizaram seus conhecimentos criando mapas mentais e
conceituais através de aplicativos ou fluxogramas do Word. Um mapa mental ¢ um tipo de
diagrama que ajuda a explicar conceitos complicados de maneira simples e objetiva. E bem
simples de fazer: um mapa mental coloca a ideia principal no centro e, a partir dai, ramifica-se
com os conceitos relacionados. Essa estrutura facilita na hora de fazer anotagdes em sala de
aula, um mapa mental pode incluir elementos decorativos como fotos, desenhos e cores para
facilitar a sua compreensao.

Os estudantes utilizaram outra ferramenta para dar continuidade ao estudo de fungdes
e obter uma percep¢do melhor se a fung¢do era crescente ou decrescente, o software
matematico Geogebra, criado por Markus Hohenwarter, que ¢ utilizado para construir
graficos de funcdes e pode auxiliar nesse processo.

Com o avango da tecnologia, usamos o e-book, apresentado em um formato que pode
ser lido em computadores, celulares, tablets e outros dispositivos digitais, de maneira
totalmente adaptavel. Dessa forma, a leitura torna-se facil. Com isso, os estudantes buscaram
dados sobre o contexto historico da Matematica, sobre como € por quem.

Em sintese, o movimento da cultura digital segue sendo aprimorado cada vez mais.
E, portanto, surgem novas propostas a serem realizadas junto aos estudantes que tém feito

parte do desenvolvimento profissional de cada professor, dentre os quais me incluo.
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2 INTRODUCAO

“Toda a leitura que Matilda tinha feito,

lhe deu uma nova visdo da vida, que

>

ela nunca tinha pensado existir.’

DAHL, 2010, p.13

Entende que fazer uso das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao no
processo de ensinar e aprender Matematica esta relacionado a Cultura Digital do professor da
Educagdo Basica. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde as atividades

educativas no contexto da cultura digital, segundo a competéncia 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagodes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 540)

No atual contexto, em 2020, devido a pandemia da Covid-19 causada pelo virus
Coronavirus Sars-CoV-2, um dos setores afetados com maior impacto foi a Educacdo, do
Ensino Bésico ao Ensino Superior. Para minimizar os efeitos aos estudantes, uma das
proposigdes governamentais foi o ensino remoto, que substituiria o ensino presencial em
carater emergencial, por 30 dias, autorizado pelo Ministério da Educagao e Cultura (MEC),

através da portaria n° 343, de 17 de margo de 2020, conforme o

Art.1° Autorizar, em carater excepcional, a substituicdo das disciplinas presenciais,
em andamento, por aulas que utilizem meios e tecnologias de informagdo e
comunicagdo, nos limites estabelecidos pela legislagdo em vigor, por instituicdo de
educagdo superior integrante do sistema federal de ensino, de que trata o art. 2° do
Decreto n°® 9.235, de 15 de dezembro de 2017. (MEC, 2020, p.1)

Em seguida, saiu a portaria n° 544, de 16 de junho de 2020, que revogou as portarias
n°® 345, de 19 de margo de 2020 e a n° 473, de 12 de maio de 2020, prorrogando o uso das
TDICs até 31 de dezembro de 2020.

Assim, a BNCC traz proposi¢des que possibilitam o uso das tecnologias digitais da
informacdo e comunica¢do, no quesito competéncia, na disciplina de Matematica, para
impulsionar a aprendizagem de forma contextualizada, inserindo a pratica das tecnologias

digitais na constru¢do do conhecimento matematico, tanto no ensino presencial quanto no



16

remoto, para

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades
matematicas, empregando estratégias ¢ recursos, como observacdo de padrdes,
experimentacdes e diferentes tecnologias, identificando a necessidade, ou nao, de
uma demonstracdo cada vez mais formal na validagdo das referidas conjecturas.
(BRASIL, 2018, p.540)

Portanto, o ensino remoto esta inserido dentro da Educacdo online, mas com
caracteristicas diferentes, utilizada com plataformas disponiveis, gratuitas, pagas ou livres,
com a insercao de ferramentas de Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo como
pratica de educagao inovadora, sendo feita de forma sincrona (em tempo real) ou assincrona

(em tempo diferente) com os participantes, pois

Ensinar remotamente permite o compartilhamento de contetidos escolares em aulas
organizadas por meio de perfis (ambientes controlados por login e senha) criados em
plataformas de ensino, como, por exemplo, SIGAA e MOODLE, aplicativos como
Hangouts, Meet, Zoom ou redes sociais. (GARCIA et al., 2020, p.5)

O que muda com essa nova forma de ensinar sdo a comunica¢gdo com o estudante, o
uso de recursos tecnoldgicos e o planejamento no que se refere a organizacdo do tempo e a
aplicagdo dos contetdos. Para envolver o estudante nessa nova modalidade de ensino remoto
tem-se que desenvolver principios de aprendizagem, como atitudes e competéncias, que os
levem a aprender com “a proatividade, a inventividade, a responsabilidade e o compromisso
que sdo condutas que devem ser construidas e incentivadas no ensino remoto.” (GARCIA et
al., 2020, p.9).

Dessa forma, busca-se uma aprendizagem eficiente no ensino remoto, observando a
potencialidade dos estudantes como o conhecimento adquirido, a capacidade de investigar e
de compreender, o reconhecimento da informacao, a confianga, o interesse e as estratégias de
fixacdo de contetido. Contudo, o ensino remoto esta fundamentado e alicercado na educacao a
distancia e na educacao online, de acordo com a necessidade da €poca e contexto no qual a
sociedade esta inserida.

Assim, os estudantes para validar suas informacgdes e questionamentos podem
recorrer a materiais diversos, dentre estes, as tecnologias digitais. Nesse cendrio, a Educacao
online tem sido um paliativo. Diversas proposi¢oes tém sido apresentadas, dentre elas, a
utiliza¢ao das midias virtuais.

Entretanto, essa modalidade de ensino atende, em parte, & comunidade escolar, pais,

alunos e professores. Na defini¢do de Santos (2019),
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A Educagio online é o conjunto de agdes de Ensino e Aprendizagem, ou atos de
curriculo mediados por interfaces digitais que potencializam praticas
comunicacionais interativas, hipertextuais ¢ em mobilidade. (SANTOS, 2019, p.69)

Nessa modalidade de Educagdo, mesmo que as pessoas estejam separadas
fisicamente no espago geografico, elas podem usar as tecnologias digitais de informacao e
comunicagdo como recursos de aprendizagem, disponibilizados em ambientes virtuais, os
ciberespagos” virtuais.

Nesse contexto ¢ que se propde esta pesquisa: “Educacdo Online no contexto da
pandemia em uma escola publica”, para auxiliar os estudantes nas necessidades académicas
na disciplina de Matematica e com a escola, pois a educacao online ¢é realizada por meio de
ambientes virtuais de aprendizagem que sdo usados para dinamizar as aulas sincronas e
assincronas.

Para utilizar o AVA de forma significativa, sdo necessarias as seguintes etapas:

Criar ambientes hipertextuais; Potencializar comunicagdo interativa sincrona e
assincrona; Criar atividades de pesquisa; Criar ambientes para avaliagdo formativa;
Disponibilizar e incentivar conexdes ludicas, artisticas, navegagdes fluidas e
simulac¢des. (SANTOS, 2019, p. 69)

Essas etapas realizadas acredita-se que os estudantes serdo incentivados a criar,
desfazer, simular, conversar com interatividade nos novos meios de aprendizagem. Assim
inseridos numa grande rede de comunicagao.

Para Santos (2019, p. 69), “o conhecimento ndo pode ser transmitido, deve ser
construido no processo”, desse modo, usamos as tecnologias digitais com suas interfaces de
conteudo e comunicagdo para potencializar a aprendizagem dos estudantes no estudo de
Matematica, de modo interativo, sendo mediado pela TDIC na educacdo online.

Nesse cenario surgiu a inquietacdo de trabalhar com Projetos de Matematica nas
aulas remotas. Logo, veio o questionamento: Como desenvolver trabalhos de projetos
sobre inteligéncia artificial na escola publica no contexto da educacio online?

Nesse periodo de pandemia surgiu a necessidade de envolver os estudantes em
atividades matematicas, com o intuito de produzir e compartilhar saberes € conhecimentos no
ciberespaco, com o pressuposto de analisar a aprendizagem dos estudantes por meio de
trabalho de projetos sobre inteligéncia artificial, utilizando as Tecnologias Digitais da

Informagao ¢ Comunicagdo - TDIC na Educagao Online.

2 Ciberespago ¢ “o hipertexto mundial interativo, em que cada um pode adicionar, retirar e modificar partes
dessa estrutura telematica, como um texto vivo um organismo auto-organizante.” (LEMOS, 2002, p.131)
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Para desenvolver esta pesquisa foi realizada uma abordagem do tema Inteligéncia
Artificial, fazendo uso das tecnologias digitais da informagdo e comunicacdo (TDIC) online
como recurso didatico para instigar a aprendizagem dos estudantes nas aulas de Matematica,
produzindo, disponibilizando, compartilhando contetidos de varias maneiras, através de
imagens, textos e sons. Assim, uma das caracteristicas da educacdo online ¢ a interatividade
entre os participantes e o compartilhamento de conhecimento.

Portanto, o objeto de estudo tornou-se motivador pela situacdo que eles estavam
enfrentando, na qual a educagdo online foi o unico caminho permitido para chegar aos
estudantes com informagdes para auxiliar na aprendizagem e proteger a saude individual e
coletiva, mantendo o distanciamento social.

Esta pesquisa tem como objetivo compreender como foi implementado o trabalho de
projetos sobre Inteligéncia Artificial, na modalidade remota, com estudantes do ensino médio
de uma escola publica. Esta pesquisa seguiu os seguintes objetivos:

° Compreender a cultura digital dos estudantes do ensino médio de uma escola
publica;

° Analisar a trajetoria de desenvolvimento da pratica educativa com trabalho de
projetos de fung¢des no contexto da pandemia da Covid-19;

° Analisar a contribuicdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo no processo de ensinar e aprender Matematica por meio dos trabalhos de
projetos sobre Inteligéncia Artificial, desenvolvidos pelos estudantes;

° Identificar o nivel de engajamento dos estudantes para realizar as atividades
propostas.

A realizacdo desta pesquisa tornou-se possivel quando os estudantes utilizaram
recursos tecnolodgicos digitais encontrados na web para fazer as atividades propostas, no
ambiente de trabalho, em casa ou num espaco publico, dispondo do seu planejamento quanto
a sua organizagdo e/ou pelo grupo, usufruindo de seus equipamentos tecnoldgicos. Assim, o
trabalho com projetos sobre IA ¢ relevante, pois os estudantes sdo capazes de socializar uns
com os outros, interagir nas areas do conhecimento e compartilhar informagdes nos ambiente s
virtuais de aprendizagem, utilizando os recursos tecnoldgicos digitais fornecidos pela internet
e aprendendo de uma forma diferente para o nivel de ensino médio, na modalidade de
Educacao basica, usando a educacao online.

Portanto, para construir o referencial tedrico, utilizou-se na Educagdo Online -
Miranda (2005), Santos (2019); nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem: Google sala de
aula -Santos Junior (2015), Abreu (2018), Mazzanti (2017); na Interatividade - Araujo (2013);
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nos Trabalhos em grupo — Souza Junior (2000), Carvalho (2018); na Integracdo das
Tecnologias Digitais da Informac¢ao e Comunicagdo - Dias (2015). Ja na metodologia adotou-
se a pesquisa qualitativa por valorizar o processo € ndo somente o resultado, apoiada em
Gonzélez Rey (2001); em relacdo a analise dos objetivos destacou-se a pesquisa participante,
com o intuito de trazer transformacao social, fundamentada em Brandio (1984); em relagdo
aos procedimentos, optou-se pela observacdo participante para identificar o nivel do
envolvimento da pesquisadora na investigacdo, amparada em Gil (2010), Minayo (2013); e
para coleta de dados usou-se a netnografia, baseada em Kozinets (2014).

Para efetuar as andlises dos resultados desta pesquisa, utilizou-se a triangulagdo dos
dados, baseada em Minayo (2016), e voltamos a questdo chave: Como desenvolver trabalhos
de projetos sobre inteligéncia artificial na escola publica no contexto da educacdo online?
Propusemos trés eixos de analises:

1.  Cultura Digital dos Estudantes do Ensino Médio - Nesse item a pesquisa
ocorreu com a aplicagdo das TDIC nas aulas remotas de Matematica, durante a pandemia,
destacando a cultura digital dos estudantes do ensino médio de uma escola publica para
analisar a trajetoria de desenvolvimento da pratica educativa com trabalhos sobre IA.

2.  Trabalho de Projeto Transmidia no Ensino Médio — Nessa parte da
pesquisa sera descrito o que ocorreu no processo de interatividade com as TDIC, no processo
de autoria dos estudantes sobre o ensino-aprendizagem de funcdo, com os estudantes do 1°
ano do ensino médio utilizando os ambientes virtuais de aprendizagem ( Google sala de aula);
interacoes de midias sociais (whatsApp) € webquest da/na maquina de lavar roupa com IA.

3. Engajamento dos Estudantes na Educacdo Online - Para finalizar esta
pesquisa, sera apresentado o conteudo de Matematica, extraido dos trabalhos educativos de
projetos sobre IA com os estudantes do 2° ano do ensino médio, como resultado do
engajamento dos estudantes.

Assim, em meio a grandes mudangas na vida das pessoas na sociedade como um
todo surgiu a necessidade de buscar outras formas de aprendizagem para atender a caréncia
das pessoas. Na Educagdo ndo poderia ser diferente, com o avanco das tecnologias tomando
uma propor¢dao muito grande num mundo globalizado, portanto, trazemos nesta pesquisa as
contribuicdes dos trabalhos com projetos utilizando a TDIC por meio do ensino remoto na
pratica educativa, na disciplina de Matematica.

Para compreender o desenvolvimento desta pesquisa, a dissertagdo estd organizada

da seguinte maneira, conforme o mapa mental detalhado a seguir:



20

Figura 1 - Mapa mental da estrutura da dissertagao
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Fonte: A autora

Enfim a ultima se¢do com as Consideracdes Finais, as contribui¢cdes da pesquisa e
deixando em aberto para os proximos pesquisadores continuarem manifestando suas

inquietacdes e anseios de melhorar a pratica educativa de ensino e aprendizagem no ensino

médio.
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3 PANORAMA SOBRE EDUCACAO MATEMATICA E O ENSINO ONLINE

Comunicar ndo é de modo algum transmitir uma mensagem
ou receber uma mensagem. Isso é a condi¢do fisica da
comunicagao. E certo que para comunicar, é preciso enviar
mensagens, mas enviar mensagens ndo é comunicar.
Comunicar ¢ partilhar sentido.

(LEVY, 1999, p.147)

3.1 Mapeamento da Educacio Online no Ensino Médio

Na pesquisa de revisdo bibliografica, foi definida apenas uma palavra-chave no
campo de busca “educacao online”, no banco de dissertagao e tese situado no endereco do site
consultado®. Foram encontrados 169836 materiais publicados no banco de pesquisa da Capes,
sendo 116352 dissertagdes e 31778 teses. Optando-se pela busca por Area de Concentragio
no campo de Educacdo Matematica, foram encontradas 800 pesquisas publicadas no dia 15 de
setembro de 2020. Foram escolhidas obras que se enquadravam no contexto da pesquisa
Educacao Matematica Online no Ensino Médio na Modalidade Presencial, de maneira que a
pesquisa utilizou a convergéncia de midias para dinamizar as informagdes, transformando em
conhecimento, buscando o ambiente virtual de aprendizagem e ambiente de videoconferéncia
para midiatizar as formas de aprendizagem na modalidade presencial, por meio da educagdo
online.

A primeira pesquisa pertence ao autor Junior (2015), com o titulo “Constru¢do de um
modelo para andlise de interagdes em forum de discussdo na resolugcdo de problemas em um
ambiente virtual de aprendizagem”, cuja problematizacdo da pesquisa estd em resolver
problemas de Matematica em ambientes virtuais de aprendizagem, destacando o Foérum de
Discussdo para enriquecer as pesquisas voltadas para a Educacdo Matematica ¢ Educacdo a
Distancia.

A pesquisa foi realizada com sete alunos voluntérios do 3° ano do Ensino Médio do
Estado de Sao Paulo, sendo aplicada a metodologia participante. As discussdes foram
organizadas e analisadas tomando por base um modelo parcialmente adaptado do modelo de

Bairral (2002, 2007) e de Newman, Webb e Cochrane (1995).

3 Endereco da capes: https://catalogodeteses.capes.gov.br
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Obteve como resultado a reflexdo e o pensamento critico dos participantes no Férum
de Discussdo, sendo observada a importancia do mediador nas intervengdes para obter a
interacao do grupo.

A segunda pesquisa, de Araujo (2013), com o titulo “A interatividade como processo
na avaliagdo da aprendizagem na educacdo online”, teve como objeto de estudo a avaliagao da
aprendizagem no contexto da Educacdo Online, com o objetivo de analisar se a interatividade
¢ integrada ao processo de Avaliacdo de Aprendizagem, utilizando a potencialidade da
Educacao Online em uma perspectiva construtivista.

A pesquisa “Educacdo a Distancia” teve embasamento teérico em Moore ¢ Kearsley
(2008), Maia e Mattar (2007); a “Educag¢ao Online”, em Santos (2010) e Silva (2011); a
“Interatividade”, em Silva (2002), Primo (2008), Mattar (2009) e Netto (2006); a “Avaliacao
da Aprendizagem” teve apoio em Alvarez Méndez (2002), Zabala (1998), Hoffmann (1996) -
Nunes e Vilarinho (2006) — e Gongalves (2006). A metodologia utilizada foi um estudo de
caso aplicado com os docentes da disciplina de metodologia 3 de um curso de Matematica.

O resultado da pesquisa colocou que a interatividade foi utilizada como processo da
avaliagdo da aprendizagem, consolidando uma pratica inovadora e condizente com os
principios da Educacdo Online, tendo como palavras-chave: Interatividade, Avaliacdo da
Aprendizagem, Educacdo Online.

A terceira pesquisa, de ABREU (2018), intitulada “Aprendizagem movel:
explorando a matematica por meio de aplicativos educacionais em smartphones”, girou em
torno da necessidade do aluno fazer uso de aplicativos em smartphone na sala de aula, em
favor da sua aprendizagem. Nesse contexto, apresentou-se um estudo com o objetivo de
identificar os limites e as potencialidades dos aplicativos educacionais moveis ou de
smartphones voltados ao ensino-aprendizagem da Matematica em sala de aula.

A pesquisa foi realizada na sala de aula do pesquisador, com os alunos do 1° ano do
Ensino Médio, em uma escola publica no Estado da Paraiba, abordando fungdo quadratica. A
caracteristica da pesquisa ¢ qualitativa pedagdgica, buscando subsidios tedricos em Liidke e
André (1986); Bogdan e Biklen (1994); e Lankshear e Knobel (2008). Teve como resultado a
conclusao de que o aplicativo educacional mdvel potencializou um ambiente de aprendizagem
com interatividade e pluralismo de ferramentas para aquisicdo de conhecimentos, dando
autonomia aos alunos para desenvolver suas ideias matematicas.

A quarta pesquisa ¢ uma tese, cujo autor ¢ Mazzanti (2017), com o
titulo “Colaboracdo em ambientes virtuais e presenciais: um estudo sobre aprendizagem de

estatistica no ensino médio”. O trabalho tem como problema compreender se a aprendizagem
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de elementos de Estatistica Descritiva ¢ eficiente por meio de Ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA), sendo a aula mediada pela convergéncia entre o virtual e o presencial,
com um grupo de alunos cursando o ensino médio em uma escola da rede estadual paulista.

A pesquisa foi fundamentada em trés 4reas principais, AVA, Aprendizagem
colaborativa e Educagdo Estatistica, sendo os pilares: Pallof e Pratt, Kenski, Lévy, Borba,
Oliveira, Torres, Batanero, Campos; Cazorla; Coutinho; Lopes. A pesquisa teve carater
qualitativo, com as analises realizadas na perspectiva interpretativa, assim, o resultado da
pesquisa teve os objetivos alcancados, pois os estudantes construiram suas bases para uma
vivéncia em Comunidade Virtual de Aprendizagem, com autonomia ¢ colaboragdo na
obteng¢do do conhecimento.

A quinta pesquisa, de Dias (2015), com o titulo “Integracdo de tecnologias digitais ao
curriculo de matematica: um estudo do projeto aula interativa”, analisou o Projeto Aula
Interativa, partindo dos pressupostos das agdes e contribuigdes da pratica docente, com a
problematica: Como integrar as tecnologias digitais ao Curriculo de Matematica.

O trabalho foi realizado nas unidades da Educacdo Basica de um municipio do
interior do Estado de Sao Paulo, com duragdo de quatro anos. A investigacao foi dividida em
trés partes, fundamentando o referencial tedrico em Shulman - os estudos relativos ao
Conhecimento Profissional Docente; em Mishra e Khoeler - o Conhecimento Tecnologico,
Pedagogico e do Contetido; em Almeida, Prado e Bittar, quanto a inser¢do e integracdo de
Tecnologias Digitais de Informacdo na Educacgdo, nos estudos e pesquisas; ¢ em Ball - a
implementagdo de Politicas Publicas na Educagdo foi examinada a partir do Ciclo de
Politicas.

A metodologia da pesquisa, de cunho qualitativo, foi fundamentada na
GroundedTheory (Teoria Fundamentada), que tem por objetivo identificar, desenvolver e
relacionar conceitos. Os procedimentos de pesquisa se constituiram em coleta, selegao,
composi¢do e organizacdo dos dados dos documentos historicos do projeto e criacdo e
aplicag@o de instrumentos complementares que compuseram os registros dos atores.

Os resultados indicaram que o Projeto apresentou caracteristicas especificas de
inovagao, o que favoreceu o desenvolvimento do conhecimento tecnologico, pedagdgico e de
conteudo, contribuindo para o desenvolvimento profissional docente.

Em sintese, a Educacdo Online vem sendo praticada hé alguns anos por professores
pesquisadores, com o intuito de melhorar a aprendizagem dos alunos de forma interativa e
criativa, abandonando o ensino tradicional, de modo que o aluno tenha autonomia na

construgdo do saber por areas diferentes do conhecimento. Durante a pesquisa bibliografica
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percebeu-se que estd aumentando gradativamente a contribui¢do da Educacdo Online na
Educacdo Matematica, utilizando os recursos das Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicag¢ao na modalidade de Educacao Basica.

A pesquisa de Dias (2015) foi muito intensa pelo periodo de implantagdo, que durou
quatro anos, sendo uma investigagdo profunda, com o objetivo de analisar o Projeto de Aula
Interativa com suas agdes € metas integrando o uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicagao, desde a elaboragdo do conteido no AVA a sua aplicacdo com os alunos das
escolas publicas participantes, localizadas no interior de Sao Paulo. J& Abreu (2018) buscou
utilizar os recursos, ferramentas, software ¢ aplicativos, tudo isso via smartphone para
potencializar as aulas de Matematica, saindo das aulas tradicionais.

De antemdo, Fernandes Junior (2015) direcionou sua pesquisa para a utilizacdo de
AVA para atender a cegos, surdos e a usudrios sem limitagcdes, com o objetivo de promover a
interacdo entre os participantes, utilizando o Férum de Discussdo. Para isso, escolheu a
plataforma Moodle, pelas possibilidades de uso que a mesma permitia, como: ser gratuita
(quando possui codigo aberto e livre), aceitar videos e leituras de tela, ter recursos como wifi,
chat, forum de discussdo, correio eletronico, além de aceitar envio de documentos.

Pouco depois, Mazzanti (2017) utilizou a EAD como estratégia para convergir entre
o virtual e o presencial por meio das TDICs, escolhendo os AVA para incentivar a interacao
entre os participantes a todo momento, para conduzir a constru¢do do conhecimento de forma
coletiva, com um grupo de alunos do Ensino Médio, desenvolvendo o conteudo de Estatistica
Descritiva. Enfim, os autores conversam entre si quando se trata de assunto sobre Educacao
Online, Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo, Ambientes Virtuais de
Aprendizagem e a Interagdo entre grupos por meio dos ciberespagos, promovendo uma
aprendizagem autoénoma e significativa.

Ha poucas pesquisas sobre Educacdo Matematica Online no Ensino Médio, por ter
restri¢ao dessa modalidade de educacdo na Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional n°
9.394/96, que trata da regulamentacdo das leis e normas de educagdo no Brasil. Assim as
institui¢des publicas ou privadas ndo tinham base legal para investir, conforme o artigo 84, da
LDB.

Em 25 de maio de 2017 foi publicado no Diario Oficial da Unido o decreto n® 9.057,
que flexibiliza a utilizagdo da EAD em situagdes emergenciais para alunos que estejam
impossibilitados por motivo de satde, por se encontrar no exterior, que morem em locais de

dificil acesso, que ndo possuam atendimento regular no atendimento presencial, que estejam
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privados de liberdade ou estejam matriculados nas séries finais do ensino fundamental regular
e sem a oferta da disciplina obrigatoria do curriculo escolar.

Essa nova normatizagao do MEC para EAD veio para viabilizar o ensino online para
todos que queiram potencializar seus estudos, através das TDICs, para serem inseridos na
sociedade digital e no mercado de trabalho. Portanto, esta pesquisa ¢ muito importante para
entender como a Educacdo Online, no contexto da pandemia, em uma Escola Publica, vai
transcender para os tempos vindouros, com mudancas na forma de ensinar e aprender
Matematica por meio de trabalhos de projetos utilizando as TDICs, nesta e nas proximas

geracoes.

3.2 Educacao Online: Definicao e Interatividade

Nesse contexto educacional, devido a pandemia da Covid-19, passamos por
transformagdes no modo de ministrar aulas, saindo do modelo presencial para a distancia.
Diante dessa situagao, a Educacdo Online englobava tanto aula remota como aulas em EAD
para continuar prestando um ensino de qualidade aos estudantes.

A defini¢do de Educacdo Online para Santos (2009, p.26) ¢ “como um fendmeno da

b

Cibercultura®,” no qual utilizamos as tecnologias digitais, seus recursos e ferramentas na
ascensao de contetido, para promover uma aprendizagem interativa.

A Educacdo a Distancia (EAD) na modalidade presencial ndo ¢ mais uma educagao
tdo distante, mas uma Educag¢do Online (EOL), disponibilizada para todos, por meio de
interfaces e hipertexto com capacidade de mesclar, permutar em um mesmo ambiente varias
midias, propiciando interatividade entre os participantes para facilitar a comunicagao, seja por
meio de artefatos culturais ou das tecnologias digitais em rede, portanto, o conceito de
Educagao Online esta centrado na aprendizagem em rede.

Com isso, precisa-se entender o que significa cibercultura, que para Lemos (2010, p.
22) ¢ “uma forma sociocultural que modifica habitos, praticas de consumo cultural, ritmos de
producao e distribuicao da informagao, criando novas relagdes no trabalho e no lazer, novas

formas de sociabilidade e de comunicagdo social”. Para reafirmar o conceito de EOL por meio

da cibercultura, tem-se Lévy, um dos precursores dessa area, que traz a seguinte afirmacao:

O termo ciberespago especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagao
digital, mas também o universo oceanico de informacdo que ela abriga, assim como

* Cibercultura: E a cultura contemporénea estruturada em tecnologias digitais. (SANTOS, 2009, p. 1)
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os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo
‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespago. (LEVY, 1999, p. 17)

Esse termo que aparece - ciberespaco - ¢ o que tipifica o conceito de EOL, pois os
sujeitos estdo separados geograficamente, mas estdo juntos nas salas virtuais, em ambientes
virtuais de aprendizagem, webconferéncia em tempo real ou assincronos, interagindo uns com
os outros, seja criando, produzindo, armazenando, emitindo informagdes de qualquer lugar ou
tempo, tudo isso mediado pelas tecnologias digitais da informagdo e comunica¢do. Assim, “a
educacdo online tem seus principios em promover a aprendizagem colaborativa em que os
estudantes aprendem juntos priorizando o coletivo e ndo somente o individualismo”
(SANTOS; CARVALHO; PIMENTEL, 2016, p. 26).

A comunicagdo realizada na educagdo online nao estd centralizada em emitir
mensagem, mas passa a fazer interagdo com as pessoas na troca de mensagens, ou seja, 0s
sujeitos realizam a colaboragdo em rede, sendo emissores e receptores das mensagens
manipuladas pelo grupo, o contetido nao ¢ mais intocavel.

A coordenagdo estd centrada na mediacdo docente, que ¢ essencial para potencializar
a interatividade entre o grupo e o professor, seja compartilhando imagens, textos, planilha,
apresentacao, video online nas redes sociais ou em ambientes virtuais de aprendizagem.
Conforme afirmam Santos, Carvalho e Pimentel (2016, p. 26), “a mediagdo docente ¢ uma
acdo de coordenar as praticas dos estudantes na constru¢do do conhecimento em grupo, de
articular conversas com e entre os estudantes, articular ideias, mobilizar e partilhar reflexdes e
debates densos”. J4 a cooperacdo ¢ a atuacdo conjunta do grupo na agdo da constru¢do do
conhecimento, partilhando as suas informagdes nas salas virtuais.

A interatividade na educagdo online acontece quando comegamos a interagir com os
meios de comunicacdo, quando deixamos de ser meros receptores e transmissores de
informagdo e comecamos a agir sobre o meio de comunicagdo de massa, tornando-nos agentes
criticos, capazes de emitir “novos conhecimentos”, gerados a partir da reflexdo realizada nas
informacgdes anteriores. De acordo com Silva (2005, p.193), “Interatividade ¢ a modalidade
comunicacional que ganha centralidade na cibercultura”.

Com o intuito de evitar a pratica da aprendizagem baseada na transmissdo e recepgao
de contetidos, precisamos saber mais como utilizar a Educagdo Online para melhor
ensinarmos essa geragao tecnoldgica. Em especial, sobre o que acontece no ciberespaco. De

acordo com SILVA:


https://informaticanaeducacao.uniriotec.br/2017/10/25/educacao-online-aprenderensinar-em-rede/#LEVY1999
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Ciberespago ¢ 0 "novo meio de comunicacdo que surge com a interconexao mundial
de computadores;" ¢ "o principal canal de comunicagdo e suporte de memoria da
humanidade a partir do inicio do século 21"; "espagco de comunicacdo aberto pela

n.n

interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos computadores"; "novo
espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de organizacdo e de transagdo, mas
também o novo mercado da informagéo e do conhecimento" que "tende a tornar-se a
principal infraestrutura de produgdo, transagdo e gerenciamento econdmicos".
(SILVA, 2005, p.195)

Devida a necessidade de fazer os estudantes interagirem no Ciberespago, por meio da
Cibercultura, utiliza-se 0 Google Classroom ou sala de aula online do Google como Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA), para que os estudantes possam participar na elaboragdo do
saber, interagindo com outros recursos tecnoldgicos disponiveis na rede. Para Silva (2005,
p.195), “Cibercultura é o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores, que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco”. Dessa forma, a interacdo nos AVA, os estudantes rompem a
transmissdo de contetido e,assim, torna-se, participante na producdo do conhecimento e da
propria comunicacao.

A representacdo de como funciona a interatividade na educagdo online esta na figura

Figura 2 - Processo de Analise da Interagdo na Educacdo Online
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informacao motivac 3o
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Fonte: A Autora

A interacdo na Educacdo online acontece via internet a todo instsnte com a intera¢ao
entre professor e aluno e entre estudantes, no campo virtual. Contudo, a interatividade tem

seus fundamentos complexos nos meios da midia online, com a necessidade de romper com a
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transmissdo de conteudo, antes, o aluno era um mero receptor, sem poder agir na constru¢ao
do conhecimento, o que mantinha a aprendizagem tradicional. Porém, na modalidade
interativa, a comunicagdo ocorre na cibercultura, abrindo novos espagos para uma
participagdo colaborativa, estabelecendo uma aprendizagem interativa. Esta aprendizagem
acontece nos meios sociotécnicos, utilizando computador, celular, aplicativos, software,
ferramentas, interfaces, ambientes virtuais de aprendizagem, com a comunicagdo sendo
realizada em progressdo “um - um”, “um - todo” e “todos - todos”. Assim, a interatividade
tem-se caracterizado da seguinte forma:

a) participag¢do-intervengdo: participar ndo ¢ apenas responder “sim” ou “ndo” ou

escolher uma opgdo dada, significa modificar a mensagem;

b) bidirecionalidade-hibrida¢do: a comunicagdo ¢ producdo conjunta da emissdo e

da recepgdo, € cocriacao, os dois polos codificam e decodificam;

c) permutabilidade-potencialidade: a comunicagdo supde multiplas redes

articulatérias de conexdes e liberdade de trocas, associagcdes e significacdes.
(SILVA, 2010, p.43)

Para promover uma sala de aula online interativa, pode-se utilizar as plataformas
Google Sala de Aula, Google Meet, Zoom ¢ WhatsApp, dentre outras, rompendo o ensino
bancario, massificado pela transmissdo de conteudo. Permite-se ao professor colocar o
educando na condicdo de manipulador e ndo de manipulado, pois o aluno conectado a
computadores em rede torna-se imerso, participante e intervém nas areas do saber, ou seja, o
aluno estd na interatividade no ciberespago. Para Silva (2005, p.193), “A modalidade
comunicacional que emerge com a cibercultura chama-se interatividade. O termo significa a
comunicag¢do que se faz entre emissao e recep¢do entendida como co-criagdo da mensagem”.

Enfim, aprender em um ambiente virtual ndo ¢ apenas transmitir, mas disponibilizar
condigdes para o aluno intervir no meio comunicacional com participagao efetiva. Portanto,
busco, aprofundar alguns topicos, analisados de tal forma a melhor contribuir ao processo de

ensino e aprendizagem.

3.3 Interacdes em Midias Sociais: WhatsApp

A Educagao remota vem sendo mediada pelo uso de smartphone com o WhatsApp,
que ¢ um aplicativo multiplataforma de mensagens instantaneas e chamada de voz para
smartphone. Os usuarios podem enviar textos, imagens, videos, documentos em PDF, links e

fazer ligacdes gratis por meio de conexdo com a internet.
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O WhatsApp ¢ uma ferramenta de comunicagcdo com os estudantes que pode se
transformar em sala de aula virtual, com possibilidades de interacdo entre os usudrios,
mantendo a comunicagdo verbal. Conforme Oliveira (2018, p. 167), “a interatividade se
coloca como grande diferencial no que diz respeito a comunicacao que se estabelece entre
aluno e professor”, por isso, o WhatsApp ¢ utilizado como um aplicativo no processo de
aprendizagem colaborativa, nos espacos fisicos e virtuais, para engajar os sujeitos na
construgdo do conhecimento por meio da educagdo online.

As instituigdes de ensino catalogaram as suas respectivas turmas em salas virtuais,
nas quais foram feitas as comunicagdes com os alunos, por meio de agendas de atividades e
reunides, estabelecendo acordos com datas para entregar as atividades propostas e tirar as

3

duavidas. Portanto, podemos “evidenciar a formacdo desta rede, como rede educativa, um
espago multirreferencial de aprendizagem, espago plural, no qual seres humanos, objetos
técnicos reinventam seu cotidiano.” (OLIVEIRA, 2018, p.168).

O uso dessa ferramenta foi para atender a necessidade da educagdo online,
caracterizada como uma educacdo para todos. A finalidade do WhatsApp ndo estd no
professor passar contetidos de forma passiva, mas em cultivar a oportunidade de estabelecer
interacoes, provocar a participagdo entre os integrantes, numa mudanga de habito por meio da
conexao com seus smartphones conectados em rede, obtendo o engajamento dos estudantes.

O que fidedigna o uso desse aplicativo no ensino remoto ¢ a cibercultura, segundo:

Tem como fundamentos o hipertexto e a interatividade e impde uma nova
reconfiguragdo social, cultural, econdmica e politica, ao colocar em xeque o
esquema classico da informagdo como o po6lo de emissdo liberado, abrindo espaco
para o didlogo e a participagdo colaborativa. (SANTOS, 2014 apud OLIVEIRA,
2018, p.169).

Contudo, as novas formas de aprendizagem possibilitadas pelo uso de celulares via
aplicativo potencializam o compartilhamento de dados, interagindo nas redes sociais, agindo
sobre as informacgdes, gerando novos conhecimentos. Os estudantes ultrapassam os limites

das paredes da sala de aula, inseridos num ambiente virtual de aprendizagem.

3.4 Interacdo em Ambiente Virtual de Aprendizagem: no Google Sala de Aula

Outra interface utilizada no processo de comunicagido, numa abordagem interativa, ¢
0 Google Sala de aula como plataforma de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) para

potencializar a aprendizagem, ja que o Google sala de aula estd disponivel na internet
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gratuitamente para dar suporte as atividades propostas, mediadas pelo uso das Tecnologias
Digitais da Informag¢do e Comunicacao.
A seguir, uma definicao de AVA, que se enquadra para a utilizagdo do Google sala

de aula nas aulas remotas:

Os ambientes virtuais de aprendizagem sdo ambientes computacionais que permitem
comunicag¢do, independentemente do tempo e do lugar em que os participantes do
ambiente estejam. Eles utilizam como meio a internet ¢ permite a integracdo de
diversas midias, como imagem, som, video, texto etc. ultrapassando os limites de
uma sala de aula. (FERNANDES JUNIOR, 2015, p.15)

Entretanto, o Google sala de aula ¢ usado como um ambiente de mediagdo remota,
com a comunicacao ocorrendo de forma assincrona, com o estudante podendo fazer seu login
e entrar em contato com os conteudos disponibilizados pelo professor, através dos recursos do
Google. O Google sala de aula ¢ uma ferramenta de sala de aula online, gratuita, que
comporta estudantes e professores, permitindo que ambos facam uso via computadores,
notebooks, smartphone e tablet.

O professor possui ferramentas especificas no ambiente virtual, como: o mural que
permite colocar postagens com datas, ultimas informagdes, avisos € comentarios. Ja na area
de atividades, o professor disponibiliza diferentes formas de tarefas, de exercicios curtos ou
longos, atividades como teste, perguntas abertas e fechadas, materiais como videos oriundos
de arquivo pessoal ou links, etc.

Os estudantes acompanham os feedbacks pelo e-mail, em relacdo a correcdo das
atividades, com um atendimento personalizado. Assim, os estudantes utilizam essa ferramenta
de forma assincrona, com possibilidade de acesso livre a material virtualmente
disponibilizado na plataforma, no horario que achar melhor, respeitando o comando dado pelo
professor a atividade, pois 0 mesmo tem liberdade para limitar data e tempo para execugdo da
atividade proposta. Para Santos Junior e Monteiro (2020), a finalidade do Google sala de aula
- como ferramenta assincrona - € 0 Zoom ou Google Meet - como ferramentas sincronas - ¢
potencializar as praticas pedagdgicas no ensino remoto.

Algumas contribui¢cdes do Google sala de aula, segundo Santos Junior e Monteiro
(2020), na fala de Daudt (2015), sdo: criagdo de turmas virtuais; langamento de comunicados;
criacdo de avaliagdes; recebimento dos trabalhos dos alunos; organizagdo de todo material de

maneira facilitada e otimiza¢do da comunicagdo entre professor e estudante.
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3.5. Intera¢do em Canais de Comunicacio Online: no Google Meet e Zoom

Essa plataforma ¢ para fazer a comunicagdo de forma sincrona, na qual os estudantes
fazem a interagdo em tempo real, com a necessidade de preencher a parte afetiva, no sentido
de estar perto fisicamente.

O Zoom Reunides ¢ um aplicativo que tem por finalidade realizar reunides virtuais de
maneira muito simples, essa reunido virtual ¢ entendida como um encontro de pessoas ou de
estudantes por meio de algum aplicativo conectado a internet. O Zoom ¢ utilizado através de
dispositivos mdveis com sistemas operacionais Androide ou IOS, nos quais ¢ possivel
convidar os participantes por e-mail, SMS e redes sociais, com possibilidade de
compartilhamento de arquivos, textos e apresentagdes durante as chamadas.

O Zoom ¢é uma ferramenta gratuita, podendo conter até 100 participantes, com um
limite de 40 minutos por videochamada, apés esse tempo, a chamada é finalizada. E um
aplicativo muito facil de usar. A seguir, serdo destacados alguns beneficios pedagdgicos da

ferramenta Zoom, que se estende ao Google Meet:

a) O enriquecimento do processo de ensino e o aprendizado para além dos espagos
escolares, promovendo competéncias, estimulando a constru¢dao do conhecimento e
desenvolvendo um novo paradigma, a aprendizagem ubiqua.

b) Potencializa a entrada de tecnologias emergentes no processo formativo do aluno
que passam bastante tempo online com seus notebooks, tablets e smartphones,
fomentando novos modelos de ensino e diferentes estilos de aprendizagem,
transformando o modelo de ensino tradicional que, muitas vezes, ndo atende mais as
demandas da geragdo de alunos cada vez mais conectada, que quer aprender de
forma mais interativa, ladica e colaborativa.

¢) Aumenta os resultados de aprendizagem dos alunos, pois proporciona maior
participagdo nas aulas e retencdo do conteudo transmitido por meio das salas de aula
virtuais e hibridas (ZOOM, 2020, ONLINE). Isso ocorre porque a interatividade
entre alunos e professores ocorre de forma sincrona e viabiliza a troca de
experiéncias, bem como, a maturidade do pensamento critico, relagdes de
flexibilidade na transmissdo de opinides e compreensdo mutua, desenvolvendo a
inteligéncia coletiva. (SANTOS JUNIOR; MONTEIRO, 2020, p.15)

Mesmo com a facilidade do aplicativo Zoom, usa-se o Google Meet quando se quer
ampliar a dura¢do das videoconferéncias gravadas e o numero de participantes para at¢ 250
pessoas. O Google Meet também ¢ conhecido como uma plataforma do Google Hangouts
Meet, com a finalidade de realizar chamadas de videoconferéncia corporativa, o que auxilia o
ensino remoto, fazendo a interagdo com os estudantes em tempo real.

Para Santos Junior e Monteiro (2020, p.12), “ambas as plataformas possibilitam a
interagdo professor/aluno no modelo sincrono ou assincrono, sendo capaz de tornar o processo

de aprendizagem tdo eficaz quanto o presencial”. Desse modo, essas duas plataformas tém o
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objetivo de aproximar professor e estudante para interagirem no ciberespaco, tirando duvidas,

abrindo espagos para discussdes, enfim, compartilhando dados no grupo.

4 INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)

A defini¢do de inteligéncia artificial ¢ muito complexa, com uma abrangéncia muito
grande de dados, informagdes, que refletem em todas as areas da sociedade de forma
impactante. Na medida em que as novas tecnologias sdo inseridas no cotidiano da sociedade,
ha necessidade de se usar a IA para auxiliar no meio de producdo, mobilidade, comércio,
informacao, entretenimento, sistemas de financas, saude, educagdo, consumo, economia ¢
varias outras areas da vida cotidiana.

Além disso, o avanco das tecnologias com a jungdo da inteligéncia artificial surgiu
para auxiliar na resolucdo de problemas, com o intuito de melhorar as tarefas e servigos
prestados na rotina do dia a dia. Assim, a inteligéncia artificial vem aparecendo como uma
alavanca para a modificacdo digital das coisas no mundo que necessitam de aperfeigoamento,
para manter o equilibrio e o funcionamento das organizagdes, dos governos, das industrias e
das vidas das pessoas.

Dentre tantos conceitos de inteligéncia artificial, pode-se referir a um campo da
ciéncia da computacdo e da engenharia da computagdo que procura agir, comportar, pensar,
reproduzir por meios computacionais essas capacidades. Portanto, a IA pode ser qualquer
coisa, ndo ¢ um software melhorado, mas uma maneira de fazer sofiware, mostrar como as
coisas funcionam.

Para Rich (1994) apud Russel (2004, p.3), “Inteligéncia Artificial ¢ o estudo de como
fazer os computadores realizarem tarefas as quais, até o momento, os homens fazem melhor”.

A inteligéncia artificial € organizada em quatro grandes categorias, representadas no quadrol:

Quadro 1 - Defini¢des de Inteligéncia Artificial a partir de varios pontos de vista (RUSSELL; NORVIG, 2004)

Sistemas que pensam como humanos Sistemas que pensam racionalmente



“O novo excitante esfor¢o para fazer
computadores pensarem... maquinas com
mentes, no sentido literal e completo”.
(HAUGELAND,1985)

“Automag¢ao de atividades que noés
associamos com o pensamento humano,
atividades tomadas de

como decisoes,

solucdo de problemas, aprendizado...”
(BELLMAN,1978)

Sistemas que agem como humanos
“A arte de criar maquinas que realizam
fungdes que requerem inteligéncia quando
realizadas (KURZWELL,

1990)

por pessoas”.

“O estudo de como fazer os computadores
realizarem tarefas as quais, at¢ o momento,
as pessoas fazem melhor”. (RICH; KNIGHT,
1994)
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“O estudo das faculdades mentais através do
uso de modelos

(CHARNIACK; MCDERMOTT,1985)

computacionais”.

“O estudo de computacdes que tornem
possivel raciocinar ¢

(WINSTON,1992)

perceber, agir”.

Sistemas que agem racionalmente
“Um campo de estudo que busca explicar e
emular comportamento inteligente em termos
de processos computacionais”.
(SCHALKOFF, 1990)

“O ramo da ciéncia e computagdo que se
automacao do

(LUGER;

preocupa com a
comportamento

STUBBLEFIELD, 1993)

inteligente”.

Fonte: (RUSSEL; NORVIG, 2004)

A Inteligéncia Artificial pode apresentar duas abordagens: Centrada em torno de

seres humanos, com ciéncias empiricas, envolvendo hipéteses e confirmacao experimental, e

Centrada em torno da racionalidade, que envolve uma combinagdo de Matematica e

Engenharia.

4.1 Sistemas que agem como humanos

O teste de Turing foi criado por Alan Turing, desenvolvido de forma a construir o

conceito que se aproxima de inteligéncia. O teste de Turing consistia em uma mdaquina
alcancar todas as habilidades cognitivas e comportamento ao nivel do ser humano, de modo
que o homem nao percebesse que estava conversando com uma maquina. Assim, a maquina

sO passaria no teste de Turing se conseguisse enganar o homem. De fato, para considerar um
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computador inteligente ¢ necessario ter os seguintes requisitos de um sistema para executar o
teste de Turing, que sdo:

° Processamento de linguagem natural: a capacidade de processar uma
linguagem natural, que permita que ele se comunique em um idioma natural como portugués,
inglés, espanhol e outros;

° Representagdo de conhecimento: para armazenar o que se sabe, se ouve,
guardando todas as informacdes fornecidas antes e durante a conversa;

° Raciocinio de automatizado: usar e guardar informagdes para inferir novas
perguntas e respostas e tirar novas conclusdes;

° Aprendizagem de mdaquinas: a capacidade de adaptar-se a novas situacdes,
detectando padrdes de aprendizagem — machinelearning;

° Visdo computacional: para identificar ou perceber objetos;

° Robotica: para manipular e movimentar objetos.

4.1.1 Sistemas que pensam como os humanos

O principal objetivo dos estudiosos dessa area ¢ fazer os sistemas raciocinarem como
os seres humanos e entender como os seres humanos raciocinam. Nessa tentativa, usam os
proprios pensamentos a medida que vao aprendendo e as experiéncias psicologicas para
desenvolver os sistemas.

Com as entradas ¢ as saidas de um programa representando o comportamento
humano, entdo se configura que os programas podem estar funcionando como um ser
humano. Portanto, Newell e Simon (1961) ndo queriam que o seu programa so resolvesse o
problema de forma correta. Eles desenvolveram o GPS, o “Resolvedor Geral de Problemas”,
do inglés “General Problem Solver”, mas desejavam comparar os passos de raciocinio
seguidos pelo programa com os passos seguidos por varias pessoas na resolug¢ao de problemas
(NEWELL; SIMON, 1961).

Essa forma de pensar como um ser humano, enquanto sistema, sugere algumas
estratégias de modelagem cognitiva como a da ciéncia cognitiva, que reune modelos
computacionais da IA e técnicas experimentais da psicologia para tentar construir teorias
precisas e verificdveis a respeito dos processos de funcionamento da mente humana. Assim,
os humanos sdo observados em seu interior, de uma forma geral, envolvendo como pensam: a

Introspeccdo, Ciéncias Cognitivas, Neurociéncias e Psicologia Experimental.
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4.1.2 Sistemas que agem racionalmente

Para Russel e Norvig (2003, p.3), “agir racionalmente significa ter um agente que ¢
uma entidade que percebe o ambiente no qual estd inserida através de sensores e afeta esse
ambiente por meio de atuadores”. Agindo racionalmente, o conjunto de dados de determinado
objetivo ¢ atingido.

O agente tem que ter formas de pensar, identificar (inferir) a acdo para atingir a meta
almejada, para que ocorra o agir de forma racional, alcangando o melhor resultado, ou quando
ha duvida, o melhor resultado esperado.

4.1.3 Sistemas que pensam racionalmente

Os estudos foram iniciados a partir de 1965, com Eugene Charniak e Patrick Wiston
utilizando uma abordagem baseada em inferéncias logicas. Nesse periodo ja tinham
programas que podiam buscar a descri¢do de um problema e encontrar uma solugdo para o
mesmo, caso tivesse solucao.

Na deducdo, no processo de se obter conclusdes corretas a partir de premissas
corretas, no entanto, existem restrigdes de representagdo na linguagem logica e limitagdes
quanto a eficiéncia do procedimento da prova, onde fica deducdo & Inducdo. Assim,
Aristoteles foi o primeiro a tentar definir um processo de raciocinio irrefutavel, na tentativa de
codificacdo do “pensamento correto” e desenvolveu os silogismos, que fornecem conclusdes
corretas, dadas as premissas corretas, entdo, as leis do pensamento humano deveriam governar
a operacao da mente.

Ja a logica ¢ um formalismo que permite realizar declaragdes sobre todos os tipos de
objetos e relagdes entre eles. Para Eugene Charniak (1985), “O estudo de faculdades mentais
por meio do uso de modelos computacionais”, e para Patrick Winston (1992), “O estudo das
computagdes que fazem possivel perceber, pensar e agir”, o que configura um sistema que

pensa racionalmente.

4.2. Os Fundamentos da Inteligéncia Artificial

Esta subse¢do trard os fundamentos da inteligéncia artificial em varias areas do

conhecimento, como: cibernética, ciéncia da computagado, filosofia, lingliistica, matematica,
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neurociéncia, economia e psicologia. Assim, a Cibernética ¢ uma ciéncia muito antiga, que
tem por objetivo o “controle e comunica¢do no animal € na maquina” ou “desenvolver uma
linguagem e técnicas que nos permitem resolver o problema de controle e comunicagdao em
geral”. Esse termo surgiu em 1942, com Norbert Wiener e Arturo Rosenblueth Stearns.

Em 1950, William Ross Ashby propds teorias relacionadas a Inteligéncia Artificial,
com isso, os computadores digitais substituiram o processamento de imagem eletronica
analdgica pelos computadores com transistores. Dessa forma, os artefatos podiam operar por
seu proprio controle.

Em 1776 surgiu a Ciéncia da Economia com o filosofo escocés Adam Smith (1723-
1790), que publicou An Inquiryin to the Nature and Causes of the Wealthof Nations. Smith foi
o primeiro a abordar a nova ciéncia como agentes individuais que potencializam seu proprio
beneficio econdmico. Muitos pensam que a economia esta relacionada a ter e guardar
dinheiro, mas na realidade estuda como os individuos fazem as escolhas que levam a
resultados preferenciais, ja a Matematica trata “resultados preferenciais” como utilidade, tese
defendida por John von Neumann e Oskar Morgenstern, em 1944.

Nesse periodo apareceu a teoria da decisdao, que associava a teoria da probabilidade
com a teoria da utilidade, que prové uma estrutura formal e completa para decisdes no meio
econdmico, mesmo que tomadas na incerteza, ou seja, agindo no campo probabilistico para
garantir o poder de decisdo, auxiliando as grandes empresas. J& para as pequenas economias €
utilizada a teoria dos jogos, sdo agdes que afetam de forma significativa a utilidade de outra,
de forma positiva ou negativa, nesse caso, o agente racional deve adotar medidas aleatorias.

Na Segunda Guerra Mundial surgiu um novo método de pesquisa operacional para
mostrar uma sucessdo de varias agdes que beneficiavam o agente, mostrando que a
recompensa pode nao ser imediata. Esse método ficou conhecido como processos de decisao
de Markov.

A ciéncia econdémica crescia pela sua engenhosa complexidade da tomada de
decisdes racionais, que facilitavam os quadros macros e micro de uma economia,
demonstrados por modelos baseados em satisfagdo, que suprem com uma melhor exposi¢ao
do comportamento humano real (SIMON, 1947), diante das tomadas de decisdes.

Na engenharia da computacdo, o artefato computador ¢ considerado o preferido da
inteligéncia artificial, pois o objetivo é tornar os computadores mais capazes de processar ¢
armazenar informag¢do. O primeiro computador operacional foi criado na Segunda Guerra

Mundial, pela equipe de Alan Turing, com o tGnico objetivo de decifrar mensagens alemas.
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O primeiro computador programével foi o Z-3, criado por Konrad Zuse, em 1941.
Mas, tiveram outros modelos de computadores, porém, o que ganhou destaque foi o ENIAC,
que provou ser o precursor dos computadores modernos. Assim, a cada geracdo de hardware
de computadores foram aumentando a velocidade, capacidade de memoria, programacao,
sistemas operacionais, estruturas de dados, orientacao de objetos.

Em sintese, a inteligéncia artificial tem usado os recursos de sofiware da ciéncia da
computacdo para melhorar os sistemas operacionais, as linguagens de programagdo e as
ferramentas disponiveis para criar, integrar e interagir, para facilitar a vida do ser humano
nesse meio da tecnologia digital, em todos os ramos da sociedade.

Porém, a Inteligéncia Artificial ainda precisava entender os fundamentos da filosofia
em relagdo ao pensamento humano para apreender como uma mente surge no cérebro fisico,
para isso, precisava saber de onde vem o conhecimento, como o conhecimento produz agao.
Assim, obtivemos algumas perspectivas dos pensadores da época:

° Aristoteles (384-322 a.C) - Criou um conjunto de regras para conjecturar o
processo de pensamento, através de um raciocinio organizado, com premissas verdadeiras,
gerando conclusodes verdadeiras, dando origem ao silogismo, mas ndo tinha conceito definido
para livre arbitrio, criatividade, etc.;

° Descartes (1596-650 d.C): - Havia uma parte da mente que ndo poderia ser
explicada pelas leis da Fisica, assim, os animais ndo possuem essa dualidade - a natureza
fisica x mente, livre-arbitrio. Ele concluiu que a mente € o corpo sdo coisas inteiramente
distintas, ou seja, dois objetos com caracteristicas e propriedades diferentes. Essa doutrina foi
chamada de dualismo;

° Bacon (1561-1626) - A fonte do conhecimento era baseada na observacao dos
fatos e generalizag¢do das regras, ou seja, no empirismo;

° Hume (1711-1776) - Utilizava o principio da indugdo, que sdo regras gerais
adquiridas pela exposi¢do a associagdes repetidas entre seus elementos;

° Carnap (1891-1970) - Desenvolveu a doutrina do positivismo légico, que
sustenta que todo conhecimento pode ser caracterizado por teorias logicas conectadas a
sentencas de observacao, que correspondem a entradas sensoriais, combinando o racionalismo
e o empirismo. Para os materialistas, o mundo funcionava de acordo com as leis fisicas,
cérebro e mente, mostravam a matéria como a primeira e ultima substancia de qualquer ser,
coisa ou fendmeno do universo.

Assim, todo conhecimento pode ser expresso em teorias logicas, dessa forma, Newell

e Simon colocaram os elementos, as premissas do mundo filos6fico da mente em conexao
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entre conhecimento e acdo no seu projeto GPS, dando vida as premissas de Aristoteles. Para a
filosofia, a afirmativa de que as maquinas pudessem agir de forma inteligente ¢ chamada de
inteligéncia artificial fraca pelos filosofos e a evolugdo de que as maquinas o fazem, que estao
pensando realmente, ¢ considerada IA forte. A maioria dos estudiosos assume o principio da
IA fraca quando o pesquisador consegue manipular os dados ou ter um controle sobre as
acOes praticadas pelos robos, por isso, ddo preferéncia a IA fraca para evitar cometer erros,
mantendo as questdes éticas em seus trabalhos. Para Russel e Norvig (2004, p.3), “os
filosofos ja buscavam resposta para o funcionamento da mente humana, antes da existéncia
dos computadores, tendo a IA 0 mesmo objetivo”.

J4 o fundamento da inteligéncia artificial em relagdo a linguistica tem uma base na
abordagem behaviorista, que foi muito importante para o aprendizado da linguagem, escrita
em 1957 por Skinner, em sua obra Verbal Behavior, mas diante de algumas criticas surgiram
modelos sintaticos, criados pelo indiano Paneni (350 a.C.), e ficou conhecido como teoria de
Chomsky, assim, tornando-se uma linguagem programada.

Em sintese, a linguistica e a Inteligéncia Artificial cresceram juntas, num campo
hibrido conhecido como linguistica computacional ou processamento de linguagem natural,
que implicou no problema da compreensdo do assunto e do contexto, tendo a necessidade de
conectar as frases ao contexto, assim, dando representacdo ao conhecimento. Dessa forma, a
linguagem interagia com as informagdes, sendo transformada em conhecimento, utilizado
pelo computador.

Ja a Matematica no contexto da inteligéncia artificial precisava encontrar algumas
respostas, como:

° O que pode ser computado?

° Como raciocinar com informagao incerta e imprecisa?

Como as ideias mais importantes da [A foram fundamentadas pelos fil6sofos, havia
a necessidade de formalizar os conhecimentos matematicos em trés areas fundamentais:
logica, computacao e probabilidade.

Os primeiros estudos da l6gica formal comecaram com George Boole (1815-1864),
que definiu a logica proposicional, ou seja, as operagdes logicas. Em 1879, Gottlob Frege
incluiu objetos e relagdes, criando a logica a primeira ordem. Alfred Tarski (1902-1983)
relacionou os objetos de uma légica e objetos do mundo real.

Na segunda etapa entraram os estudiosos que comecavam a entender a computagao,
em 1930, como Kurt Godel, que deu origem a teoria da incompletude, dominando a teoria dos

nimeros naturais, ou seja, as operacoes aritméticas. Em 1940 Turing e Church mostraram que
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as fungdes eram computaveis, a tratabilidade teve um impacto muito grande, fazendo
distingdo entre um problema tratdvel e um intratavel, com isso, em 1960, Cobham fez a
distingdo entre o conhecimento polinomial e exponencial. Em 1971, Steven Cook apresentou
a teoria da NP- completude. Nesse periodo, os computadores comecaram a ganhar velocidade.

Agora, dominando a logica e a computacdo, chegou a vez da probabilidade com
Girolamo Cardano, em 1501, com jogos de azar. Em 1702 Thomas Bayes trouxe novas
analises para o raciocinio incerto em sistemas de IA.

Contudo, a neurociéncia faz o esquadrinhamento do sistema nervoso, em particular,
do cérebro. Dessa forma, tentamos entender como o cérebro processa informacdes, como
evolui, como se desenvolve e quais sdo suas principais estruturas funcionais celulares e
moleculares para ajudar no desenvolvimento computacional.

Paul Broca (1824-1880) apresentou que a geracdo da fala estava localizada no
hemisfério esquerdo do cérebro, que ficou conhecido como area de Broca. Nesse periodo, ja
sabiam que o cérebro continha células nervosas ou neurdnios, mas um dos primeiros a criar
técnicas de observacao de neurdnios individuais foi Golgi (1852-1934) e constatou que o ser
humano nao utiliza todos os neuroénios conectados ao mesmo tempo, enquanto o computador
utiliza seus sensores, transistores, tornando-se supercomputadores.

Em 1879 surgiu o primeiro laboratorio de psicologia experimental para o estudo da
visdo humana baseada na introspeccdo dos sujeitos (subjetivismo). Em 1900, veio o
Behaviorismo com a observagao da acdo & reagao dos sujeitos. Logo em seguida, surgiu a
Psicologia cognitiva com a metafora computacional do cérebro.

Os elementos para a teoria do comportamento humano como crengas, objetivos e
raciocinio aparecem com caracteristicas de um agente baseado em conhecimento. O estimulo
deve ser introduzido no modelo interno, as representagdes sao manipuladas por processos
cognitivos para derivar novas representagdes internas, tais representagdes sao retraduzidas em
acdo. Dessa forma, os seres humanos e animais sdo considerados maquinas de processamento
de informagdes.

Com a jun¢do do behaviorismo e da psicologia cognitiva, foi possivel mostrar o
processamento de informagdes por meio da fungdo cognitiva, o que nos confirma Anderson
(1980) “uma teoria cognitiva deve ser como um programa de computador”, capaz de fazer a

interagdo entre a memoria, a linguagem e o pensamento logico.
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4.3 Historia da Inteligéncia Artificial

A historia da inteligéncia artificial ¢ muito antiga tanto quanto a historia da

humanidade, desde quando o homem comecou a esculpir estdtuas, bonecos mecanicos,

chamados de ‘“automatos” por Heron de Alexandria, quando os bonecos ganharam

movimentos. Desde a antiguidade, o filésofo Aristoteles definia as regras do silogismo que

auxiliaram no desenvolvimento do raciocinio matematico, que influenciou na légica booleana,

que permitiu que nossos computadores na atualidade funcionassem com tanta eficiéncia.

A inteligéncia artificial surgiu paralelamente com os computadores digitais para

auxiliar exclusivamente seu uso na Segunda Guerra Mundial. Veja a linha do tempo no

quadro a seguir:

Ano
1941-Konrad Zuse

1943- Warren Sturgis

Mcclloch e Walter Pitts
1948- John von
Neumann

1950- Alan Turing

1952- Arthur Samuel,
da IBM, e Christopher

Strachey, da
Universidade de
Oxford.

1956- John McCarthy;
Marvin Minsky;

Nathan Rochester e

Claude Shannon.

Quadro 2 - Linha do tempo da historia da IA
Acgoes

O surgimento do primeiro computador digital. (MCCORDUCK,
2000)

Publicaram o artigo “A Logical Calculus of the Ideas Immanent in
Nervous Activiry”, que trazia toda a teoria das redes neurais.
Alicergou a tese de Church-Turing, disse que qualquer maquina de
fazia formalizavel.

Turing procedimento

(MCCORDUCK, 2004)

qualquer

Propds o Teste de Turing, medindo a inteligéncia artificial de um
computador.

Utilizaram jogos de damas para mostrar o aprendizado de
maquinas, melhorando as limitagdes de maquinas anteriores. Os
mesmos utilizaram a aplicacdo de métodos heuristicos na solucao
de problemas, a solugdo era montar uma arvore de busca com
possibilidades de jogadas.

No Dart mouth College foi organizada a primeira conferéncia sobre

inteligéncia artificial.




1963- Leonard Uhr e

Charles Vossler

1965-Joseph

Weizenbaum, do MIT.

1972- Alan Comerauer

1974- Paul Werbos

1979- Hans Berliner

1980

1990

1997

2016
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Publicaram o artigo “A Pattern Recognition Program That
Generates, Evaluations, and Adjusts Its Own Operators”, nesse
periodo apresentaram um programa capaz de aprender mecanismos
e adquirir informagdes, modificando seus dados e adaptando-se as
novas condi¢des. Assim, esse programa passou a ser chamado de
Machine Learning ou Aprendizado de Maquinas.

Criou o programa Eliza, capaz de compreender um conjunto de
sentencas digitadas e de trocar respostas, havendo uma troca de
mensagens, dominando a linguagem natural compreendida pelo
computador.

Desenvolveu a linguagem Prolog, voltada para a resolucao de
problemas por meio do aprendizado e interpretagao logica de
sentencas.

Apresentou o algoritmo de retro programacdo, usado no
desenvolvimento das redes neurais, utilizados em processos de
aprendizado de maquinas.

Desenvolveu o programa BKG, foi a primeira vez que um

computador venceu o ser humano.

Os trabalhos com redes neurais explodem, culminando no
automoével autdnomo chegando a seu destino a 10 km/h, sem
auxilio de um motorista.

As pesquisas em inteligéncia artificial sairam das universidades e
passaram a ser usadas pelas empresas de varios ramos, com o
objetivo de melhorar, ampliar os negocios, buscando solugdes
avancadas. O Google saiu na frente quanto ao uso e aplica¢do da
IA a tudo.

O computador Deep Blue, da IBM, venceu Garry Kasparov, o

campeao mundial de xadrez.

Surgiu o Alpha Go, da Google e derrotou o campedao mundial do
jogo de tabuleiro Go, Lee Sedol.
Fonte: Adaptado de Russel e Norvig, 2004.
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Atualmente a inteligéncia artificial esta presente desde em um aparelho celular com
seus programas, tais como assistentes pessoais a eletrodomésticos, quanto em geladeiras,
batedeiras, liquidificadores, aquecedores, aspiradores de p6 e outros, que foram inventados
para fazer uso da eletricidade, de forma automatica, substituindo o trabalho humano. Assim, o
Google vai disponibilizar sistemas de IA por meio das “tomadas” de internet residencial para

facilitar a nossa vida no cotidiano.

4.4 Aplicacao da Inteligéncia Artificial

Atualmente, o ser humano tem a necessidade de melhorar suas tarefas do cotidiano,
seja em relacdo ao trabalho, como ganhar tempo, economizar na produgdo de objetos e coisas,
facilitar o processo das atividades como também na busca por entretenimento. Utilizam-se das
maquinas dotadas de inteligéncia para realizar essas fungdes, tais maquinas sdo dotadas de
inteligéncia artificial, que conectam tudo e todos ao mesmo tempo, em diversos lugares.

O uso das tecnologias tornou-se indispensavel nas atividades realizadas pelo homem,
pois segundo Santaella (2003, p. 30), ¢ “Um ingrediente sem o qual a cultura contemporanea:

trabalho, arte, ciéncia e educagdo, na verdade toda gama de interagdes sociais, ¢ impensavel”,

portanto, a inteligéncia artificial estd presente em varias areas da atua¢do humana.

4.4.1 A Inteligéncia Artificial na Educacio

A inteligéncia artificial € o assistente dos professores. Os professores podem utilizar
a A para alcancar seus objetivos, pois os docentes fornecem o conhecimento a ser transmitido
e a inteligéncia artificial é o seu apoio, com sua capacidade de fazer o que o professores nao
conseguem fazer humanamente.

As escolas estdo usando sistemas de gerenciamento de aprendizado para prover
materiais de aprendizado aos estudantes, para acompanhar seus progressos e desenvolvimento
no processo de construcdo do conhecimento. Como o processo de ensino-aprendizagem ¢
unico e varia de individuo para individuo, a IA aprende sobre o aluno enquanto o aluno
aprende para personalizar e adequar-se as instrugdes de maneira mais eficaz, de toda forma, o

uso da inteligéncia artificial esta sendo usado com maior frequéncia na educagao.

Por ser uma area cada vez mais abrangente no dia a dia da sociedade, seja na
automacdo de atividades em casa, num e-mail classificado como spam, num
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atendimento virtual via chatbot, numa recomendacdo recebida ao navegar pela
internet, ¢ até mesmo na organizacdo da educacdo, a compreensdo dos
fundamentos da IA desde a Educagdo Bésica tende a ter um amplo interesse.
(CAMADA; DURAES, 2020, p.1554)

O uso frequente da inteligéncia artificial na educagao tem ganhado espago devido ao
uso das tecnologias digitais da informacao e comunicagao, presentes nas varias areas do saber,
sendo possivel utilizar os dados e informacdes fornecidos na rede, utilizar a criatividade e
autonomia para desenvolver atividades propostas no decorrer das aulas, adquirindo
competéncias e habilidades previstas na BNCC, contemplando os estudantes da Educagao

Bésica. Assim, as aulas de Matematica mediadas pelo uso da TDIC da A conseguem

(EM13MAT405) Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programagido na
implementagdo de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou matematica
(BRASIL, 2018, p. 544)

(EM13MAT315) Investigar e registrar, por meio de um fluxograma, quando
possivel, um algoritmo que resolve um problema (BRASIL, 2018, p. 544)

Nesse contexto, o uso da inteligéncia artificial estd presente na linguagem de
programacao que estd sendo inserida nas aulas de Matematica para atender ao novo curriculo
do ensino médio, proposto pela BNCC, para desenvolver a capacidade de raciocinar,
organizar, registrar, encontrar e solucionar problemas presentes no cotidiano. Portanto, as

TDICs e a TA estdo tornando o ensino-aprendizagem de Matematica mais pratico, com a

construcdo de graficos, tabelas e desenhos, sendo possivel manipula-los.

4.4.2 Na Medicina

A medicina sempre presente na vida das pessoas pela sua real necessidade e
importancia, com o objetivo de cuidar de vidas, tratar de doencas para alcangar o bem-estar da
sociedade, e foi impactada com o avango do uso das tecnologias, buscando auxilio da
inteligéncia artificial, trazendo agilidade no atendimento dos pacientes. Sdo inimeras as

contribui¢des que a [A trouxe para a medicina:

* Emprego de sistemas de processamento de linguagem natural para registrar dados
em prontuarios eletronicos; * Uso de sistemas de interagdo paciente/médico através
de um computador, ou “smartphone” ¢ Adog@o de tecnologias que auxiliem a
obtengdo de dados dos pacientes (dispositivos vestiveis e disponiveis em
“smartphones”) ¢ o acompanhamento de doentes cronicos; * Uso de tecnologias de
reconhecimento de imagens (radiologia, dermatologia, oftalmologia, cardiologia,
etc.); * Emprego de sistemas de apoio a decisdo clinica orientando, a partir dos
sintomas e sinais apresentados pelo paciente, hipoteses de diagndstico, exames e
tratamentos a serem prescritos; * Trabalho em equipes multiprofissionais, delegando
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acdes de saude e, definindo prioridades para o atendimento médico; * Utilizagao de
robds em cirurgias, realizagdo de exames complementares e no acompanhamento de
pacientes em domicilio; * Adog¢do da telemedicina no atendimento remoto,
reconhecimento de lesdes e imagens e avaliacdo de problemas de saude; « Adogdo
de protocolos e diretrizes que norteiem o seu trabalho; * Emprego de sistemas de
interacdo médico-paciente pela internet, sobretudo no controle de pacientes cronicos,
ou tratando-os em domicilio; * Considerar a participagdo ¢ o empoderamento dos
pacientes; * Participar de redes colaborativas para intercambiar experi€ncia e discutir
casos clinicos. (LOBO, 2018, p. 6-7).

A medicina comecou a usar a inteligéncia artificial a partir do avango da tecnologia e
informatizacdo no ambiente de trabalho, com acesso aos computadores com capacidade de
armazenamento de dados, pesquisa das informagdes e compartilhamento nas redes,

facilitando o atendimento no dia a dia.

4.4.3 Na Robotica

A humanidade sempre teve interesse em alguém para realizar as tarefas domésticas
ou mecanicas, atividades mais dificeis e/ou inacessiveis ao homem, por isso, comecaram a
criar rob0s mecanicos até¢ chegar a um nivel mais complexo, utilizando a inteligéncia
artificial. Com isso, o estudo da robotica com o uso de sistemas inteligentes € capaz de se
comunicar e tomar decisdo por ser constituido de um conjunto capacitado para realizar
tarefas.

Essas tarefas sdo: comunicagdo por meio de operador, sistema de percepcao,
supervisao, interpretagdo correta de mensagens, resolucdo de problemas, capacidade de operar
outras maquinas, gestdo de dados por meio de sistemas de linguagem, sistema motor, sistema
de controle. Assim, o robd inteligente ¢ capaz de realizar tarefas através da inteligéncia

artificial, por meio das redes neurais e da légica fuzzy, pois

“Os robds sdo agentes fisicos que executam tarefas manipulando o mundo fisico.
Para isso, eles sdo equipados com efetuadores como pernas, rodas articulagdes e
garras (RUSSELL; NORVIG, 2004). Os efetuadores t€ém o tUnico propdsito de
exercer forgas fisicas sobre o ambiente. Os robds também estdo equipados com uma
diversidade de sensores, que lhes permitem perceber o ambiente: cameras,
ultrassom, giroscopios, acelerometros.” (GOMES, 2010, p.240)

Portanto, os robds sdo capazes de adaptar, aprender com as experiéncias, resolver
problemas. Se ligados a sensores, podem reconhecer cor, forma, som, textura e também
podem aumentar e diminuir a velocidade, orientar os sentidos - direita e esquerda, para a

3

frente e para tras. Para Fofonca (2015, p.77), “ os seres humanos estdo convivendo,

interagindo e se integrando as maquinas”.
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Com o grande desenvolvimento das tecnologias, o contexto educacional sofreu um
forte impacto devido ao uso crescente das tecnologias digitais da informag¢do e comunicagao,
potencializado pelo auxilio das maquinas com suas ferramentas e software desenvolvidos por
seres humanos, que promovem o uso da inteligéncia artificial para servir as necessidades dos
homens. Em sintese, destino a proxima se¢do a mergulhar na convergéncia das TDICs, por
percorrer caminhos diferentes, contando de forma distinta a integracdo de trabalhos de
projetos sobre inteligéncia artificial no processo de ensino-aprendizagem de Matematica, na

perspectiva da narrativa transmidia, pela capacidade de revelar o que cada um faz melhor.
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S METODOLOGIA DE PESQUISA

A Internet ndo é realmente um lugar ou um texto, ela também ndo é
publica ou privada. Ela tampouco é um unico tipo de interacdo
social, mas muitos tipos: bate-papos, postagens, comentdrios em
blogs, partilhas de clipes de som e videos e conversas telefonicas
compartilhadas por meio de protocolos VOIP. A Internet é tdo
somente Internet. (KOZINETS, 2014, p.134)

Nesta secdo sera abordada a pesquisa qualitativa no campo da subjetividade,
defendida por Fernando Luis Gonzalez Rey (1949-2019), intitulada Teoria Cultural-Historica
da Subjetividade, por possibilitar ao pesquisador a produgdo tedrica a partir de informagdes
construidas entre didlogos com sujeitos sobre o problema investigado, sendo bastante
utilizada na educacdo por valorizar o processo e a organizacdo do sistema num todo. A

pesquisa qualitativa tem alguns conceitos:

A pesquisa qualitativa é conhecida também como "estudo de campo", "estudo
qualitativo", "interacionismo simbdlico", "perspectiva interna", "interpretativa",
"etnometodologia", "ecologica", "descritiva", "observagdo participante”, "entrevista
qualitativa", "abordagem de estudo de caso", "pesquisa participante", "pesquisa
fenomenologica", "pesquisa-acdo", '"pesquisa naturalista”, ‘"entrevista em
profundidade”, "pesquisa qualitativa ¢ fenomenologica", e outras [...]. Sob esses
nomes, em geral, ndo obstante, devemos estar alertas em relagao, pelo menos, a dois
aspectos. Alguns desses enfoques rejeitam total ou parcialmente o ponto de vista
quantitativo na pesquisa educacional; e outros denunciam, claramente, os suportes
teoricos sobre os quais elaboraram seus postulados interpretativos da realidade.
(TRIVINOS, 1987, p. 124)

A pesquisa qualitativa ndo tem um processo metodologico tdo rigido para o
pesquisador, pois o investigador pode usar os seus proprios meios para compreender a

situagdo dos investigados. Veja algumas caracteristicas da pesquisa qualitativa:

1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados e o
pesquisador como instrumento-chave; 2°) A pesquisa qualitativa é descritiva; 3°) Os
pesquisadores qualitativos estdo preocupados com o processo € ndo simplesmente
com os resultados e o produto; 4°) Os pesquisadores qualitativos tendem a analisar
seus dados indutivamente; 5°) O significado ¢ a preocupagdo essencial na
abordagem qualitativa. (BOGDAN, 1982 apud TRIVINOS, 1987, p. 128-130)

Esta pesquisa tem caracteristica na subjetividade, ao aparecer no processo € na
organizac¢do da investigacdo. Segundo Rey (2001, p.9), “A subjetividade coloca a definicdo da

psique num nivel historico-cultural no qual as func¢des psiquicas sdo entendidas como
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processos permanentes de significado e sentidos”, com isso, tanto a pesquisadora quanto os
pesquisados fizeram uma conexdo com o tema estudado, educacdo online no contexto de uma
pandemia, por ter significado e sentido para ambos, devido ao momento que estavam
vivenciando.

A subjetividade aparece no contexto social e no individual, quando o desejo do outro
e pelo outro resultam em mudangas na vida dos individuos e na condicdo social na qual estdo

inseridos, mudando o contexto historico-cultural.

O sujeito que aprende expressa a subjetividade social dos diferentes espagos sociais
em que vive no processo de aprender. Nenhuma atividade humana resulta numa
atividade isolada do conjunto de sentidos que caracterizam o mundo histérico e
social da pessoa. (REY, 2001, p.9)

Nessa perspectiva, a subjetividade causa um impacto muito grande na educagao,
trazendo mudancas na teoria, na metodologia e nas praticas educativas. Assim, na constru¢ao
da pesquisa aparecem o cenario, os participantes e todas as atividades desenvolvidas,
contendo o sentindo da exploracao do objeto de estudo e dando significado aos procedimentos
para todos os envolvidos. Nesse contexto, orientador-professora-alunos, sentidos e
significados, nas aulas remotas s3o todos indissocidveis dentro da subjetividade,
independente do espaco fisico ou virtual, trazendo mudangas de vida no ambito social ou no

individual.

5.1 Pesquisa Participante

Dentro da pesquisa qualitativa, que se caracteriza por ser uma pesquisa que nao esta
preocupada somente com os resultados obtidos, mas com o processo, com a forma de obter os
dados, entre suas varias metodologias encontra-se a pesquisa participante, na qual os
pesquisadores procuram contribuir com a sociedade de forma a trazer solucdo para os
problemas oriundos das desigualdades sociais, ou seja, luta de classes, para promover a
mudanca social com a visdo de igualdade e equidade. A pesquisa participante esta
comprometida com o contexto histérico-social da comunidade pesquisada, com o intuito de
amenizar as desigualdades sociais, provocando a conscientizagdo da classe oprimida. Segue

sua definigao:

A Pesquisa Participante tem sido mais caracterizada do que definida na literatura
especializada. Percebemos de imediato que ela envolve um processo de
investigacdo, de educagdo e de acdo, embora alguns autores enfatizem a



48

organizagdo, como componente fundamental da Pesquisa Participante.
(HAGUETTE, 1990 apud SILVA, 1994, p. 96)

Em relacdo aos procedimentos, a pesquisadora optou pela pesquisa participante por
ter a especificidade de inser¢do e interacdo da investigadora na situagdao do grupo investigado,
para entender e absorver dados que outros métodos ndo conseguem perceber. (PERUZZO,
2017, p.164), procurando responder a pergunta sobre o problema norteador da pesquisa no
ensino remoto: Como desenvolver trabalhos de projetos sobre Inteligéncia Artificial na escola
publica no contexto da educacao online? Nesse sentido, uma das caracteristicas da pesquisa
participante ¢ a permanéncia do observador inserido no grupo para ter a capacidade de coletar
dados que estdo acontecendo dentro do grupo, ou seja, com uma visdao intrinseca, para
valorizar os resultados da pesquisa.

Para Peruzzo (2017, p. 165), as caracteristicas da pesquisa participante estdo “no
compartilhamento, pelo investigador, das atividades do grupo ou do contexto que esta sendo
estudado, de modo consistente e sistematizado, ou seja, ele se envolve nas atividades, além de
co-vivenciar, interesses e fatos”.

Assim, a pesquisa participante engloba trés modalidades no seu processo, que sdo:
observacao participante, participacdo observante e pesquisa-a¢ao. O que determina o processo
¢ o nivel de envolvimento e insercdo do pesquisador/pesquisadora e o papel da comunidade
durante o desenvolvimento da pesquisa, entretanto, apresentaremos um quadro
exemplificando como a pesquisa participante pode ser dividida em quatro fases, sustentadas

pelos argumentos de Brandao (1984, p. 252):

Quadro3 - Modelo de pesquisa participante

1* Fase: 2" Fase: 3* Fase: 4" Fase:
Montagem Estudo da regido e da Andlise critica dos A programacdo e
institucional e populagdo envolvida. problemas, com aplicagdo de um
metodologia da selecdo do nivel de plano de acao.
pesquisa. prioridade em que os

participantes desejam

estudar.
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Acoes Acoes Acoes Acoes
Delimitar os Levantar a questdo / Analisar a realidade Encontrar a solucdo
objetivos, métodos e problema junto com para transforma-la. do problema.

regido a ser estudada, os participantes.
cronograma das

acgoes a serem

realizadas.

Fonte: A autora

Portanto, a pesquisa participante ¢ caracterizada por um método ou procedimento
dentro do conjunto das metodologias de pesquisas qualitativas, que sao utilizadas em
pesquisas. Esta pesquisa foi construida na base de uma pesquisa participante, com uma
estruturagdo de pesquisa cientifica, tendo a formulacao dos objetivos, definicdo de conceitos,
definicdo das técnicas de coleta de dados, delimitacdo da regido a ser estudada, organizagao
do processo de pesquisa participante, distribuicdo das tarefas, elaboracdo do cronograma de
atividades a serem realizadas, fazendo uma conjectura entre a teoria e a pratica.

Desse modo, serdo descortinados o cenario e os sujeitos da pesquisa pela
pesquisadora, nos proximos subitens, trazendo as caracteristicas e peculiaridades da segunda

fase, que ¢ a identificagdo da regido e da populagdo estudada.

5.2 Campo da Pesquisa

O cendrio da nossa pesquisa de campo foi desenvolvido em uma Escola Estadual,
localizada no municipio de Uberlandia-MG. Essa escola foi criada para atender a populacao
com cursos técnicos em contabilidade, auxiliar de escritorio, magistério, sendo reconhecida
como escola técnica. Atualmente atende estudantes do Ensino Fundamental II, Ensino Médio,
Educacao de Jovens e Adultos-EJA.

Essa escola possui uma area total do terreno de 12.000 m?, sendo 7.659,11 m? de area
construida e o patio para recreagdo possui 1.990 m? A escola ¢ constituida por 03 blocos,
todos com uma passarela interligando-os, com isso, temos 21 salas de aula; 2 salas de videos;
sala da diretoria; sala da vice-diregdo; sala de professores; sala da supervisao; laboratorio de
informatica; laboratdrio de ciéncias; quadra de esportes coberta; quadra de esporte descoberta;

cozinha; biblioteca; banheiro dentro do prédio adequado para professores, servigos gerais,
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estudantes e portadores de necessidades especiais; refeitorio; despensa; almoxarifado; sala de
secretaria; auditorio; patio coberto e descoberto.

A escola como um espago acolhedor possui algumas caracteristicas, segundo Rey:

O espago educativo ¢ um espacgo de convergéncia, divergéncia e contradi¢do social,
no qual entram em jogo inumeros sentidos e significagdes da sociedade também
presentes em outras formas de vida social e que historicamente se tem mantido
ocultos a teoria e a pesquisa educativa. (REY, 2001, p.10)

Assim, foi proposta uma pesquisa com a finalidade de engajar os estudantes nos
estudos de Matematica com a atividade WebQuest: A Matemadtica na/da Maquina de Lavar
Roupa para os alunos do 1° ano do Ensino Médio. Ja para os estudantes do 2° ano do Ensino
Médio foi proposta a atividade: Trabalho com Projetos sobre Inteligéncia Artificial e a

contribuicao da Matematica, por meio do uso das TDICs.

5.3 Participantes da Pesquisa

Os sujeitos desta pesquisa foram 20 estudantes do 1° ano do Ensino Médio e mais 25
estudantes do 2° ano do Ensino Médio, cursando o ano letivo de 2020, matriculados no Ensino
Meédio regular, cumprindo a carga horaria especialmente nesse ano, na modalidade de ensino
remoto. Os participantes desta pesquisa foram estudantes voluntéarios, impulsionados pelo
desejo em aprender Matematica.

Nesse contexto entra o papel da pesquisadora que, segundo Rey (2001, p.13), “Esse
tem que participar, provocar, conversar, enfim, manter-se ativo num didlogo que introduz de
forma permanente novos aspectos aos problemas-objeto de pesquisa”. Assim, através dos
dialogos realizados entre orientador-pesquisadora-alunos (as), a pesquisa ganha os sentidos e
significados dentro da subjetividade, portanto, os sujeitos sdo levados a percorrer caminhos

que propositalmente resultam em suas proprias construcdes.

5.4 Observacio Participante

Com o intuito de analisar o objetivo geral da pesquisa: Compreender como foi
implementado o trabalho de projetos sobre Inteligéncia Artificial na modalidade remota com

estudantes do ensino médio de uma escola publica. Entretanto, optou-se nesta pesquisa pelo
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caminho da investigagdo no instrumento de analise, a observacao participante, que ¢ um tipo

de método de coleta de dados tipicamente usado em pesquisa qualitativa etnografica, na qual

O pesquisador que se dispde a realizar uma pesquisa etnografica assume uma visao
holistica com vistas a obter a descricdo mais ampla possivel do grupo pesquisado. A
descri¢ao pode incluir miltiplos aspectos da vida do grupo e requerer consideragdes
e ordem historica, politica, econdmica, religiosa ¢ ambiental. Os dados obtidos, por
sua vez, precisam ser colocados numa perspectiva bem ampla que assuma
significado. Por outro lado, ¢ preciso garantir que os resultados da pesquisa
privilegiem a perspectiva dos membros do grupo investigado. (GIL, 2010, p.127)

Assim, associando a “observagdo participante” a coleta de dados de pesquisa
etnografica para tentar compreender as informagdes e os dados, na posi¢ao de beneficiado,
por estar inserida no grupo pesquisado, participando da atividade, ora como observadora, ora
como participante, acompanhando o engajamento dos estudantes. Para confirmar, o conceito

de observacgao participante como instrumento de coleta de dados,

Definimos observagdo participante como um processo pelo qual o pesquisador se
coloca no lugar do observador de uma situag@o social com a finalidade de realizar
uma investigagdo cientifica. O observador, no caso, fica em relagdo direta com seus
interlocutores no espago social da pesquisa, na medida do possivel, participando da
vida social deles, no seu cendrio cultural, mas com a finalidade de compreender o
contexto da pesquisa. Por isso, o observador faz parte do contexto sob sua
observacgdo e, sem duvida, modifica esse contexto, pois interfere nele, assim como é
modificado pessoalmente. (MINAYO, 2013, p.70)

A partir das andlises feitas do cenario e da populagdo, levantou-se a seguinte
hipétese: E possivel analisar a aprendizagem dos estudantes por meio de trabalhos de projetos
sobre inteligéncia artificial utilizando as TDIC nas aulas de Matematica na educacdo online?
Para fazer a andlise da coleta dos dados, podem-se utilizar metodologias didaticas
intermediarias que se encontram dentro da observacao participante, como a netnografia, que ¢
realizada em ambientes do ciberespaco.

Segundo Kozinets (2014, p.61- 62), “netnografia ¢ pesquisa observacional
participante baseada em trabalho de campo online”. Assim, as nossas aulas foram realizadas
de forma remota, desde o desenvolvimento inicial dos trabalhos com IA pela pesquisadora,
para serem aplicados aos estudantes, obtendo como resultado as atividades executadas pelos
estudantes, a interacdo entre o grupo, mediado pelas TDICs, inseridos numa grande rede de

comunicagao.
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5.5 Questionario

Tomamos por instrumentos de coleta de dados, registros por observagdes e
questionarios. Para as observacdes e registros das aulas remotas por meio do uso de
tecnologias digitais da informagdo e comunicacdo foram aplicados dois questionarios, com
perguntas abertas e fechadas, questdes de multipla escolha para atender aos objetivos da
pesquisa.

Esses questionarios foram enviados pelo Google Formulario como meio mais vidvel
de comunicagdo para obter respostas, por estar separado no espago geografico, sendo inviavel
a comunicagdo presencial devido a pandemia da Covid-19, mantendo o distanciamento social
com o intuito de proteger vidas. Segundo Lakatos, o questiondrio apresenta as seguintes

vantagens e desvantagens:

a) Economiza tempo, viagens ¢ obtém grande nimeros de dados. b) Atinge maior
numero de pessoa simultaneamente. c) Obtém respostas mais rapidas e mais
precisas. d) H4a maior liberdade nas respostas, em razio do anonimato. E as
desvantagens sdo: a) Percentagens pequenas dos questiondrios que voltam. b)
Grande nimero de perguntas sem respostas. ¢) A devolugdo tardia prejudica o
calendario ou sua utilizagdo. (LAKATOS, 2003, p.201)

Assim, a aplicagdo do primeiro questionario foi para conhecer as informagdes sobre a
cultura digital do aluno e o segundo questiondrio, com o intuito de analisar a reflexdo do
trabalho online em tempo de pandemia. Portanto, “A observacao participante constitui uma
metodologia humanista, uma adaptacdo necessaria da ciéncia a diferentes materiais dos
estudos sobre o homem.” (MONICO, 2010, apud MONICO et al., 2017, p. 726).

Com isso, a elaboragdo do questionario sobre cultura digital foi dividida por tema,
com a finalidade de conhecer a populagdo investigada, procurando fazer a identificacdo
pessoal e familiar, identificacdo de equipamentos e a utilizacdo de internet. J4 o segundo
questionario, Reflexdo sobre trabalho onl/ine em tempos de pandemia, teve o intuito de
analisar as respostas dos estudantes em relacdo ao seu engajamento no trabalho de projeto
sobre 1A nas aulas remotas de Matematica.

Portanto, a aplicagdo desses questionarios trouxe um grau de seguranga para a
pesquisadora, com a participacdo dos estudantes que integravam o projeto. Assim, o método
da observacao participante como instrumento de coleta de dados € uma ferramenta importante
para se obter informagdes para validar o estudo com escritos relatados, por se estar perto dos

integrantes e inserido no contexto.
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Ao aplicar a observagdo participante como técnica, o investigador fica numa
condicdo de favorecido, pois o processo de observagao consegue extrair dados, levando a uma
compreensdo dos significados, dos comportamentos ¢ das atitudes do grupo observado, ora
como observador, ora como participante. Assim, “A Observagdo Participante ¢ uma método
muito adequado para o investigador apreender, compreender e intervir nos diversos contextos
em que se move.” (MONICO et al., 2017, p. 727).

Nessa perspectiva, a observacdo participante enquanto técnica exige mais do
investigador, como atengao, sensibilidade e paciéncia, tendo que despender mais tempo em
encontros presenciais ou virtuais para registrar, voltar ¢ fazer uma reflexdo, quando
necessario. Dessa forma, justifica-se a importancia da aplicagdo da observacgdo participante
como técnica, por meio da aplicagdo de questionarios e entrevistas durante as aulas remotas,

uma vez que

Um cientista que entra numa determinada comunidade para registrar comportamento
de um determinado grupo pode registrar comportamentos e ter acesso a informagdes
em primeira-méao, percebendo emogdes e comportamento de individuos com uma
determinada identidade grupal, de uma forma que ndo seria possivel obter a partir de
um mero questionario. (MONICO, 2010 apud ALFERES; CASTRO; PARREIRA,
2017, p. 727)

A vantagem da observagdo participante ¢ a capacidade de estar inserido no grupo e
ter informacgdes privilegiadas e a desvantagem ¢ conseguir ter um equilibrio para ndo deixar

dados importantes passarem despercebidos e evitar exageros em outros.

5.6 Triangulacio por Interpretacio dos Sentidos

Na construgdo dos resultados desta pesquisa foi utilizada a Analise por Triangulacio
de Métodos, por permitir a pesquisadora fazer uso de trés técnicas ou mais, com a finalidade
de aprofundar o conhecimento em torno do objeto da pesquisa, podendo descrever, analisar e
interpretar a aprendizagem dos estudantes por meio de trabalhos de projetos sobre inteligéncia
artificial, utilizando as tecnologias digitais da informag¢do e comunicacdo na disciplina de

Matematica, nas aulas remotas. Para Minayo (2016),

Triangulagdo é um conceito que vem do interacionismo simbdlico e é desenvolvido,
dentro dessa corrente, primeiramente por Denzin (1973), significando a combinacao
¢ o cruzamento de maltiplos pontos de vista; a tarefa conjunta de pesquisadores com
formacao diferenciada; a visdo de varios informantes e o emprego de uma variedade
de técnicas de coleta de dados que acompanha o trabalho de investigagdo.
(MINAYO, 2016, p.29)
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Entdo, utilizaremos a triangulagdo na andlise de dados, percorrendo o processo
interpretativo para valorizar como as informacdes da pesquisa foram construidas mediante as
etapas: primeiro — reunido com os estudantes para falar como seria o projeto de IA e a
webquest na/da méaquina de lavar roupa e organizacao dos alunos do 1° ano em duplas e do 2°
ano em grupos, compostos por cinco estudantes; segundo — apresentar os temas e discutir as
propostas para despertar o interesse dos estudantes pelo assunto a ser estudado; terceiro - a
exposi¢ao dos resultados e analises dos trabalhos dos estudantes, contendo o desenvolvimento
cognitivo e a criatividade.

A ligacdo dos trés pilares da Triangulagdo por dados nos remete a seguinte
proposi¢ao:

Na preparacdo do material coletado e na articulagdo de trés aspectos para proceder a
analise de fato, sendo que o primeiro aspecto se refere as informagdes concretas
levantadas com a pesquisa, quais sejam os dados empiricos, as narrativas dos
entrevistados; o segundo aspecto compreende ao didlogo com os autores que
estudam a tematica em questdo; e o terceiro aspecto se refere a analise de conjectura,
entendendo conjectura como o contexto mais amplo e mais abstrato da realidade.
(MARCONDES; BRISOLA, 2014, p.202)

A andlise por triangulacdo de métodos permite ao pesquisador(a) assumir a postura
de reflexivo-conceitual e pratico em relacdo ao objeto de estudo, podendo complementar os
dados através da compreensao e apreensdo de informagdes obtidas por meio de didlogos com
os sujeitos, em relagdo ao problema estudado, com possibilidade de incrementar a
consisténcia dos dados, de forma a ampliar as contribui¢des nesta pesquisa em educagdo
online e as aulas remotas no ensino de Matematica. Portanto, com a necessidade de continuar

contando as varias formas de percorrer a trilha da aprendizagem por meio de projetos com

inteligéncia artificial, na perspectiva da narrativa transmidia, apresentamos seu conceito:

A narrativa transmidiatica refere-se a uma nova estética que surgiu em resposta a
convergéncia das midias — uma estética que faz novas exigéncias aos consumidores
e depende da participacdo ativa de comunidades de conhecimento. A narrativa
transmidiatica ¢ a arte da criagdo de um universo. (JENKINS, 2009, p. 52)

Assim, esta pesquisa vai permitir conhecer os caminhos percorridos pelos estudantes
para obter o ensino-aprendizagem de Matemadtica no conteudo de fung¢do do primeiro grau e
sistemas de equagdes, usando a autonomia na busca pelo conhecimento. Possibilita, também,
conhecer a cultura digital dos mesmos e o modo que utilizaram as TDICs para potencializar a
aprendizagem e o compartilhamento do saber por meio da comunicag¢do em rede, respeitando

o distanciamento social e o espago fisico entre os membros participantes.
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6 CULTURA DIGITAL DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

[...] o exercicio de pensar o tempo, de pensar a técnica, de pensar o
conhecimento enquanto se conhece, de pensar o qué das coisas, o para qué,
0 como, o em favor de qué, de quem, o contra qué, o contra quem Sdo
exigéncias fundamentais de uma educagdo democrdtica a altura dos desafios
do nosso tempo. (FREIRE, 2000, p. 102)

A importancia desta se¢do estd em abordar o primeiro eixo de analise - cultura digital
dos estudantes do ensino médio de uma escola publica - para responder a um dos objetivos da
investigagdo proposta: analisar a trajetoria de desenvolvimento da pratica educativa com
trabalho de projetos na disciplina de Matematica por meio da TDIC. O trabalho com projetos
¢ muito relevante, pois os estudantes sdo capazes de socializar uns com os outros, interagir
nas areas do conhecimento e compartilhar informagdes nos ambientes virtuais de
aprendizagem, utilizando os recursos tecnoldgicos digitais fornecidos pela internet e
aprendendo de uma forma diferente para o nivel de ensino médio na modalidade de Educacgao
basica, usando a educagao online.

Atualmente, a Cultura Digital estd muito presente no cotidiano das pessoas, seja para
explorar o lazer, com filmes, musicas, videos no youtube, enfim... Na educa¢do, faz-se
necessaria a aplicagdo das TDICs nas salas de aulas para introduzir ou desenvolver contetidos
escolares para dinamizar as aulas.

Com isso, precisa-se entender o conceito de cultura digital como a capacidade que o
ser humano tem de interagir com a comunicacdo ¢ a informacao, dentro de um espago virtual
que alcanca vérias pessoas, independentes do espaco fisico, fazendo a comunicacdo por meio
da conectividade global disponibilizada em redes. Segundo Heinsfeld e Peschetola (2017,
p.1352), “A Cultura digital se caracteriza, portanto, pela reestruturacdo da sociedade,
oportunizada pela conectividade, emergindo transversalidade, descentralizagdo e
interatividade”.

Nesse contexto, a cultura digital estd presente nas aulas quando o aluno/aluna (re)
produz, faz circular, ou absorve a informacao, dando significado aos dados, transformando em
conhecimento, desse modo, o estudante deixa de ser um mero receptor, passando a ser um
agente das suas proprias producdes. Para Naumann (2016, p. 26), a cultura digital presente

nas salas de aula garante: “(i) a possibilidade da autoria como produgdo prépria do
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conhecimento, (ii) a oportunidade de acesso a informacao e elaboragao autoral dos conteudos
acessados, com participacdo e protagonismo, (iii) a autoria como inclusao digital”.

Portanto, dentro da cultura digital, o uso da tecnologia digital da informagdo e
comunicagdo estd impregnado por ser um meio (canal) pelo qual tudo ¢é realizado. O uso das
TDICs ¢ importante na relacdo ensino-aprendizagem, pois o estudante se apropria de
materiais de apoio para organizar e representar as informagdes por meio de multiplas
linguagens (ALMEIDA; SILVA, 2011, p. 4).

Com o uso das TDIC, o aluno ¢ levado a pesquisar em varios ambientes ou
interfaces, como: textos, imagens, videos, dudios, hipertextos, representagdes tridimensionais,

tendo assim, autonomia para construir contetidos com significado.

6.1 A Cultura Digital dos Estudantes do 1° Ano do Ensino Médio

A coleta de dados foi realizada por meio de um questionario sobre “Cultura Digital”,
nas turmas de 1° e 2° anos do Ensino Médio, sendo utilizada a estatistica descritiva ¢ medidas
estatisticas como figuras no formato de pizza e graficos de barras, que foram gerados pelo
Google formulario. Os dados coletados trazem as falas dos estudantes para a compreensio
efetiva da Cultura Digital do estudante em sua formagao, na educagdo basica.

Participaram 11 estudantes, 5 meninos ¢ 6 meninas que cursavam o 1° ano, como
voluntarios do projeto webquest: A Matematica na /da Maquina de Lavar Roupa. Nas

representacdes dos graficos abaixo, constam algumas das informagdes sobre os participantes:

Grifico 1 - Turma Grafico 2 - Idade
@®1°G ® 14 anos
®1°H ® 15 anos
1°P 16 anos
@ 17 anos ou mais
Griafico 3 - Género Gréfico 4 - Moradia
® Na cidade
& Mo campo

& Feminino
@ Masculino
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Grifico S - Nivel de escolaridade do pai/mae/outro responsavel

@ Ensino Fundamental | completo

@ Ensino Fundamental | incompleto
Ensino Fundamental Il complato

@ Ensino Fundamental 1l incompleto

@ Ensino Médio completo

@ Ensino Médio incompleto

@ Ensino Superior completo

@ Ensino Superior incompleto

@ FPos-Graduacio

Fonte: A autora

° No gréfico 1 identificamos a quantidade de estudantes nas suas respectivas
turmas, sendo que 27,3% estudavam no 1° G, 18,2% no 1° H e 54,5% no 1° P;

° No grafico 2 a da idade dos participantes, que variava entre 15 anos a 17 anos
ou mais, com a maioria dos participantes - 54,5% - representando os alunos com 15 anos;
27,3%, os estudantes entre 17 anos ou mais; € 18,2%, os estudantes com16 anos;

° O grafico 3 traz a identificagdo de género, sendo que 54,5% representam as
meninas e 45,5%, a representatividade masculina;

° No grafico 4 procurava-se saber onde os estudantes moravam, se no campo ou
na cidade. Nessas trés turmas de primeiro ano, todos moravam na cidade, representando que
100% residiam na zona urbana;

° No grafico 5 buscamos identificar o nivel de escolaridade dos responsaveis
como mae/pai/outro responsavel, com a finalidade de saber qual a condi¢do intelectual dos
responsaveis e sua capacidade de contribuicdo e de influéncia na orientagdo dos trabalhos
pedagogicos dos estudantes. Portanto, nessa primeira etapa, as perguntas foram direcionadas
para conhecer um pouco sobre o aspecto pessoal do aluno /aluna.

O questionario foi dividido em trés etapas, por assuntos pertinentes a cada area de
interesse. Nesse segundo bloco foi abordado sobre a identificagdo de equipamentos no
contexto da cultura digital do estudante para desenvolver suas atividades. Os graficos 6,7, 8 e

9, a seguir, tratam de responder as perguntas, tendo as alternativas como sim ou nao.

Grafico 6 - Computador & notebook Grifico 7 - Celular

- sim
® rEo




58

Grafico 8 - Internet em casa Grafico 9 - Dados moveis

® Sim

= Si
® Néo ® Sim

@ MNio

Fonte: A autora

No grafico 6 tem-se a seguinte pergunta: possui computador ou notebook em casa?
As respostas obtidas foram que 72,7% possuiam computador ou notebook em casa, enquanto
27,3% nao tinha tais objetos em casa. Ja no grafico 7 a pergunta era se o estudante possuia
celular e no grafico 8, se possuia internet em casa. Para ambos os graficos, 7 e 8, os resultados
sdo otimos, pois 100% dos estudantes possuiam celular e internet em casa, o que facilitou a
pesquisa.

No grafico 9, a pergunta era se utilizava dados moéveis no celular? Obteve-se como
resposta que 36,4% possuiam dados moveis e 63,6% ndo utilizavam dados moveis. Os
graficos 10 e 11 nos levam a uma compreensao melhor de como ¢ utilizada a internet nos

equipamentos. Vejam:

Grifico 10 - Utilizacao da internet Grifico 11 - Realizagdo de atividades

@ Em casa (internet fixa)
@ Dados moveis
Do vizinho! amigo/ locais plblicos

@ Computador
@ Celular
Material impresso

Fonte: A autora

Entretanto, no grafico 10, a pergunta enfatizou: De que forma vocé mais utiliza a
internet? Obteve como resposta que 90,0% utilizavam internet em casa (internet fixa) e 9,1%,
de vizinhos, amigos e locais publicos, ndo tendo nenhum candidato para dados moveis,
aproveitando a internet fixa. Na pergunta do grafico 11: O que vocé mais utiliza para realizar
suas atividades? A resposta ndo causa espanto, pois 54,5% utilizavam celular, 36,4% o

computador e 9,1% material impresso.
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Considerando os alunos como nativos digitais por terem nascido num meio de grande
variedade de artefatos como computadores, notebook, smarthphone, e que os manipulam para
realizarem suas atividades, seja para fins escolares, trabalho ou para entretenimento, enfim,
conseguem usa-los muito bem. Entretanto, o celular movel ganha destaque por ser pequeno,
por sua capacidade de armazenamento de dados e ser de facil transporte.

Nessa perspectiva, Carreira (2009, p. 63, apud ABREU, 2018, p.24) afirma que “os
seres humanos sdo constituidos pelas tecnologias, no sentido em que estas transformam e
modificam o seu raciocinio, mas simultaneamente, sdo os seres humanos que estdo a
transformar continuamente as tecnologias”. Assim, os estudantes t€ém uma cultura digital
bastante desenvolvida para manipular os artefatos e navegar pela internet na busca de
conhecimento, com autonomia, sendo autores da sua propria trajetoria, na trilha do
conhecimento.

Neste terceiro bloco sera abordada a utilizagdo da internet em relacdo ao seu
dominio. Nos graficos 12, 13 e 14 procurou-se identificar se os estudantes sabiam navegar
pela internet em relagdo a: busca, pesquisa, qualidade de acesso, servigo de internet prestado
pelas operadoras - sendo essa interpretacao subjetiva da observadora da pesquisa, pois o que
determina a qualidade de acesso a internet € a velocidade da internet fornecida por operadoras
de servicos para alcancgar os resultados das buscas almejados - e por fim, procurou-se

identificar a quantidade de vezes que utilizavam a internet nas suas atividades cotidianas.

Grafico 12 - Em relagdo a internet Grafico 13 - A qualidade do seu acesso a internet é:

@ Sabe navegar muito bem
@ Sabe navegar bem
Sabe navegar moderadamente
@ Sabe navegar pouco
@ N&o sabe navegar

@ Otima

@ Muito Boa
Boa

@ Regular

& Ruim

Grifico 14 - Com que frequéncia vocé utiliza a internet?

@ Todos os dias

@ Seis dias na semana
Cinco dias na semana

@ Quatro dias na semana

@ Trés dias na semana

@ Dois dias na semana

@ Um dia na semana

@ Mao acessa a Internet

Fonte: A autora
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O graficol5, abaixo, destaca os principais objetos que utilizavam para acessar a
internet e a finalidade do uso da internet, sendo que 100% dos estudantes preferiam utilizar o
celular para executar suas atividades, seja em relagdo a vida profissional ou ao lazer. Ja o
grafico 16 caracteriza alguns servigos feitos pelo uso da internet, como: trabalho, estudo,
comunicagdo, redes sociais, jogos e filmes, ficando perceptivel a necessidade do uso de

aparelhos e da internet para executar tais trabalhos.

Grifico 15 - Aparelhos eletronicos que usa para acessar a internet? Mais de uma resposta

Computador Deskitop
Motebook
A1 (100%%)

Celular

Tablet

o0 2.5 5,0 7.5 10,0 12.5

Fonte: A autora

Grifico 16 - Para quais finalidades utiliza a internet? Mais de uma resposta

Trabalho

Estudo 10 (90,.9%)
Comunicacio
Redes Sociais

Jogos Digitais

Filmes

Fonte: A autora

Analisando a proposta do grafico 17, para identificar o tempo que os estudantes
permaneciam em frente ao computador por semana para realizar as suas atividades escolares,
os resultados foram satisfatorios, com 36,4% que ficavam entre 2 a 5 horas ¢ houve um
empate de 18,2% para os estudantes que ficavam 2 horas, 5 horas a 10 horas, entre 10 horas
ou mais ¢ 9,1% ficavam 1 hora. Mas, os dados justificam o empenho dos estudantes em

relagdo as atividades escolares.
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Grifico 17 - Quantas horas aproximadamente vocé passa por semana, no computador, para fins escolares?

& 1 hora
@ =2 horas
entre 2 a 5 horas
a3 entre 5 horas a 10 horas
a3 entre 10 horas ou mais

/
w

Fonte: A autora

Como esta pesquisa aconteceu num periodo de pandemia mundial e a educacao teve
que se reinventar em tempo recorde, com muito esforco dos professores e da equipe
pedagbgica das escolas, o intuito, no grafico abaixo, era descobrir quais disciplinas estavam
envolvendo os estudantes no ensino remoto durante a pandemia. Assim, as disciplinas que se
destacaram foram Lingua Portuguesa e Matematica, por trabalhar com a proposta de projetos

em suas respectivas aulas, conforme as informagdes do grafico 18.

Grafico 18 - Quais disciplinas tém desenvolvido projetos durante a pandemia? Mais de uma resposta.

Portugués
MMatematica 41 (100%)
Biologia
Fisica
Quimica
Histaria
Geografia
Artes

Educacdo Fisica

0,0 2,5 5,0 7.5 10.0 12.5

Fonte: A autora

O gréfico 19 refere-se aos tipos de ferramentas utilizadas para a comunicagdo nas
atividades do trabalho com projeto WEBQUEST: A Matematica na/da maquina de lavar, na
disciplina de Matematica. Assim, 100% dos estudantes utilizaram WhatsApp ¢ 9,1%, o

Messenger, para compartilhar informagdes, fazendo interag¢do entre colegas/ professor.

Grafico 19 - Ferramentas utilizadas para a comunicagdo entre professor /aluno

wWhatsApp A1 100
Skype O (0]
Messenger 1 (9,136
o, D 2.5 5,0 7.5 10,0 125

Fonte: A autora
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Ja no grafico 20 queriamos saber como os estudantes utilizavam o computador para
estudar, sendo que os mesmo poderiam escolher mais de uma alternativa. As informagdes que
mais apareceram: apresentacdo de semindrios/trabalhos com 81,8%, participagdo de aulas
online e visualizagdo de videoaulas com 63,6%, participacdo em chats 27,3% e listas de

discussoes 9,1%.

Grafico 20: A utilizagdo do computador para estudar

Participar de aulas Online 7 (63,6%)

Assistir a Video-Aulas 7 (63.6%)

Resolver Listas de Exercicios 9 (81.8%)
Apresentactes de Seminarios/ 6 (54,5%)
Trabalhos
Participacdo em Faruns
Participacao em Chats 3(27.3%)
Listas de Discussides
Producdo de Texto Coletivo
0 2 4 = 8 10

Fonte: A autora

Com base nas andlises dos graficos, conclui-se que o uso das tecnologias digitais da
informacdo e comunicacdo vinham sendo inseridas nos ambientes escolares, de forma
acelerada, para garantir ao educando o acesso aos recursos tecnologicos. Porém, quase que
instantaneamente, as TDICs foram integradas no processo de ensinar e aprender pelo uso de
aparelhos eletronicos fora do ambiente escolar, momento em que a sala de aula tornou-se um
espacgo fisico da casa, do trabalho, no qual os estudantes tinham liberdade para acessar a
internet, aplicativos, softwares € os meios de comunicagdo. O que significa para Dias (2015,
p. 69) que “a tecnologia ¢ um meio para potencializar o ensino de conteudos, favorecendo a
aprendizagem de seus alunos”, nesse sentido, as TDIC foram integradas as praticas

pedagogicas para dar sentido ao ensino-aprendizagem de Matematica.

6.2 A Cultura Digital dos Estudantes do 2° Ano do Ensino Médio

O caminho realizado para compreender a cultura digital dos estudantes do 2° ano do
ensino médio foi explorado por meio de questionario online, aplicado pelo Google formulario.
Participaram 22 estudantes, sendo 6 meninos e 16 meninas que integravam o projeto

inteligéncia artificial nas aulas de Matematica.
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As respostas foram analisadas por meio de grafico de pizza ou setores e graficos de
barras. Os graficos 21, 22, 23, 24 e 25 servem para fornecer dados sobre o aspecto da vida

pessoal do estudante:

Grafico 21 — Turmas do 2° ano  Grafico22 - Género Grifico 23 - Idade
. @ Feminino @ 14an0s
: ;E @ Masculing @ 15ams
»q 16 anos
oK @ 17 anos ou mais
Grafico 24 - Localizagdo da moradia Grafico 25 - Nivel de escolaridade do responsavel
® Na cidade @ Ensino Fundamental | completo
@ Mo campo @ Ensino Fundamental | incompleto

Ensino Fundamental || completo
@ Ensino Fundamental Il incompleto
@ Ensino Médio completo
@ Ensino Médio incompleto
@ Ensino Superior completo
@ Ensino Superior incompleto
@ Pos-Graduacio

i)

Fonte: A autora

° O grafico 21 mostra que os estudantes voluntarios que participaram foram
31,8% de estudantes do 2E; 49,9% estudantes do 2F; 13,6% estudantes do 2G e 13,6%
estudantes do 2K;

° No grafico 22 identifica-se o género dos participantes, com 72,7% feminino e
27,3% masculino;

° O gréfico 23 refere-se as idades dos participantes, com 31,6% com 17 anos
completos ou mais e 68,2% com 16 anos, o que nos leva a um demonstrativo que a maioria
estava no ano de escolaridade correspondente a sua idade;

° O grafico 24 revela o tipo de moradia que o estudante reside, sendo que 90,9%
moram na cidade e 9,1%, no campo;

° No grafico 25 identifica-se o grau de escolaridade do responsavel pelos
estudantes, sendo 31,8% com ensino médio completo, 27,3% ensino superior completo e
22,7% ensino fundamental I incompleto e 9,1% ensino médio incompleto.

Para identificacdo de equipamentos que os estudantes possuiam ou utilizavam em

casa serdo analisados os graficos 26, 27, 28 e 29., a seguir:
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Grifico 26 - Computador & Notebook Grifico 27 - Celular
® sim @ Sim
® Nao @ Nio
2;?100%)
Grafico 28 - Internet em casa Grafico 29 - Dados moveis

® Sim
@® Nao

® sSim
® NEo

Fonte: A autora

No grafico 26 questionou-se se o estudante tinha computador ou notebook, sendo que
77,3% possuiam e 22,7% ndo possuiam. J& no grafico 27, os estudantes que possuiam o
aparelho celular correspondem a 100%, ou seja, os estudantes que nao possuiam computador
ou notebook faziam as atividades via celular.

No grafico 28, se o estudante tinha internet em casa, com 95,5% que tinham internet
e 4,5% que ndo tinham internet em casa e, no grafico 29, se o estudante tinha dados méveis,
sendo que 77,3% sim e 22,7% ndo. Refletindo sobre as respostas dos graficos 28 e 29, a
maioria possuia internet, seja em casa ou movel.

Ja o grafico 30 traz a pergunta: de que forma o aluno mais utiliza a internet? Sendo
que 86,4% utilizavam a internet fixa em casa; 9,1% dados moveis e 4,5% usavam do vizinho,
amigo ou locais publicos e, no grafico 31, qual tipo de aparelho ou material que o aluno usa
para fazer as atividades, sendo que 36,4% usavam o computador; 59,1% usavam celular e

4,5% utilizavam material impresso, conforme apresentado nos graficos abaixo :

Grafico 30 - Utilizacdo da internet Grafico 31- Realizacdo de atividades

@ Em casa (intemet fixa)
@ Dados moveis
Do vizinho/ amigo/ locais publicos

@ Computador
@ Celular
Material impresso

Fonte: A autora
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A segunda parte do questiondrio ¢ destinada a compreender a cultura digital do aluno
em relacdo a internet. A internet nos ultimos anos teve uma enorme expansdo, com uma
megaestrutura em rede para facilitar a comunicagdo entre a sociedade, através da conexao da
grande teia de computadores conectados, por essa razdo, o uso das TDICs por meio da
internet tornou-se imprescindivel para fortalecer a educacdo online, com as suas
multiferramentas, que podem ser utilizadas pelos alunos (as) que ja vivem a era da cultura
digital.

Com o novo conceito de aula que surgiu no contexto da pandemia da Covid-19, faz-
se necessario compreender que sdo aulas intermediadas pelo uso das TDICs com suas
multiformas e multiferramentas integradoras. A nova concepcao de educacdo online ressalta

que:

A educagdo online ¢ uma modalidade de educagdo que pode ser vivenciada ou
exercitada para potencializar situagdes de aprendizagem mediadas tanta por
encontros presenciais, quanto a distancia, caso os sujeitos do processo ndo possam
ou ndo queiram se encontrar face a face; ou ainda situagdes hibridas, nas quais os
encontros presenciais podem ser combinados com encontros mediados por
tecnologias telematicas. (SANTOS, 2018, p. 24-25)

Assim, a internet permite que as aulas aconte¢am em ambientes online, estruturadas
por ferramentas, aplicativos, aparelhos para serem manipulados no meio fisico ou virtual,
garantindo que os conteudos sejam explorados na forma escrita, fotos, audios ou videos. Nos
graficos a seguir serao destacados o uso da internet € a maneira como os participantes utilizam

a mesma.

Grafico 32 - Em relagdo a internet Grafico 33 - A qualidade do seu acesso a internet ¢é:

@ Sabe navegar muito bem

@ Sabe navegar bem @ Otima
Sabe navegar moderadamente @ Muito Boa

@ 3abe navegar pouco Boa

- @ Regular
Nao sabe navegar
o g @ Ruim

Fonte: A autora
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Grifico 34 - Com que frequéncia vocé utiliza a internet? Grafico 35 - Atividades escolares

® 1hora
@ 2 horas
entre 2 a 5 horas
@ entre 5 horas a 10 horas
@ entre 10 horas ou mais

@ Todos os dias

@ Seis dias na semana
Cinco dias na semana

@ Cuatro dias na semana

@ Trés dias na semana

@ Dois dias na semana

@ Um dia na semana

@ M&o acessz a Internst

Fonte: A autora

No grafico 32 nota-se que os estudantes sabiam navegar muito bem, o que significa
que sabiam buscar informacgdes de acordo com suas necessidades, sendo que 54,5% sabiam
muito bem navegar na internet; 31,8% sabiam bem e 13,6% sabiam moderadamente e, no
grafico 33, levando em conta a qualidade de acesso a internet, 40,9% consideravam otima;
27,3% boa;18,2% muito boa e 13,6% regular.

Ja no gréfico 34 identifica-se a frequéncia com que o estudante utilizava a internet
por semana, 90,9% usavam todos os dias, uma pequena porcentagem utilizava seis dias na
semana e dois dias na semana, o que significa que todos tinham acesso a internet. A per gunta
do grafico 35 ¢: Quantas horas o aluno passa por semana, no computador, para fins escolares?
Assim, 9,1% passavam entre 1 e 2 duas horas por semana; 36,4% passavam entre 2 ¢ 5 horas;
27,3% entre 5 e10 horas;18,2% entre 10 horas ou mais, portanto, percebe-se que os estudantes
sabiam navegar na internet, tinham um sinal de internet razoalvemente bom para navegar e a
utilizavam praticamente todos os dias, tendo uma dedicagdo mediana para os estudos.
Analisando-se a quantidade de horas de utilizagdo, nos tempos de pandemia, conclui-se que a
internet tem-se tornado um servigo essencial para a realizagdo das atividades desenvolvidas
no modelo remoto.

A terceira etapa do questionario ¢ destinada a identificar quais os tipos de aparelhos,
aplicativos sdo usados para desenvolver as atividades para fins escolares e, entre outros, foram

apontados :

Grifico 36 - Aparelhos eletronicos & Acesso a internet

Computador Desktop
Motebook
21 (95.5%)

Celular

Tablet

25

Fonte: A autora
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Griafico 37 - Finalidades da internet

Trabalho 12 (54.5%)

Estudo 21 (95,5%)

Comunicacio 20 (90,9%)

Redes Sociais 21 (95,5%)

Jogos Digitais 15 (68,2%)

Filmes 16 (72, 7%)

[0 5 10 15 20 25

Fonte: A autora

No grafico 36 a questdo era sobre o interesse em saber qual tipo de aparelho os
estudantes usavam para acessar a internet, podendo marcar mais de uma opg¢ao, 95,5%
usavam o celular; 36,4% o notebook, 27,3% o computador e 18,2% o tablet e, no grafico 37,
os estudantes colocam as suas vozes de forma escrita para dizer com qual finalidade
utilizavam a internet, sendo que 95,5% usavam para estudo e redes sociais; 90,9% para
comunicagdo; 72,7% para filmes; 68,2% jogos digitais e 54,5% para estudos.

No grafico 38 o objetivo era identificar quais as disciplinas tém desenvolvido
projetos durante a pandemia, sendo manifestada mais de uma opinido. Surgiu a disciplina de
Matematica, que mais trabalhou com projetos nesta pandemia, com 90,9%, em seguida vem
Portugués, com 63,3%, Fisica com 22,7%; Educacdo Fisica 18,2%; Quimica, Historia, Artes,
Biologia com 13,6% e Geografia 9,1%. O que fica nitido € o engajamento dos professores de
cada disciplina para realizar suas atividades, demonstrando dominio e afinidade com as
tecnologias digitais da informag¢do e comunicagao.

A questdao no grafico 39 ¢é: Quais ferramentas utilizam para a sua comunica¢ao nas
atividades do seu trabalho com projetos sobre 1A, na disciplina de Matematica, podendo ter
mais de uma resposta. O que ficou muito transparente foi a comunicacdo via W hatsApp,
sendo 100% utilizada pelos estudantes para fazer a interagdo via aluno-aluno, aluno-professor

para esclarecer suas davidas ou para potencializar a teia do conhecimento.
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Grafico 38 - Disciplinas & Projetos Grafico 39 - Ferramentas de comunicagio

Portugués

Biologia
Fisica
Quimica 3(13.6%) Skype (0 (0%)
Historia 3(13.6%)
Geografia 2(9,1%)
Artes 3136%) Messenger |-0(0%)
Educacdo Fisica 4(18.2%)
0 5 10 15 20 25

0 5 10 1 20

Fonte: A autora

O grafico 40: Como utiliza o computador para estudar, mais de uma opgao. Assim,
68,2% utilizavam para resolver as listas de exercicios; 63,6% para assistir as videoaulas; 59,1
para apresentacdes de trabalhos e semindrios; 31,8% para participacdo nas aulas online,
18,2% participagdo em chats; 13,6% producao coletiva de texto; 4,5 % participacao em foruns

e lista de discussdo.

Grafico 40 - O computador & Estudo

Participar de aulas Onling 7(31,8%)

Assistir a Video-Aulas 14 (63,6%)

Resolver Listas de Exercicios
Apresentacdes de Seminarios/
Trabalhos

Participacdo em Foruns

15 (68,2%)
13 (59,1%)

Participacdo em Chats 4(18,2%)

Listas de Discussies 1(4,5%)

Producdo de Texto Coletivo 3 (13 6%)

Fonte: A autora

Ap6s analisar os graficos da terceira etapa da pesquisa, fica evidente que a cultura
digital dos estudantes estd bem desenvolvida com a manipulagdo das ferramentas digitais, os
aplicativos e software, de maneira satisfatoria, através de celulares, smarthphone e tablets,
possibilitando a interacdo entre os sujeitos que aprendem por meio da mobilidade e produzem

novos conhecimentos. Na atualidade, o uso do aplicativo WhatsApp tem-se tornado muito
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importante pelo alcance em massa, por ser de facil manuseio e acesso gratuito, além dos
servigos prestados, como registro da escrita, da fotografia, de audios e de videos.

O WhatsApp tem sido usado como o maior meio de comunicagdo inclusivo nas
praticas pedagogicas, por sua gratuidade, fazendo a conexdo aluno-professor-escola para
garantir uma interagdo entre o grupo e potencializar a aprendizagem-ensino. O WhatsApp
permite

Mediacdo, problematizagdo, colaboragdo, reflexdo, interacdo, autoria, alteracdo e
(trans) formagdo sfo algumas das nogdes e que atribuimos sentido quando
produzimos dados da pesquisa-formag@o junto com outros praticantes culturais nas
redes digitais, no caso especifico, no aplicativo WhatsApp. (SANTOS; CAPUTO,
2018, p.112)
Assim, essa capacidade de mover-se dentro da rede digital, usando a mobilidade por
meio de artefatos multiferracionais, contribui com o processo de aprendizagem no ambito de
saberes e fazeres realizados pelo WhatsApp, que ¢ um aplicativo de interagdo/comunicagao.

Para isso, precisamos entender a diferencga entre interagdo e interatividade.

Na interag@o, o sujeito interage com o material disponibilizado para estudo, ndo ha
possibilidades de intervengdo para cocriagdo, o conceito de aprendizagem estd mais
relacionado a auto aprendizagem. Para que exista interatividade, é necessario que o
sujeito intervenha fisicamente, que transforme e crie numa relagdo dialdégica com
seus pares. (SANTOS, 2018, p.126)

Com a interagdo/interatividade por meio dos aplicativos WhatsApp e o Google sala
de aula, percebe-se a autonomia que o aluno(a) tem para interferir na sua aprendizagem,
podendo obter uma aprendizagem com significados, quando o mesmo faz a interagdo com a
atividade/grupo, pois vai manipular os dados, as informacdes, e se optar pela interagdo, vai ser
um mero receptor de informagdo. Assim, o WhatsApp ¢ utilizado para potencializar a
interatividade, proporcionando uma aprendizagem na qual o aluno possa criar e compartilhar
imagens, textos e audios por meio de projetos, ampliando o seu conhecimento dentro de
varias areas do conhecimento.

Portanto, a interagdo/interatividade presente na cultura digital traz significados a
varias areas do conhecimento, por possibilitar a convergéncia das tecnologias digitais da
informacao e comunicagao, por meio das redes digitais da internet e da conexao entre grupos,
de forma globalizada, atingindo um maior nimero de pessoas no caminho do saber, sem

fragmentar, mas aglutinando novas ideias, novas formas. A internet exerce um papel social,

estabelecendo relagdes entre pessoas e grupos na busca do conhecimento, na atualidade. Por
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outro lado, a cultura digital contribui com o compartilhamento, a mediagdo e a constru¢ao do

conhecimento, porém, deve-se observar que

Uma questdo-chave esta em compreender que a cultura digital apresenta desafios
ainda mais amplos para as organizagdes de ensino, principalmente porque, para que
seja difundida e trazida plenamente a sociedade, enfrenta em seu cerne a
desigualdade de acesso aos recursos tecnologicos, que em sua plenitude,
potencialmente, constroem espacos contextualmente digitais. (FOFONCA, 2015, p.
36)

Assim, a inser¢dao da cultura digital na educagdo nao estd no manuseio das
ferramentas tecnologicas para adquirir conhecimento, mas no processo em que a mesma
modifica e organiza as praticas pedagogicas, construindo uma rede de dados e informagdes no
espago virtual. A cultura digital traz consigo os impactos da TDIC na educacao em tempos de
pandemia, por causa do incomodo e desconforto, provocando mudangas no planejamento e na
elaboracdo de aulas, nesse momento, voltadas para a agregacao dos recursos tecnoldgicos nas

praticas educacionais para alcangar o ensino-aprendizagem na disciplina de Matematica, pois

Ha uma expansdo dos cendrios de aprendizagem, numa conjectura em que 0s
aprendizes passariam a ser produtores de conhecimentos, um dos fatores importantes

da conectividade e interatividade que as tecnologias digitais oportunizam.
(FOFONCA, 2020, p. 48)

Na proxima secdo sera abordado o trabalho com projetos na perspectiva da narrativa
transmidia, encontrando o apoio da convergéncia das TDICs dentro da cultura digital, o que
significa que nesse momento pandémico ha muitos desafios para romper, como: encarar o
distanciamento fisico; a relagdo socioafetiva e a mudanga da rotina; readequar ou reinventar o
ensino presencial no formato remoto, de modo que atenda a todos que desejam embarcar
nessa nova trilha, na qual professores e estudantes estdo aprendendo juntos, compartilhando

conhecimento em rede e valorizando cada etapa do processo.
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7 TRABALHO DE PROJETOS TRANSMIDIA NO ENSINO MEDIO

Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
propria produ¢do ou a sua constru¢do.

FREIRE, P., 2003, p. 47.

Com a educacao passando por um periodo de transi¢do com o novo termo empregado
na educacdo online, ensino remoto, professores e estudantes utilizaram as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo como ferramenta de trabalho, convergindo com as
midias online, para promover a aprendizagem colaborativa por meio da interacdo e
interatividade, com o objetivo de mediar o conhecimento entre os individuos, por meio de
computadores conectados a internet.

Vygotsky, segundo Carneiro (2013, p.31), “defende que a aprendizagem sé ocorre
por meio da interagdo entre sujeitos, para que se possa obter aprendizagem e por consequéncia
o desenvolvimento”. Nesse contexto, o ensino remoto esta embasado nas aulas online, que sdo
realizadas por meio das interfaces, nos ambientes online de aprendizagem, com contetido que
permite a producdo, a disponibilizagdo, o compartilhamento em diversos formatos como
textos, mensagens, videos.

O que diz Carneiro, interpretando os estudos de Vygotsky:

O desenvolvimento do pensamento ¢ mediado pela linguagem o que exige interagéo
(intercAmbio) entre os sujeitos, exprimindo a necessidade das relagdes sociais,
assim, admitindo a presenga de signos, que estabelecem conectividade entre o
externo e o pensamento. (CARNEIRO, 2013, p.31)

Assim, esta pesquisa valorizou o crescimento do estudante na conjuntura do
ambiente historico-cultural-social, através da interagdo dos mesmos com o meio, utilizando o
ensino remoto, que priorizou atender os estudantes nesse momento de calamidade de saude
sanitaria, seja em um ambiente sincrono ou assincrono, nas plataformas de ambientes virtuais
de aprendizagem.

Dessa maneira, entendemos como a sala de aula online esta inserida em um AVA:

O ambiente virtual de aprendizagem deve favorecer a interatividade entendida como
participagdo colaborativa, bidirecionalidade e dialdgica, e conexdo de teias abertas
como elos que tracam a trama das relagcdes. O informata que programa esse
ambiente conta, de inicio, com o fundamento digital, mas para garantir hipertexto e
interatividade terd que ser capaz de construir interfaces favoraveis a criacdo de
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conexdes, interferéncias, agregacdes, multiplicidade, usabilidade e integracdo de
varias linguagens (sons, textos, fotografia, video). Tera que garantir a possibilidade
de produgdo conjunta do professor e dos alunos e ai a liberdade de trocas,
associagoes e significagdes como autoria e co-autoria. (SILVA, 2005, p. 199)

Pegando o gancho da valorizagdo da intera¢do social do individuo para obter o
conhecimento, extraindo-o do ambiente inserido nessa nova perspectiva de ensino remoto, foi
necessario ampliar o espago da sala de aula, para além do espago fisico, focando no papel
mediador do professor em utilizar a internet com as diversas interfaces, para propiciar a
comunicagdo ¢ a aprendizagem em sala online. Nesse sentido, de acordo com Carneiro
(2013), o professor constroi uma teia € ndo um esbogo, no qual deixa de ser o detentor do
conhecimento, permitindo aos estudantes liberdade para interagir e compartilhar suas

informagdes dentro das salas de aula online.

7.1 Fundamentacées de trabalho com projetos na perspectiva da narrativa
transmidia

Com o avancgo da tecnologia, a comunicagdo cada vez mais rapida e dindmica exige
mudancas na pratica pedagdgica educacional, sendo incorporados Projetos como recursos
pedagdgicos nas aulas online pelo fato de provocar o interesse do estudante pelo assunto ou
tema. Para Biembengut (2014, p.206), “Um projeto implica um conjunto de agdes para
alcangar o que se pretende”, dessa forma, o projeto direciona o estudante no seu objeto de
estudo, no quesito investigagdo em campo, em relagdo ao tema proposto, como: o qué, como,
quando fazer, qual o objetivo, a finalidade, a justificativa, o procedimento, o desenvolvimento
e a conclusdo.

Portanto, o projeto ¢ usado como um recurso pedagdgico, o que significa que

O Projeto que cada estudante ou grupo de estudantes abarca revela sua identidade:
no interesse e reconhecimento das questdes envolvidas; na formulagdo e descrigdo
das ocorréncias, dados, informagdes; na aptiddo e competéncia em interpretar os
resultados, em avaliar; na criagdo e inovacdo de produtos, processos, resultados.
Identidade que revela um contexto cultural, social, educacional. (BIEMBENGUT,
2014, p.207).

7

Uma atividade orientada por Projeto ¢ representada pelo esquema na figura 3,

baseada nos passos de estudo de Biembengut (2014, p.206).
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Figura 3 - Etapas do trabalho com projeto
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Fonte: A autora

Ao desenvolver um projeto escolar seguindo essas etapas, os estudantes sdo
motivados a participar com mais estimulo das aulas, respondendo as questdes que os
desafiam, saindo da esfera curricular “engessada” da disciplina de Matematica e articulando
com outras areas do conhecimento, garantindo uma aprendizagem significativa e colaborativa.
Na etapa do diagndstico hd uma interacdo dos recursos com as informagdes da realidade,
levando ao esbogo, que ¢ o caminho a percorrer; a busca pela informagdo; chegando a
estratégia; como alcangar as metas, averiguando o prazo das datas; perpassando para a fase da
execuc¢ao, que sao agdes de facil ou dificil realizacao e, enfim, a andlise do projeto, na qual se
verifica se as agOes foram alcangadas.

Com isso, o trabalho com projetos, quando associado ao uso das TDICs nas praticas
pedagobgicas, torna evidente a convergéncia dos meios de comunicacdo para a execugdo das
etapas do projeto, e busca-se a solidificagdo do uso da convergéncia na narrativa transmidia.
Para Carvalho (2018, p. 35), “a narrativa transmidia ¢ a maneira integrada pelas quais autores
desenvolvem estratégias e contetidos para plataformas distintas, para contarem partes diversas
de uma narrativa”.

Para desenvolver os passos de um trabalho com projeto por meio da narrativa

transmidia, o que agrega ¢ a possibilidade de uma autonomia maior por parte do autor para
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aprofundar na investigacao, sendo parte da historia, com potencialidade de contribuir com a

amplitude do tema estudado por varios meios de comunicacdo. O uso da transmidia

Nao ¢ uma simples questdo de reprodugdo de um mesmo conteudo em varios canais
de comunicagdo, na verdade, é o uso de uma plataforma de linguagem especifica,
com o que ela possui de caracteristica particular, para gerar ao publico experiéncias
novas e complementares. (CARVALHO, 2018, p. 35)

Enfim, quando se trata de trabalhar com projeto voltado ao assunto inteligéncia
artificial, convergimos para a narrativa transmidia, com a capacidade de contar parte da
historia de diferentes formas e meios. Para Biembengut (2014, p.207), “o projeto permite
valer-se como método de ensino e de pesquisa nas diversas disciplinas do curriculo escolar”,
portanto, o Projeto modifica o agir, o pensar, a tomada de decisdes dos estudantes no contexto
Educacional e fora dele.

Uma das caracteristicas de se trabalhar com projetos na perspectiva da narrativa
transmidia, por Montanaro (2016, p.45), ¢ a capacidade ““ de criar relacionamento emocionais
e de empatia para com aquele conteudo, estabelecendo o interesse e a motivagao imersiva da
participagdo ativa”. Assim, o aluno exerce uma acdo sobre o conhecimento, valorizando o
processo ¢ as etapas da constru¢do do mesmo, participando da historia (conteudo) e da

(forma), o caminho percorrido para alcangar o aprendizado.

7.2 Fundamentacio da WebQuest como trilha de aprendizagem para o ensino
remoto

Com a necessidade de dar continuidade a produg¢ao de conhecimento no tempo de
pandemia, “o ensino remoto ¢ um formato de escolarizacdo mediada por tecnologia, mantida
as condicdes de distanciamento professor e aluno”. (GARCIA et al., 2020, p.4).

Para envolver os estudantes nessa nova modalidade de ensino remoto, sido
desenvolvidas metodologias de trabalhos com projetos, utilizando a trilha de aprendizagem
como estratégia. Com isso, a base do ensino remoto estd no uso de tecnologias digitais em
ambientes virtuais de aprendizagem, para isso, ¢ necessario entender que trabalhar com
projetos significa empregar o uso de metodologia com estratégias didaticas e recursos
tecnologicos para o compartilhamento de conhecimento.

Assim, utilizamos a metodologia WebQuest como estratégia, ferramenta, recurso
tecnoldgico de uma aplicagdo de sequéncia didatica. Para Santos (2019, p.180), para que a

“WebQuest seja interativa, ¢ preciso combinar pedagogia com tecnologias e comunicacio
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interativa”, ao utilizar os recursos tecnoldgicos como educacionais, o Google Classroom
como interface digital de contetdo, como meio de comunicacdo para criagdo e
compartilhamento de conhecimento de forma assincrona, e o Google Meet ou Zoom como
interface de comunicagdo sincrona (em tempo real), potencializando o uso das TDIC via
estratégia metodoldgica.

Para trabalhar com a estratégia foi indispensavel incorporar informagdo que

engajasse os estudantes.

® A pesquisa como principio educativo;

e A interdisciplinaridade e a contextualizagdo entre conhecimento cientifico e a
realidade do aprendente;

o O mapeamento da informagdo critica, da informagdo mapeada em
conhecimento, o didlogo e a coautoria entre aprendente. (SANTOS, 2019,
p-181)

Com isso, esse método proporciona uma aprendizagem interativa em AVA, através
da mediacdo, pelo ato de construir e realizar as atividades, fazendo a interagdo entre os
participantes, potencializados pelo uso de recursos tecnoldgicos. A interatividade ¢ o ato de
participar, modificar e interferir na mensagem. (SANTOS, 2019, p.182). Assim, utiliza-se a
Webquest como trilha de aprendizagem por contribuir com o processo de planejamento,
organizacdo, execucao, realizagdo e resultado.

A trilha de aprendizagem compreendida como um caminho, um modelo a percorrer
para se obter uma aprendizagem, pode ser melhor compreendida de acordo com a seguinte

definicao:

As trilhas de aprendizagem podem ser entendidas como um conjunto sistematico e
multimodal de unidades de aprendizagem, contendo diferentes esquemas de
navegacgdo, que podem ir desde modelos lineares, prescritivos, passando-se por
modelos mais hierarquicos, e chegando-se a modelos em rede, cuja navegacao ¢
mais livre, e tendo como propdsito o desenvolvimento de competéncias. (LOPES;
LIMA, 2019, p.167)

A Webquest sendo utilizada na perspectiva de trilha de aprendizagem contribui com
conceitos, passos, procedimentos e recursos que levaram a um caminho de ensino-
aprendizagem em Matematica. Portanto, a trilha de aprendizagem agrega um conjunto
sistematizado de artefatos, usando varios objetos de estudos como livro, recursos de midias
(gravagdo de 4udio, videos, hipertextos), imagens e slides, etc. Com o uso da trilha de

aprendizagem tem-se a sustentacdo da Webquest dentro de um ambiente virtual de

aprendizagem, por ser assim entendida:
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A trilha de aprendizagem pode ser definida como uma sequéncia de tarefas de
aprendizagem ou atividades que sdo designadas para ajudar o aluno a melhorar o
conhecimento ou a habilidade em um assunto especifico, sendo que o objetivo do
sequenciamento de trilhas de aprendizagem ¢é fornecer aos alunos os objetos de
aprendizagem mais adequados de acordo com caracteristicas de aprendizagem.
(MUHAMMAD et al., 2016 apud LOPES; LIMA, 2019, p.174)

Nesse contexto, a Webquest integrada a trilha de aprendizagem possibilita o
desenvolvimento de tarefas, de atividades por meio de uso das tecnologias digitais da
informag¢do e comunicagdo, sendo um caminho no processo de aprendizagem. Para Lopes e
Lima (2019, p. 168), “uma trilha de aprendizagem ¢ fundamental para o processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que integra um conjunto de atividades em uma sequéncia apropriada,
possibilitando ao estudante apreender os conteudos de maneira mais eficaz”, assim, a trilha de
aprendizagem traz competéncias para aprender o tema estudado por meio de definigdes,
percorrendo o caminho organizado e estruturado, levando a constru¢do do conhecimento.

Desse modo, quando o professor faz uso da WebQuest na trilha de aprendizagem,
como ferramenta tecnoldgica, disponibilizada no Google Sites, que ¢ uma ferramenta para que
pessoas sem experiéncia com design € programacdo criem sites, projetos de forma
colaborativa, esse processo potencializa o estudante a compartilhar seu conhecimento, sua
producdo na rede. Esse estudante passa para uma aprendizagem colaborativa, na qual ele
contribui com o grupo, saindo da mensagem ‘“intocavel” para uma participagdo efetiva,
oferecendo muito mais que um sim ou nao como resposta. Essa ¢ a transformacdo da
informagdo em conhecimento numa sala virtual, tornando a sala de aula sem limites de
comunicagdo, através da convergéncia do uso das TDICs. Para isso, precisa-se compreender

o significado de convergéncia:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteudos através de multiplas plataformas
de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia ¢ uma
palavra que consegue definir transformagdes tecnologicas, mercadologicas, culturais
e sociais, dependendo de quem estd falando e do que imaginam estar falando.
(JENKINS, 2006, p. 29)

No desenvolvimento desta pesquisa com trabalho de projetos na perspectiva da
narrativa transmidia, convergimos para o encontro da sequéncia didatica - a Webquest como
estratégia de trilha de aprendizagem e o projeto inteligéncia artificial -, apresentando o

conteudo, a forma e os meios de comunicagdo integrados ao uso das TDICs. Segundo

Montanaro (2016, p. 42), “a transmidia pode ser compreendida como o transito de contetdo
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por diferentes meios distintos de canais de comunicacdo”. Dessa forma, no trabalho com
projeto na perspectiva da narrativa transmidia, temos que a histéria € o contetido e a narrativa
¢ a forma como o contetido se revela, portanto, sera descrita na subse¢do abaixo a historia da

Webquest: A Matematica na/da maquina de lavar roupa e o projeto de inteligéncia artificial.

7.3 Proposta da Sequéncia Didatica

Esta pesquisa esta organizada na utilizagdo das TDICs para executar as atividades
propostas na sequéncia didatica de Matematica, que se divide em duas etapas:

° A primeira etapa ¢ uma metodologia com a tematica WebQuest: “A
matematica na/da maquina de lavar roupa”, realizada para os estudantes do 1° ano do Ensino
Médio;

° A segunda etapa ¢ “O projeto de Inteligéncia Artificial e a contribuicdo da
Matematica no processo de aprendizagem”.

Para potencializar o engajamento dos estudantes para realizar as atividades propostas
de Matematica, buscou-se utilizar uma sequéncia didatica de projetos de Matematica, tendo a

WebQuest como recurso tecnoldgico disponibilizado no processo de ensino e aprendizagem

em rede. Nesse sentido, precisa-se entender o que ¢ web.

A web foi concebida como um espaco para compartilhamento de conteudos
hipertextuais, ou seja, contetidos digitalizados e articulados entre si. O hipertexto
eletronico ¢ um conjunto de textos interligados, por elos chamados de /inks. Esses
textos podem ser apresentados em diversas linguagens: textos, imagens estaticas e
dindmicas, sons graficos. Sendo assim, muitos educadores buscam construir suas
paginas pessoais e suas paginas didaticas e até institucionais. (SANTOS, 2019,
p.176)

Assim, essa estratégia metodoldgica foi criada pelo professor Bernie Dodge, em
1995, que busca as informagdes e dados na internet para responder as atividades propostas. As
atividades sdo estruturadas e organizadas pelo professor para orientar o estudante na
construcdo do seu proprio conhecimento.

Para Santos (2019, p.177), “a WebQuest ¢ uma atividade coletiva baseada na
pesquisa orientada, em que quase todos os recursos e fontes utilizadas para o desenvolvimento
da atividade sdo provenientes da web”. Dodge estruturou a WebQuest com os seguintes
elementos: Introdugdo, Tarefa, Processo, Recurso, Conclusdo, Avaliagdo, Crédito ¢

Publicacao.



Veja a conceituagdo de cada elemento no quadro abaixo:

Introducao

Tarefa

Processo
Recursos
Conclusdo
Avaliagao

Créditos

Publicacao

Quadro 3 - Estrutura e Organizagdo de uma WebQuest
O professor contextualiza o tema da pesquisa, com um texto bem
elaborado, despertando o interesse do aluno pelo assunto.
O professor apresenta as questdes de estudo e do problema da
pesquisa, explicando de forma detalhada a atividade a ser
desenvolvida pelos estudantes.
O professor apresenta os passos que os alunos terdo de percorrer
para desenvolver a Tarefa.
O professor disponibiliza os links (URLS) e fontes de pesquisas
dos materiais liberados na web.
O professor esclarece o que ele quer como produto final, como o
aluno chegou ao fechamento da construcao do trabalho.
O professor disponibiliza os critérios de Avaliacdo de
aprendizagem para a producdo do estudante.
Fornece a autoria dos recursos e fontes disponibilizados, os dados
do autor da Web Quest.

Onde sera disponibilizado o produto do trabalho.
Fonte: A autora
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De acordo com cada elemento explicado no quadro acima, foi construida a nossa

sequéncia didatica de Matematica, utilizando a WebQuest como metodologia e ferramenta

tecnolégica disponibilizada no Google Site’. Na primeira imagem temos a pagina inicial da

WebQuest com todos os elementos e o design da mesma, apresentando o tema proposto para

os estudantes, no intuito de instigar a curiosidade de como fazer, de como aprender

Matematica através do tema Maquina de Lavar roupa, comegando pelo contexto historico da

maquina manual até chegar a maquina de lavar com inteligéncia artificial e a contribui¢ao da

Matematica.

Webquest de Matemdtica

Figura 4 - Pagina inicial da WebQuest

Inicio Introdugio Tarefa Processo Recursos Conclusio Avaliagio Créditos Publicagio

WEBQU

A Mate

EST

/1

Maqui avar

Fonte: A autora

>hitps://sites.google.com/view/webquestdematemtica/publica%C3%A7%C3%A30

a,


https://sites.google.com/view/webquestdematemtica/publica%C3%A7%C3%A3o
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Na Introdugdo foi proposto o assunto de forma contextualizada com o tempo
vivenciado pelo grupo de estudantes, da comunidade escolar e da sociedade em geral, que
tiveram a necessidade de lavar roupas mais vezes para manter a higienizacdo como forma de
prevengao e de combate ao coronavirus.

Nessa etapa da Introdugdo é fundamental despertar o interesse do estudante pelo
assunto apresentado com as questdes de estudo e o problema da pesquisa, pois segundo
Santos (2019, p.184), “ O importante ¢ problematizar para contextualizar, situando o
problema da pesquisa com a realidade formativa do grupo”, garantindo que o tema da
WebQuest fique contextualizado com a realidade do estudante, levando-o a questionamentos e

ressignificando sua aprendizagem.

Figura 5 - Introducdo da Pagina

Webgquest de Matemitica Inicio Introdugdo Tarefa Processo Recursos Col s3o Avaliagio Créditos Publicagdo

INTRODUCAO

—Agora temos que lavar as mao e utilizar mascara sempre
—Temos que tirar os sapatos e lavar as roupas quando chega em casa.
—Agora temos que lavar mais as nossas roupas.

—0OIl4, a pandemia do covid19, vem causando mudangas na nossas vidas,

—Vocé tem maquina de lavar roupa na sua casa?
—Vocé utiliza a maquina de lavar da sua casa?
—Quando e como ela é utilizada?

—Em tempos de pandemia, os cuidados com a higienizacdo da maquina de lavar roupas devem ser intensificados.

Fonte: A autora
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A fase da Tarefa ¢ muito importante, pois ¢ o momento do direcionamento do que se
tem que fazer e como fazer as atividades que deverdo ser executadas, como o grupo vai se
organizar para tracar as estratégias de forma individual ou coletiva. Como afirma Santos
(2019, p. 184), ¢ na tarefa que se iniciam os conceitos de interagdo e interatividade,
encorajando os estudantes a buscar responder as questdes do desafio do enunciado.

E nessa etapa que o estudante parte com o seu conhecimento individual e vai
interagir com o coletivo, sendo estimulado a buscar o conhecimento, agir com
colaboratividade (procurando dados na rede), com cooperatividade (compartilhando
informagdo) ¢ interatividade (repassando conhecimento). No item tarefa foram propostas
quatro atividades que direcionam toda a constru¢do do conhecimento matematico,
interconectado com outras areas do saber, caminhando pelas interfaces das TDICs com o
objetivo de identificar o nivel de engajamento dos estudantes para realizar as atividades

propostas.

Figura 6 - Pagina Tarefa

Webquest de Matematica Inicio Introdugdo Tarefa Processo Recursos Condusio Avaliagio Créditos Publicacggo Q

TAREFA

Os estudantes devem formar uma equipe com 2 componentes para fazer um estudo sobre como a matematica esta presente na construgdo
e utilizagdo da maquina de lavar roupa.

Resolver as seguintes atividades do 1 ao 4, proposta no menu processo:

= Atividade 1: Produzir um video ou produzir um e-book,com todas as atividades propostas.

= Atividade 2: Fazer um breve estudo sobre a histéria da maquina de lavar roupa e os componentes que foram beneficiando seus usuarios.
= Atividade 3: Resolver Problemas do ensino médio.

= Atividade 4: Propor questdes para maquinas de lavar com inteligéncia artificial. °

Fonte: A autora

Ja na parte do Processo, as atividades sdo apresentadas de forma clara e objetiva, ¢
descrito cada problema a ser questionado, a busca pela solucdo da atividade na internet,
provocando a intera¢do entre aluno-conteudo-professor no ambiente online. Segundo Santos
(2019, p. 185), “¢ nesta etapa que faz a convergéncia de midias entre pagina/hipertexto da
WebQuest (conjunto do enunciado da atividade)”, aqui comeca o tira-davida, a producdo, a

interagao-interatividade.

Figura 7 - Pagina Processo



Webqguest de Matema

PROCESSO

ATIVIDADE 2:

Fazer um breve estudo sobre a maquina de lavar roupa e os componentes que foram beneficiando seus usudrios .
" Pesquisar a historia das maquinas de lavar roupa e a contribuicdo da matematica em seu desenvolvimento;

» |dentificar fungGes do primeiro grau em diferentes situacoes praticas;

= Modelar problemas com funcGes do primeiro grau,entre outros com competéncias ja adquiridas;

® |dentificar propriedades e caracteristicas das fungdes do primeiro grau

ATIVIDADE 3; RESOLVER PROBLEMAS DO ENSINO MEDIO

Conserto da maquina de lavar (Fungéo do 1° grau)

1) Maria José fez uma consulta a um técnico em eletrénica ,é repassada a informagdo de que a visita ao domicilio custa R$20,00
(independente de haver ou ndo defeito em sua maquina de lavar roupa), e é cobrada uma taxa adicional, de acordo com o tempo de
permanéncia, de R$10,00 por hora. Diante dessa, situagdo hipotética é possivel modelar o valor da m&o de obra do técnico com uma
fungao do primeiro grau?

= a) verifique se a funcdo é crescente ou decrescente

= b) o zero da funcao;

= ) o ponto onde a funcdo intersecta o eixoy;

= d) o gréfico da funcao;

e) Faca o estudo do sinal

Producdo de maquina de lavar

2) Desde o inicio de 2014, a Panasonic fabrica lavadoras de roupas no Brasil. O modelo é o de maior capacidade encontrada no mercado
nacional: 16 quilos em uma s6 lavagem.O eletrodoméstico é produzido na planta da empresa em Extrema (MG), unidade capaz de
fazer até 40 mil maquinas de lavar por ano. Este ano, com uma ampliagdo prevista, o nimero poderd ser trés vezes maior.

Situacdo hipotética: Na fabricagdo desta maquina, verificou-se que o custo total foi obtido a partir de uma taxa fixa de R$
1000,00,adicionada de um custo de producao de R$ 900,00 por unidade. Determinar:
* a) A funcdo que representa o custo total em relagdo a quantidade produzida;

* b) O custo de fabricacdo de 16 unidades.
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Construgao de graficos

3) Allinha de Lava e Seca SmartCare LG possibilita uma reducdo de até 51 litros por lavagem, se comparada a modelos com abertura
superior (top load). Isso é possivel devido ao sistema das maquinas front load (abertura frontal). Nestes modelos, o sistema de lavagem
ndo exige que se encha o tambor. Além disso, a lava e seca possui o sensor de carga que calcula o quanto de dgua sera necessario na
lavagem, podendo economizar ainda mais.

Para se ter uma ideia do impacto dessa economia, basta uma conta simples: se uma familia média lava roupas pelo menos trés vezes por
semana, significa que ela deixara de gastar 153 litros de 4gua. No ano, a economia chega a 8 mil litros, ou seja, o equivalente a 4 mil
garrafas pets.
Situagdo :
» ) Escreva a formula matematica que expressa a lei de formagéo da fungéo quanto a economia de agua de acordo com a quantidade de
vezes por semana.

= b) Construa uma tabela e represente graficamente o item anterior.

4) Quantos ltros de dgua vocé gasta lavando em casa e na lavanderia?

—Agoravocé ja pode calcular quantos itros de dgua vocé gasta lavando em casa e nalavanderia.

Pessoas que

moramnlna casa

Economia 810 litros/més 1620 litros/més

Litros gastos em 1350 litros/més 2700 litros/més
casa

Litros gastos na 540 litros/més 1080 litros/més
lavanderia

a)Escreva a lei da fungao afim para cada caso:
" em casa;

* na lavanderia.
b) Represente graficamente faca simulagdo de até 5 pessoas.

c) Justifique sua resposta,qual é a op¢cao mais econdmica.

Quantidade de sabdo x Quantidade de roupa
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Detergente em po: Detergente liquido diluido: Detergente liquido concentrado:

de 100 a 120 ml para uma maquina de 8 kg 10 ml por cada kg 5 ml por cada kg

cerca de 80 ml para uma maquina de 6 kg

Vanda muito feliz com seu presente de casamento a tdo sonhada maquina de lavar roupa tem trés opgoes de sab3o para usar .ela decide

lavar 5 kg de roupa.Qual opg3o é mais econémica?

= a)Utilize um modelo matematico ,utilizando funcdo do 1° grau para responder

= b) Para algumas situagdes, podemos obter alguns tipos diferentes de fun¢do afim. Digamos, que Vanda optou por lavar os 5kg de roupas
na opcao detergente liquido diluido, classifique esta fungao afim.

= ¢) Verifique se a funcdo € crescente ou decrescente

= d) Faga o grafico desta funcao.

dade de roupa x quantidade de sabao.

Consumo de Energia Elétrica

5-(ENEM 2007)(2 pontos) As figuras acima apresentam dados referentes aos consumos de energia elétrica e de agua relativos a cinco
magquinas industriais de lavar roupa comercializadas no Brasil. A maquina ideal, quanto a rendimento econémico e ambiental, & aquela que
gasta, simultaneamente, menos energia e agua. Com base nessas informacgdes, conclui-se que, no conjunto pesquisado:

L] a) quanto mais uma maquina de lavar roupa economiza agua, mais ela consome energia elétrica.

b) a quantidade de energia elétrica consumida por uma magquina de lavar roupa é inversamente proporcional a quantid
consumida por ela.

c) a maquina | é ideal, de acordo com a definicdo apresentada.
d) a maquina que menos consome energia elétrica ndo é a que consome menos

€) a maquina que mais consome energia elétrica ndo é a que consome mais agua.
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Fgura | Fgura il
Associacdo Brasdeira de Defesa do Consumidor (com adaptaches)

Matematica Financeira

—Compra da Maguina

5) Heidi comprou uma maquina de lavar roupas por R$ 994,50, como Heidi n3o tinha todo o valor para comprar a vista foi necessario
parcelar a compra do produto. Apés negociagdo com o lojista, fizeram o seguinte acordo: foram pagos R$ 794,00 a vista como entrada, que
era o valor que Heidi tinha economizado. O restante do valor sera pago em 7 parcelas mensais, acrescidos de juros de 2,00% ao més.

Atencéo: Estes valores, taxas e prazos sao ficticios, ndo havendo nenhuma conexdo com a realidade.

Felizmente nesta compra, foram aplicados juros simples, que é a forma mais vantajosa para o consumidor, pois s6 é cobrado juro sobre o
valor principal e ndo juros sobre juros.

Resolva Este Problema de Compra a Prazo Em 7 parcelas.

6) Joana vai comprar uma maquina de lavar roupas cujo prego a vista é de R$1.000,00.Ela vai comprar esse bem por meio de duas
prestacGes mensais de mesmo valor,sem entrada ,ou seja,ela pagara a primeira prestacdo daqui a um més ,e a segunda prestacdo sera paga
daqui a dois meses.Sabendo que a taxa de juros cobrada pela loja é de 1% ao més ,calcule o valor de cada prestacdo.

a) R$ 500,00
b)R$ 507,51
cJR$513,45

d)R$523,38

7)Uma maquina de lavar roupa é vendida a vista por R$1200,0u entdo a prazo com R$300 de entrada mais uma parcela de R$1089 dois
meses depois a compra.A taxa mensal de juros compostos do financiamento é :

a)10%
b)11%
012%

d)13%

UFPR - AGUA

8) {Adm -UFPR) Uma dona de casa ,procurando fazer uso racional dos equipamentos domésticos e do consumo de agua ,observou que a
frequéncia 6tima para a utilizacao da maquina de lavar roupa é uma vez em dias alternados.Sabe-se que o consumo de agua dessa maquina
é de 150,9 litros em cada vez que é usada .Se essa frequéncia de uso da maquina for cumprida rigorosamente,o volume de agua gasto pela

maquina no més de abril sera de :
a)22,635 litros;

b)2,2635 m3;

€)2.414,4 dm3;

d)2.112,6 litros;

@)24.144 litros.
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ATIVIDADE 4:

Propor questdes para maquinas de lavar com inteligéncia artificial.

Modelar problemas com fun¢Ges do primeiro grau,entre outros com competéncias ja adquiridas.

Fonte: A autora

Na etapa do Recurso foram disponibilizados os links para os estudantes navegarem
na rede, com buscas mais direcionadas sobre o tema, com os /inks utilizados para construir a
WebQuest de Matematica e onde pesquisar sobre o assunto maquina de lavar e o conteudo de
funcdo do 1° grau. Mas nada impede que o estudante pesquise outros /links, blogs, videos,
paginas pessoais para enriquecer seu trabalho.

O trabalho com essa metodologia torna o estudante mais autbnomo e criativo.
Segundo Santos (2019, p.186), “procuramos incentivar a interatividade do estudante com a
rede, seus contetidos e seus autores, encorajando a postagem e comentdrios”, nessa fase, o
estudante navega pelo ciberespago com autonomia para criar, produzir € compartilhar seus

conhecimentos.

Figura 8 - Pagina Recursos

Webquest de Matematica Inicio Introduc3o Tarefa Processo Recursos Conclus3o Mais

RECURSOS
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A seguir apresentamos um conjunto de fontes de informacSes que auxiliardo a execucdo da tarefa. Sua

pesquisa devera ser completada em outros sites, livros, revista, etc

—_.-https://fwww.todoestudo.com.br/matematica/funcaoc-afim

—https:7//fwww.passeidireto.com/arquivo/196682277utm_campaign=android-arquivo&utm_medium
=mobile

—https:2/fwww.youtube.com/watch?v=vm9fhS2 Dvw#A
—hups://www.youtube.com/watch?v=wWUS2MxGTQO
—https://fwww.youtube.com/watch?v=5nal1dySOKA

—https2//fwww.stoodi.com.br/blog/2019/09/26/funcao-de-1o-grau/

Fonte: A autora

Essa etapa da Conclusdo esclarece como o estudante tem que colocar a ideia
principal do desenvolvimento do seu proprio trabalho com o fechamento de toda a sua
criacdo, seja um texto, um projeto, um livro, um artigo. Nesta pesquisa o aluno reforgou a
importancia da Modelagem Matematica, o assunto central - o estudo de func¢des do 1° grau
através da WebQuest: A Matematica na/da maquina de lavar roupa - e a produgdo final deste
projeto, que ¢ um e-book.

O e-book é um livro digital contendo textos, imagens, graficos e tabelas que podem
ser acessados e lidos por equipamentos digitais como computador, notebook, tablets e

celulares.

Figura 9 - Pagina Conclusio

Webquest de Matematica Inicio Introducdo Tarefa Processo Recursos Conclus3o Mais

CONCLUSAO

Na conclusdo do trabalho, apds toda pesquisa realizada, vocé devera expressar sua opiniao sobre a

importidncia da Modelagem Matematica na Maquina de lavar roupa.

Fonte: A autora

Na etapa da Avalia¢do sdo descritos os critérios de como o trabalho “e-book™ ou
“video” do estudante serd avaliado, a capacidade de resolver os problemas propostos e a

habilidade de criar problemas de Matematica relacionados com o contetido e o seu cotidiano,
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a postura do aluno em relacdo a interatividade nos ambientes virtuais de aprendizagem como
Google Meet, Google Classroom e WhatsApp. Para Santos (2019, p.186), “A avaliacdo
constitui o processo de construcdo do conhecimento e da atividade propriamente dita”, com

isso, a avaliagdo nos leva a criacdo dos estudantes.

Figura 10 - Pagina Avaliacéo

Webquest de Matematica Inicio Introdugio  Tarefa Processo Recursos Conclusdo Mais

AVALIACAO

Sera efetuada levando em conta:
—A criatividade.
—Apresentacao das tarefas, tendo como produto o video ou e-book.
—Participagdo e envolvimento nas atividades.

Na apresentacdo do video ou e-book deve conter:
— A historia da maquinas de lavar roupa e a contribuicdo da matematica;
—Resolucdo dos problemas;

—Produgdo de um exercicio com maquina de lavar roupa com inteligéncia artificial.

Fonte: A autora

Na etapa Créditos constam os nomes dos autores e dos alunos que realizaram as

atividades propostas.

Figura 11 - Pagina Créditos



88

Webquest de Matematica Inicio  Introducdo  Tarefa  Processo  Recursos  Conclusio  Mais v

CREDITOS

Autor : Lidiene Costa da Silva Matos
Arlindo José de Souza Junior

Alunos que realizaram a webquest.

Fonte: A autora

Na ultima etapa, a Publicagdo, o professor coloca a finalidade, onde sera publicado e

o seu produto.

Figura 12 - Pagina Publicagdo

Webquest de Matematica Inicio Introduc3o Tarefa Processo Recursos Conclus3o Mais ~

PUBLICACAO

Sera publicada na internet para que outros alunos possam utilizar e emn revistas de artigos cientificos.

Fonte: A autora

Em sintese, essa ¢ a primeira etapa da pesquisa, que consistiu na aplicacdo de
atividade como ferramenta da TDIC para os alunos do 1° ano do Ensino Médio, com o
objetivo de analisar a trajetéria de desenvolvimento da pratica educativa com trabalho de

projetos de fungdes, no contexto do ensino remoto.
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7.4 A segunda etapa: o projeto de Inteligéncia Artificial e a contribuicio da
Matematica no processo de aprendizagem

O trabalho de Projeto com o tema Inteligéncia Artificial foi aplicado na turma do 2°

ano do Ensino Médio. A proposta do trabalho foi dividida em subtemas.

Quadro 4 - Projeto Inteligéncia Artificial

Grupo Subtema

Grupo 1 Introducéo a Inteligéncia Artificial
Grupo 2 A Inteligéncia Artificial na Robotica
Grupo 3 Inteligéncia Artificial no Cinema
Grupo 4 Inteligéncia Artificial na Medicina
Grupo 5 Inteligéncia Artificial na Educagéo

Fonte: A Autora

O trabalho Proposto foi apresentado através de video ou PowerPoint, contendo
orientacdes escritas pela professora. Em relagdo a disciplina de Matematica, todos os grupos
tinham que escolher um conteido de Matematica livre para criar um problema matematico e
outro problema com o conteudo determinado sobre sistema de equagoes.

Uma das caracteristicas de se trabalhar com projetos é que

A esséncia do Projeto é proporcionar aos estudantes a capacidade de desenvolver
pesquisa sobre assunto(s) de interesse(s) deles e, assim, levé-los se utilizar o
conhecimento que ja tém e, ainda, saber identificar quais contetdos lhes requer na
solucdo e/ou interpretacdo da situacdo estudada. (BIEMBENGUT, 2014, p.215).

Para envolver os estudantes nessa etapa da pesquisa foi usado o trabalho de Projeto
como método nas praticas pedagdgicas, que sdo compostas por trés fases; Preparagao,
Desenvolvimento e Projecdo na perspectiva da narrativa transmidia. A primeira fase, a
preparacdo, consiste em investir no tema e no assunto e, consequentemente, buscar dados para
entrar na segunda fase, compreendida pelo desenvolvimento, que consiste em formular
perguntas do tema, descrever os dados relevantes e encontrados, identificar os conceitos e as
defini¢des e compreender a situagao.

Na ultima fase, a projecdo, os alunos desenvolvem a capacidade de orientar, de
interpretar os dados sendo capazes de analisar os resultados. Assim, os estudantes sdo
desafiados a aumentar seu nivel de conhecimento, de interagdo com o grupo de pesquisa e sua
capacidade de empreender, trazendo novas solu¢des diante dos problemas formulados,

tornando-se engajados.
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7.5 A modelagem matematica e a histéria da maquina de lavar com Inteligéncia
Artificial

A WebQuest: A Matematica na/da Maquina de Lavar Roupa foi utilizada como um
método de ensino para dar condi¢des de aprendizagem aos estudantes, durante o tempo de
pandemia, no formato de projeto, pois segundo Biembengut (2014, p. 207) “o mesmo
incentivam a participacdo ativa dos estudantes, em especial, quando as atividades sao
preparadas para lhes proporcionar estimulo e desafio”. Com isso, os estudantes sofreram a
acdo de uma modelagem matematica proposta pela pesquisadora para servir de “gatilho” e
desenvolveram toda a acdo da modelagem com o projeto, que percorre trés etapas:
Preparagdo, Desenvolvimento e Projegdo.

Na etapa da preparacdo, os estudantes tiveram acesso ao tema “A Matematica na/da
maquina de lavar roupa com inteligéncia artificial”, tendo que pesquisar dados na internet
para inteirar-se do assunto para registrar as informacgdes. Nessa primeira etapa, a pesquisadora
percebeu que os estudantes ficaram surpresos com o tema, procurando sentido com a
Matematica e o conteudo curricular proposto, de funcao do 1° grau. Com isso, a modelagem
matematica convergiu com o projeto na perspectiva da narrativa transmidia que a
pesquisadora propde, segundo Biembengut (2014, p. 214) “as trés etapas da modelagem:
percepcao e apreensdo; compreensdo e explicagdo; significagdo e expressao”, portanto, a
pesquisadora trabalhou a Webquest como estratégia de ensino, percorrendo a primeira fase
“percepe¢ao e apreensdo”, propondo o assunto/tema; explanando e apresentando; levantando as
questdes pertinentes ao tema, enquanto os estudantes estavam realizando a primeira etapa do
projeto, que ¢ a “preparacao”.

Ja no desenvolvimento, os estudantes descreveram os dados encontrados sobre a
construcdo da maquina de lavar roupa, desde a primeira até chegar ao uso da inteligéncia
artificial, identificando necessidades da época até os dias atuais. E a pesquisadora encontrava-
se na fase da modelagem compreender e explicar, a qual consiste na formulagao do problema.
A pesquisadora continuou agucando o aluno, o que tinha a ver Matematica, maquina de lavar,
inteligéncia artificial, enquanto os estudantes estavam na etapa do desenvolvimento,
estabelecendo os procedimentos para formular e compreender as circunstancias.

Nesse momento, trouxeram dados historicos, o Yellow falou: sobre como surgiu a
necessidade de ter um objeto que lavasse as roupas da familia que eram lavadas em beira de
rio, ou tanques de pedra, que a tecnologia vem para auxiliar nas atividades humanas, mas

que a fabrica¢do em massa trouxe desemprego.
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Trabalhar com projetos na perspectiva da narrativa transmidia significou transcender
as dificuldades encontradas pelas circunstincias da pandemia, como uma aula remota,
buscando intermediagdes no uso das tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo. Nesse
momento, uma dupla de estudantes trouxe um video produzido por eles para explicar a
historia da méaquina de lavar roupa desde a forma manual até sua utilizagdo com a inteligéncia
artificial. O aluno Brown relatou: Define a mdquina de lavar como uma tecnologia, que toda
tecnologia tem matematica e a aplicagdo da matemadtica esta presente na quantidade de

roupa, quantidade de dgua, gasto de sabdo, veja a figura abaixo.

Figura 13 - Apresentagdo da histéria da maquina de lavar roupa por Red e Brown

Hivtdriorio do rdoue no o T
T BT Bie e

Fonte: A autora
Na etapa da projecdo os estudantes apresentaram seus trabalhos em formato de
videos, slides para compor um e-book, contendo toda sua pesquisa, pois segundo Biembengut
(2014, p. 208), € necessario “na projecdo: orientar os estudantes a interpretar os resultados,
analisar, identificar fato ou algo que possa usar em outra circunstdncia”. Nesse momento o
aluno ja tinha o desejo de conhecer, solidificar seus saberes com outros e esse desejo de
querer saber por meio de um ensino-aprendizagem mediado pelo uso das TDICs ¢

proporcionado por uma aprendizagem realizada por projeto, segundo.

Quando um desses projetos abarca o ‘querer saber’ mais sobre algo, requer-lhe
dispor de um método de pesquisa para alcangar este ‘saber’. Se este ‘saber’ tem
como finalidade solucionar alguma situagdo-problema cujos dados disponiveis ndo
sdo suficientes para se utilizar de um modelo existente, ou ainda, (re)criar ou
produzir algo, esse método denomina-se modelagem. (BIEMBENGUT, 2014,
p-200)

Assim, os estudantes envolvidos pela proposta da Webquest, vivenciando a ultima
etapa da modelagem - significar e expressar — trouxeram suas produgdes, o que significa para
Biembengut (2014, p. 201) “interpretar a solugdo, validar o modelo e expressar o processo €

resultado”, portanto, no momento da projecdo, os estudantes ja percorreram todas as etapas de
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ensino-aprendizagem de Matematica nas aulas remotas e perceberam a importancia da
construcdo da pesquisa pelo tema “como em um objeto de uso doméstico pode existir a
Matematica desde a sua produgdo até sua utilizagao”.

No item denominado processo da WebQuest tinha uma atividade, a numero 4, que
pedia para os estudantes propor questdes para a maquina de lavar roupa com inteligéncia
artificial ou modelar problemas com fungdes do 1° grau, entre outros, com competéncias ja

adquiridas, o que pode ser constatado na figura abaixo:

Figura 14 - Fragmento do trabalho do aluno Blue
__ Q‘}:_x!._;.ﬁ:ﬂ}(_:a]_ =1
\.}-gl;a . P .._'i‘tut-_v.l._a:ﬁ_-a'-_ T,

Fonte: Arquivo da pesquisadora

O protagonista criou um problema, aproximando-o de sua realidade, utilizando o
conceito de funcdo do 1° grau, que foi expresso da seguinte forma: y = ax + bou f (x) =ax + b
, onde a e b sdo numeros reais ¢ a ¢ diferente de 0. Assim, Blue relatou: tenho muita
dificuldade em aprender matemdtica e inclusive, ja reprovei varias vezes, é que nunca tinha
visto este conteudo antes, mas estava gostando do desafio e finalmente estava aprendendo
matematica. Nesse contexto, os estudantes se apropriaram do conceito de fun¢do do primeiro
grau e, mesmo tendo dificuldade em modelar um problema matematico, ndo hesitaram em
pesquisar exercicios que tivessem ou fizessem uma relagdo com a fung¢ao de 1° grau, sabendo

analisar o seu conceito e suas propriedades.

As fungdes afins sdo utilizadas em situagdes em que as taxas de variacdo das
grandezas sdo constantes, e as fungoes definidas por vérias sentengas permitem criar
modelos para grandezas que apresentam comportamentos distintos, dependendo dos
valores delas. (DANTE; VIANA, 2020, p.11)

Assim, o trabalho da Webquest no formato de projeto, na perspectiva da narrativa
transmidia, permitiu que a modelagem matemadtica estivesse presente como estratégia de

ensino, capacitando os estudantes para buscar informagdes na internet e fazer conjecturas com
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as competéncias ja adquiridas. De acordo com Biembengut e Hein (2003, p.13), “matematica
e realidade sdo dois conjuntos disjuntos e a modelagem ¢ um meio de fazé-los interagir”,
consequentemente, durante as aulas remotas os alunos foram estimulados a “querer-saber”
sobre o tema “ maquina de lavar roupa” e o conteudo curricular “funcdo do 1° grau”, com
suas defini¢des e caracteristicas, procurando relaciond-los com situagdes do cotidiano,

conforme vemos a seguir:

Figura 15 - Fragmento do trabalho de Pink

= PRECO A PAGAR POR UM PLANO DE CELULAR + WALOR WARLAWEL
DEPEMNENDO DO USO DME LIG.-'—‘«.(;(_:_JES

Uma pessoa paga um plano de celular com um walor fiko e um walor wvariawel,
dependendo do u=so de ligacdes. O walor fixo & de RS 30,00 & o custo da ligacdo &
de RS 005 por minuto.

LHilizando a funcdo afim temos a seguinte equacdo:
flx)= 0,05 x4+ 30
Se a pessoaexceder L0 minutos, teremos gue x = 10 Logo:

fix) =005 104+ 20 =30, 50

O precoaser pago seriade RS 30,50

Fonte: Arquivo da pesquisa da Professora

Com isso, Pink conseguiu fazer o registro verbal, exatamente como salienta Souza
(2017, p. 21) “onde registra-se uma determinada situacdo que representa uma Fung¢do por
meio de palavras ou da propria fala”, relacionando o pre¢o a pagar na conta do celular pelo
valor da varidvel, dependendo do nimero de ligacdes. Portanto, os estudantes sentiram-se
estimulados durante as aulas do ensino remoto promovido pelo projeto na perspectiva da
narrativa transmidia, participando da constru¢ao do seu conhecimento como seres agentes por
usarem a modelagem matematica para transformar sua realidade por meio das TDICs.

Para a BNCC (BRASIL, 2017, p.522), o maior desafio do ensino da Matematica “¢
exatamente proporcionar aos estudantes a visdo de que ela ndo ¢ um conjunto de regras e
técnicas, mas faz parte de nossa cultura e de nossa historia”. Portanto, quando o estudante se
torna protagonista da sua aprendizagem em rede, em uma modalidade de ensino remoto
totalmente novo e desafiador, continua mergulhando na narrativa transmidia de projetos,

trazendo problemas que envolvem a Matematica e a maquina de lavar, vejam a figura abaixo:

Figura 16 - Atividade da aluna Green
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Exercicio 2

Algumas maquinas de lavar roupa apresentam a opg¢ao de
centrifugacdo - o cesto interno da maquina tem pequenos furos,
possibilitando que o excesso de agua contido nas fibras do tecido
escape tangencialmente enquanto o cesto realiza um movimento
circular. Isso faz com que o tempo de secagem das roupas seja
reduzido. Sabendo que o cesto realiza 4 voltas em 1s, com a mesma
velocidade, determine:

a) A freguéncia do movimento

b) O periodo

Resposta: a)f=n /Atf=4 /1f =4 Hz
b)T=1/fT=1/4T=0,25s0

Fonte: Arquivo da pesquisadora

Segundo Marchioro (2018, p. 20), “a modelagem ¢ um processo que alia a teoria a
pratica, podendo ser utilizado em diferentes contextos”, com isso, o trabalho com projeto
Webquest tornou-se um “gatilho” para motivar os estudantes a desejarem aprender
Matematica, mesmo em um contexto novo e desafiador. Portanto, formalizam-se os dados da
situagdo-problema e de como deve ser representada tal fung¢ao, o que denominamos de lei de
formagdo da funcdo, nesse sentido, quando o estudante ja ¢ capaz de organizar o seu
pensamento matematico na forma verbal e expressar a lei de formagao da fungdo do 1° grau,
utilizando a defini¢do da mesma corretamente e contextualizando, explorando o querer —
saber para aumentar o seu conhecimento e a contribuicdo de determinado conteudo para as
realizacOes das necessidades do dia a dia.

Os estudantes envolvidos pelo desejo em aprender Matematica como seres
participativos da sua propria aprendizagem, percorrendo a trilha do conhecimento
disponibilizada na internet por meio do uso das tecnologias e por intermédio das orientagdes
da professora, sentiram-se seguros para propor problemas que envolvessem os saberes

matematicos e de outras areas. Segue o exercicio modelado elaborado por Yellow.

Figura 17 - Problema Proposto por Yellow

] (W igg] awventureirno colecionador wia) & Por toddo (o]
plamnata em busca de espae s de plantas raras para urnm
dia abrir seu proprio mneg S o de plantas medicinails . Erm
urma wiagerm para os Aandes guando estava a uarma altura
de Z24.00m de altitude, e outra para as praias do caribe
onde estawva mna altimude do niwvel do mar, encontrmou duaas
espaeciaes rarissimas de plantas 2 para testa-las fex
experirmentos com cha, durante as wiagens. A e gue
TfTormece a temperatura 7, em grau Celsius, de ebulicao
da agua de acordo corm a altimtude f, erm meaetro, & T =100
O, 001 h. Levando em conta esta informacao, res pormndas

a)Oual & a temperatura de ebuhcao da agua qguando o
colecionador estawva nos Andaes a Z2900m de altitudae">

b)) Crual & a temperatura de ebuhhcio da agua guando o
colecionador estava nas pralas do caribbe, ao niwvel do
mar >

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora
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Na apresentacdo de Yellow pudemos perceber o quanto ficou empolgado ao propor
um problema para os colegas que participaram desse projeto, voluntariamente, movidos pelo
desejo em aprender Matematica, entdo, os estudantes tiveram um tempo para pensar e resolver

a questdo na aula remota de forma sincrona, tendo como resposta:

Figura 18 - Solucdo do problema proposto por Yellow

T=100-0,001xh
1. T=100-0,001 x 2400
T=100-2,4=97,6°

2. T=100-0,001x0

Fonte: Pesquisadora

Nesse contexto, os estudantes sentiram-se desafiados e encorajados a responder a
questdo na qual ficaram com duvida e compartilharam seus anseios de forma online, porém
conseguiram resolver em grupo. Assim, esse trabalho da Webquest permitiu que os estudantes
enxergassem a Matematica fora do contexto tradicional, ndo como um conjunto de regras,
sem contexto ou sentido, mas percebendo a sua importancia desde a fabricagdo da maquina de
lavar roupa até sua utilizacdo. Conseguiram relacionar a quantidade de elementos que sdo
necessarios para lavar uma roupa e o quanto a tecnologia esta impregnada nas maquinas,

influenciando diretamente no desgaste da roupa e na qualidade da lavagem da mesma.

7.6 A modelagem matematica na perspectiva da narrativa transmidia “Projeto
de Inteligéncia Artificial”

O trabalho realizado com os estudantes do 2° ano do ensino médio, na perspectiva da
narrativa transmidia, permitiu que os estudantes aumentassem seu engajamento, buscando
conhecimento em outras areas do saber, por meio do uso das tecnologias digitais da
informacdo e comunicacao, percorrendo as etapas da modelagem matematica proposta em
trabalhos com Projetos como pratica pedagogica de ensino-aprendizagem. O tema Proposto
“Inteligéncia artificial” tornou-se um artefato de motivag¢ao para os alunos se engajarem nas
fases da aprendizagem da modelagem matematica: Preparacdo, Desenvolvimento e Projecao,

a serem trilhadas nos trabalhos com projetos.
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Dentro da fase preparagdo, os estudantes pesquisaram sobre o tema IA, trazendo sua
definicdo, as vantagens e desvantagens, sua utilizacdo no cotidiano e a sua relagdo com a
Matematica. Nessa fase, tem-se a seguinte fala de Chokito e Batom: Optamos por falar sobre
Inteligéncia artificial na educagdo por ser um assunto pouco abordado e tdo presente nas
agoes praticadas por alunos e professores, principalmente neste tempo de pandemia, e a
Matematica esta presente exercendo o papel de codigo e os numeros seriam os dados.

Na fase do desenvolvimento, os estudantes se organizaram pelo WhatsApp, com suas
duplas ou em grupo, por estar enfrentando a pandemia da Covid-19, tendo que manter o
distanciamento social. Assim, os estudantes ja tinham no¢ao do tema, sua aplicabilidade no
cotidiano e estavam discutindo como os conteildos matematicos estavam presentes € como
poderiam ser abordados, por meio do uso das TDICs, portanto, a Matemaética se faz presente
em tudo e em todos devido a necessidade que o ser humano tem em resolver problemas ou
gerenciar situagoes para facilitar as atividades diarias.

J4 na fase da Projecdo, os estudantes abordaram o uso da IA em situagdes no
cotidiano, expressando a Matematica com conhecimentos algébricos. Segundo Stocco e
Tocha (2014, p. 5), “ a matematica ¢ repleta de simbolos e regras, tem uma linguagem propria
mas quando esses simbolos e regras, se combinam tem sentido e significado dentro de um
contexto”, portanto, a dupla Prestigio e Nutella trouxe um problema, que pode ser observado

na figura abaixo:

Figural9 - Problema 1 proposto por Prestigio e Nutella

Problema Matematico associado a IA.

Em um restaurante em S3o Paulo trabalha um garcom chamado Panlo gue reccbe
2.000,00 por més, ¢ no Rio De Janciro tem um restaurante que estd se adaptando a
tecnologia com isso guem faz o papel do garcom € o robd que foi comprado por 5,000 ¢
sua manutencdo € feita de 2 em 8 més no valor de 450,00, Qual a diferenca de gasto
anual ? Quem vai lucrar mais?

X - Sdo Paulo Y - Rio de Janeiro 1° Marco
Meses do ano =12 Meses doano =12 7= Junho
X /12=2.000,00 Manutencio anual = 4 * 450,00 = 1.800,00
3 Setembro
3 =2.000,00 * 12 = 24.000,00 Valor do robs = 5.000,00
Y= 1.800,00 +5.000,00 = 6.300,00 4° dezembro
Z=X-Y

Z=24.000,00 - 6.800,00=17.200,00.

Resposta: A diferenca de gasto € bastante grande, enguanto o restaurante do Sdo Paulo gasta
24.000,00 com o garcom, o do Rio de Janciro gasta apenas 6.800,00 na utkzacio do rabé no
lugar de humano. O restaurante do Rio de Janeirovat lucrar mais, por ter um gasto menor.

Fonte: Arquivo da autora
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Ao analisar o problema proposto pela dupla que simulou essa situagdo hipotética,
percebe-se que os estudantes tornaram-se engajados, ndo pegando um problema pronto para
resolver, mas tendo que relacionar o tema escolhido com uma situagdo do cotidiano. Para o
aluno ¢ muito complicado elaborar uma situacdo matematica na qual tenha que se expressar
na forma oral, escrita e graficamente, assim, essa dupla optou pela linguagem algébrica, que
traz simbolos para representar o desenvolvimento da questdo até o resultado.

Portanto, a Matematica traz os multissignificados da 4lgebra nas equag¢des como:
intuitivo-pragmatico; processual- tecnicista. A situacdo abaixo, proposta pela dupla, se
enquadra no significado Intuitivo-Pragmatico, que segundo Ribeiro (2012, p. 3) “por esse
significado o conceito de equagdo ¢ concebido como uma nocao intuitiva, ligada a idéia de
igualdade entre duas quantidades. Sua utilizagdo esté relacionada a resolug@o de problemas de
ordem pratica, os quais sdo originarios de situagdes do dia-a-dia.”, nas quais o estudante tem
que ter um pré-conhecimento de algebra para dialogar com outras dreas do conhecimento,

enxergando a aplicacdo dos simbolos matematicos no dia a dia.

Figura 20 - Problema 2 proposto por Prestigio ¢ Nutella

Problema matemadtico de sistema associado a IA.

Em uma empresa contém duas maguinas que operam juntaz fazendo o mesmo trabalho, ¢ para diferendar o
trabalho das duas maguinas operana ¢ saber gual tem a maior producio Jilio programowas para colocarem
carimbaos nas producdes, a maguina mais antiga foi programada apenas por 1 carimbo ¢ a gue a miquina
moderna foi programada por 2 carimbo. Com i3so foi possivel saber que foram 78 produtos produzidos pelas
duas maruinas, sabendo que os carimbos foram usados 110 vezes. Calcule o mimero de producio da

maguina mais moderna.
Y - miquina antiga
X - mdguina moderna Resposta: O mimero de producao da

miquina moderna € 46,

X+Y =78 X+2¥=110

X+2Y =110 78 -%)+ 2Y =110
Y=110-78=232

X=78-Y

X=78-82=46

Fonte: Arquivo da autora

Assim, nessa situagao-problema que os estudantes trouxeram, o desenvolvimento das
expressoes da questdo se dd pela manipulagdo algébrica das letras, que assumem o papel de
incdgnita ou variavel. No entanto, a BNCC (2020, p. 536) diz que o estudante deve ser capaz

de “resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e de outras areas do
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conhecimento, que envolvem equagdes lineares simultaneas, usando técnicas algébricas e
graficas, com ou sem apoio de tecnologias digitais”, porém, os estudantes tiveram dificuldade
de colocar a questdo entre chaves para encaixar na forma de sistema por ndo dominar as
ferramentas das tecnologias digitais. Por isso, a dupla desenvolveu a questao com os seguintes
passos: elaboraram a situacdo-problema; montaram a equagdo; isolaram a incognita;
substituiram o valor de X encontrado na equacdo para encontrar o valor de Y, encontrando a
solucdo do problema.

Portanto, nesta pesquisa os estudantes ficaram livres para usar a criatividade para
explorar o tema e o conteido matematico de seu interesse, desse modo, as alunas Milk e
Toddy falaram sobre o uso da inteligéncia artificial no cotidiano, que segundo Milk, a
inteligéncia artificial esta presente nas plataformas de streaming como: Netfix, Spotify,
Amazon para entender a preferéncia dos usuarios ao fazer as selegoes de filmes e séries. A
dupla abordou o conteudo curricular de probabilidade por sua aplicagdo ser muito relevante
no cotidiano e pela quantidade de questdes que caem no ENEM (Exame Nacional do Ensino
Meédio) e nos exames de vestibulares sobre esse tema. De acordo com Lopes (2008, p. 62), o
estudo com probabilidade “possibilita ao estudante desenvolver a capacidade de coletar,
organizar, interpretar € comparar os dados para obter e fundamentar conclusdes”. Veja abaixo

a primeira situagao-problema proposta pela dupla:

Figura 21 - Situac@o- Problema Filmes & Séries

Problematizac&o

1- Em uma nova plataforma de filmes ¢ séries, na primeira
hordtiveram 420 usuarios inscritos, desses usuarios 275
colocaram que preferemno catalosgo fiTmes de comedia, 210
colocaram que preferem filmes e séries de agdo e 84 tiveram
dividas e ndo colocaram nenhuma opgdao.

A plataforma decidiu presentear com 2 meses de assinatura
gratis 1 entre os 420 primeiros usudrios. Qual a
probabilidade de:

A) 0 sorteado estar entre os que optaram pelos dois géneros
de filmes ¢ séries

B) O sorteado ter optado somente por filmes de acdao.

Fonte: Arquivo da autora

Nesse tipo de problema proposto pela dupla, os estudantes desenvolvem a
capacidade de elaborar, formular e de compreender os dados matematicos, bem como, com

esse tipo de situacdo-problema envolvem os colegas em um ambiente de aprendizagem
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colaborativa, compartilhando conhecimento com os mesmos e fazendo uma relagdo com o
tema proposto, sua aplicagdo no cotidiano e sua matematizagdo. Ja4 no segundo problema,
Toddy disse: professora, durante a pesquisa de como a IA esta presente no cotidiano, nos
deparamos com um aplicativo chamado “Algoritmo da Vida’ que analisa postagens
publicadas no Twitter com o objetivo de detectar pessoas com depressdo para prevenir o

suicidio e achei muito interessante”. Essa situacdo- problema est4 descrita abaixo:

Figura 22 - Situagdo-Problema Algoritmo da Vida

2— Uma aplicacgdo da i.a, que se chama "algoritmo da vida",
analisa postagens publicas do Twitter, com o propdsito de
detectar pessoas com depressdo e prevenir o suicidio. Em uma

pesquisa fol coletado os seguintes dados:
Pessoas que possuem depressaoc: 40

Pessoas que ja tiveram depressao: 25
Pessoas que tem depressdo e ja tentaram cometer suicidio: 15
Pessoa que ndo optaram por nenhuma alternativa: 10

Ao escolher uma dessas pessoas para gravar um depolimento,
qual a prodabilidade desse individuo fazer parte do grupo:
pessoas gue tem depressdo e ja tentaram cometer sulcidio?

Figura 23 - Respostas da Situacdo-Problema Filmes & Séries e Algoritmo da Vida

Respostas:

1-a) 275+210= 485 275—-149=126 comédia
485—336= 149. 210-149=61 acao
P= 149/ 420.

b) 61/420

2— P= 15/90= 1/6.

Fonte: Arquivo da autora

Com esse trabalho com projetos na perspectiva da narrativa transmidia, a modelagem
matematica & projeto se manifesta na fase da projecdo, com a capacidade que os estudantes
tém de explorar conteidos que acham interessantes, com a motiva¢do de compreender uma
matematica pratica e relacionada com temas que fazem parte do cotidiano, de forma implicita
ou explicita, portanto, perceberam que a inteligéncia artificial estd presente no nosso dia a dia,

assim como a Matematica. Nesse contexto, o contetido probabilidade se destacou por ser um
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ramo da Matematica que estuda fenomeno aleatorio com o intuito de ad quirir habilidades, por
conseguinte, segundo a BNCC (2020, p. 536), os estudantes sdo capazes de “identificar e
descrever espaco amostral de eventos aleatorios realizando contagem das possibilidades para
resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo de probabilidades”.

Contudo, os estudantes romperam um obstaculo muito grande, que era elaborar uma
situagdo-problema contextualizando com o tema e sua aplicabilidade, abandonando os
exercicios prontos em livros impressos ou digitais para serem protagonistas de seu proprio
conhecimento, o que, segundo Lopes (2008, p. 62) ¢ “o desenvolvimento de uma situagdo que
envolve interpretagdo e estabelecimento de uma estratégia para a resolugdo”, assim,
modificando a sua forma de aprender. Neste trabalho com projetos IA na perspectiva da
narrativa transmidia, os participantes mergulharam em um campo muito vasto de
convergéncia de midias e tecnologias, tendo a internet como principal meio de fonte de
pesquisa para buscar os dados e as informacdes.

Assim, a participante Lollo afirmou: eu escolhi o tema “A Historia da IA no
cinema’’, porque amo filmes e séries e também achei que poderia aprender sobre o tema ja
que tenho muita dificuldade em matematica. Lollo continuou falando: a Warner Bros fez um
acordo com Cinelytic para usar a inteligéncia artificial para prever filmes de sucesso,
faturamentos geradas pelos filmes, melhor data para lancamento e quais atores sdo mais

indicados para o elenco, tudo isso em segundos”. Vejam o problema abaixo:

Figura 24 - Situagdo-problema proposta por Lollo

Problema Matematico

No filme, Thor tem uma vis3o onde vé& as seis

) R e
as  cores:Roxoljota do

j61as do infinito

poder), Vermelho(joia da realidade), Azul(joia

do espaco),Verde(joia do tempo), Amarelo(jbia
da mente) e Laranja(joia da alma). Ao Tormarmos
grupos de duas cores diferentes determine em

quantos grupos a cor azul vai estar.
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RESPOSTA

Roxo e Vermelho. Vermelho e Azul

Roxo e Azul. Vermelho e Verde
Roxo e Verde. Vermelho e Amarelo
Roxo e Amarelo. Vermelho e Laranija
Roxo e Laranja. Amarelo e Laranja
Azul e Verde.

Azul e Amarelo

Azul e Laran ja

Verde e Amarelo. Resposta: A cor Azul vail estar em b
Verde e Laranja. STruUupos.

Fonte: Arquivo da autora

Ao analisar o problema proposto por Lollo, parece ser simplista, mas diante da
defasagem de conteudos durante a vida académica, a aluna conseguiu transcender a pratica de
resolver exercicios prontos, sendo capaz de formular uma histéria do cinema com o conteudo
de Matematica, podendo ser mais detalhado dentro do conteido de probabilidade, seguindo

algumas caracteristicas exploradas em experimento aleatorio, como:

1) Nao se conhece o resultado do experimento antes de realiza-lo;

2) E possivel listar um conjunto com todas as possibilidades do experimento
aleatdrio - Espagco Amostral (S);

3) Ao realizar um grande nimero de repeticdes do experimento aleatério, uma
regularidade podera surgir. (BAYER et al., 2015, p.6-7)

Em sintese, ao deixar os estudantes como protagonistas de seu conhecimento na
perspectiva da narrativa transmidia abriu-se a possibilidade do mesmo sair da inércia, romper
suas dificuldades e ultrapassar o limite de somente resolver exercicios prontos para ser autor,
um ser ativo, engajado em aprender na trilha do conhecimento, assim, interagindo o tempo
todo mesmo em uma nova modalidade de ensino remota, introduzida pela necessidade de dar
continuidade ao ensino-aprendizagem dos discentes devido & pandemia da Covid-19. No

proximo capitulo serd abordado como se deu o engajamento dos estudos no trabalho de

projeto.
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8 ENGAJAMENTO DOS ESTUDANTES NA EDUCACAO ONLINE

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que
venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores

individuais e em suas interagoes sociais com os outros. (JENKINS, 2009, p.28)

Nesta pesquisa buscou-se identificar o nivel de engajamento dos estudantes para
realizar as atividades propostas, para isso, precisamos compreender o significado da palavra
engajamento como participagdo e intera¢do no processo de ensino-aprendizagem, no trabalho
de projeto na perspectiva da narrativa transmidia. De acordo com Silva, Abranches e Oliveira
(2020, p.115), “para que o engajamento ocorra, ¢ preciso que as pessoas sejam empenhadas,
proativas e comprometidas, isso de maneira informal, voluntaria e espontanea”.

Assim, os estudantes do 1° ano e 2° anos do ensino médio, participaram deste projeto
na perspectiva da narrativa transmidia de forma voluntaria, em busca de conhecimento, tendo
como empatia o modo distinto pelo qual o conteudo de Matematica foi trabalhado no percurso

da trilha de aprendizagem da webquest e o projeto Inteligéncia Artificial.

8.1 O Engajamento dos Estudantes do 1° Ano do Ensino Médio

O engajamento ¢ um assunto que vem sendo abordado internacionalmente desde a
década de 30, levantando as seguintes proposi¢des que evoluem até o presente momento:
tempo de tarefa; qualidade do esforco; envolvimento do estudante; resultado de
aprendizagem; boas praticas na educa¢do; integracdo social e académica; e engajamento do
estudante. Por isso, segundo Martins e Ribeiro (2017, p. 227), “o engajamento do estudante
envolve toda a cultura organizacional da instituicao de ensino, incluindo o grau de interacao
entre os estudantes e seus colegas, estudantes e membros do campo docente”.

Nesse contexto, a pesquisadora assumiu o papel de mediadora e se propds a
trabalhar com projetos na perspectiva da narrativa transmidia, nas seguintes turmas

apresentadas no grafico abaixo:
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Griafico 41 - Turmas do 1° Ano

[ T

44 4%

Fonte: A autora

Ao analisar o grafico 41, a turma do 1° G e 1° P teve a participacdo de 44,4% dos
alunos, a turma do 1° H contou com a participacdo de 11,1%. O que se percebe ¢ a
participagdo relativamente baixa em relacdo ao niumero total de estudantes que compdem uma
sala de aula, seguindo o padrdo de matriculados em uma escola de ensino médio regular
presencial. Mas, pela falta de estrutura, assisténcia de politicas publicas e organizacao
institucional, os estudantes participaram com o desejo proprio e interesse em adquirir novos
saberes, mesmo com todas as dificuldades encontradas.

Por isso, faz-se necessario o engajamento do estudante, professor e instituicdo para

se obter uma melhora significativa no ensino-aprendizagem dos estudantes, pois

No ambito da educacdo formal, o engajamento ¢ um tema importante de ser
investigado porque faz uma conexdo entre a aprendizagem do estudante e também
do seu desenvolvimento pessoal, com a pratica docente e com as agdes, atividades e
servicos oferecidos pela instituicdo de ensino. Desta forma, investigar o
engajamento pode trazer importantes contribuicdes para essas trés esferas: a
qualidade da aprendizagem, a pratica pedagogica e para o desenvolvimento de
projetos de cursos e politicas institucionais de ensino de maneira geral. (SILVA;
ABRANCHES; OLIVEIRA, 2020, p.115)

Portanto, os estudantes foram estimulados, provocados a participar deste projeto,
conforme podemos observar no grafico 42, que analisa o grau de satisfagdo em relagdo ao

tema proposto pela webquest: A Matematica na/da maquina de lavar roupa.

Grifico 42 - O tema proposto pela Webquest: A Matematica na /da maquina de lavar foi:

@ E:xcelente
@ NMuito bom

Bom
& Ruim
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Fonte: A autora

Assim, os resultados revelam que 44,4% acharam excelente; 33,3% muito bom;
11,1% bom e 11,1% ruim. Portanto, a pesquisadora tornou-se engajada com os estudantes,
proporcionando estratégias de ensino para envolvé-los em atividades educacionais com a
finalidade de melhorar a qualidade de aprendizagem do ensino de Matematica. Ja no grafico
43 faz-se uma andlise quanto a forma e como o contetido foi abordado, se despertou interesse
em estudar Matematica, sendo que em 66,7% o interesse foi despertado ¢ em 33,3% a forma

ndo despertou interesse, conforme mostra o grafico:

Grafico 43 - A forma como o conteudo foi abordado despertou seu interesse em estudar Matematica?

a3 Sim
- MNio

Fonte: A autora

Como pode-se concluir, o interesse ¢ individual e pertinente a cada estudante por
suas experiéncias de vida, que sdo trazidas para a pratica educacional, portanto, a motivacao
¢ pessoal e estd relacionada com as expectativas vindouras (sonhos e metas) que os
beneficiara na atmosfera da vida académica, profissional e secular. Para Martins e Ribeiro
(2017, p. 239), “o professor tem o papel central para a promocdo do engajamento do
estudante, portanto, as instituicdes devem favorecer subsidios para que o professor
desempenhe o seu papel de forma adequada”.

Diante desse contexto, podemos destacar a falta de assisténcia das instituigdes
publicas no Brasil para subsidiar o trabalho académico para o docente ¢ o discente, nao
fornecendo ferramentas de trabalho e estudo como computador, notebook, tablet, celular e
internet. Com a falta de estrutura de politicas publicas, faz-se necessario o apoio dos recursos

e ferramentas pertencentes a familia, como mostra o grafico 44:



105

Grafico 44 - Vocé teve estimulos (ajuda) da familia para realizar esse trabalho ?

® Sim
® Mao

Fonte: A autora

Verificamos que 55,6% nao foram estimulados (tiveram ajuda) pela familia para
realizar o trabalho e 44,4% tiveram estimulos. Mesmo com a falta de apoio institucional e
familiar, os estudantes se engajaram ao projeto com sua motivacdo para estudar, com
desenvolvimento pessoal e identificagdo com o objeto de estudo, o que convergiu para a
interacdo/interatividade em rede, realizando todo o projeto transmidia em ambientes virtuais
de aprendizagem Google sala de aula, interacdes nas midias sociais como WhatsApp e
interacao por videoconferéncia pelo Google Meet € Zoom. Essas caracteristicas demonstram o

engajamento dos estudantes ao projeto, pois

O conceito de engajamento esta associado ao tempo de dedicagdo despendido pelo
estudante em alguma atividade académica; a qualidade do esforgo despendido nesta
atividade; o envolvimento e participagdo do estudante; o resultado da aprendizagem
do estudante; as maneiras pelas quais as instituicdes alocam seus recursos e
organizam os seus curriculos; integracdo social e académica; engajamento do
estudante visando sua aprendizagem. (SILVA; ABRANCHES; OLIVEIRA, 2020,
p-114-118)

Assim, os estudantes tornaram-se engajados com o assunto/tema inserido no projeto
transmidia da webquest: A Matematica na/da méaquina de lavar, o que pode ser melhor

observado no grafico 45, a seguir:

Grifico 45 - Como foi o seu engajamento no trabalho da Webquest: A Matematica na/da maquina de lavar?

@ E:celents
@ MNuito bom

Bom
44.4% @ Ruim
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Fonte: A autora

Quanto ao engajamento dos estudantes em relacdo as suas praticas pedagogicas,
vinculadas ao desenvolvimento das atividades propostas pela WebQuest, levando em
consideracdo os dados do grafico citado acima, demonstram que 33,3% consideraram
excelente, 44,4% muito bom,11,1% bom e 11,% ruim. Assim, o que permitiu 0 engajamento
desse grupo de estudantes foi o desejo de obter conhecimento no campo matematico por meio
de projetos transmidia, que trouxe significado para o contetido, contextualizando com a
realidade.

Para percorrer a trilha da aprendizagem na perspectiva da narrativa transmidia, a
interacao do estudante no grupo ¢ de fundamental importancia para que exista a troca de
ideias, acdes e informagdes. Para isso, segundo Silva, Abranches e Oliveira (2020, p.116), ¢
necessario “o desenvolvimento do repertorio compartilhado, modos de como fazer, historias,
ferramentas, palavras, conceitos, gestos, simbolos que foram produzidos e adotados no curso
de existéncia da comunidade e tornaram-se parte da sua pratica”. Observando-se o grafico 46,
logo abaixo, a respeito da interacao, vemos que 33,3% acharam excelente; 11,1% muito bom;

22,2% bom e 33,3% ruim.

Grifico 46 - Como foi a sua INTERACAO com o grupo no trabalho da webgquest:

A Matematica na/da maquina de lavar roupa?

@ Excelente

& Muito bom
Bom

& Ruim

Fonte: A autora

Fazendo uma andlise dos dados, podemos perceber que houve interagdo entre os
participantes, mas com dificuldades e obstaculos pela complexidade do engajamento mutuo
em relagdo a alcancar o conhecimento compartilhado em rede, entre os grupos conectados
pela interacdo/interatividade no processo de educacao online. Nesse contexto, o engajamento

estudantil proporcionou um aumento na qualidade da aprendizagem com a interacdo entre os
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pares; compartilhamento de conteudos, agdes, atitudes; dedicagdo com tempo de qualidade

(energia para) para realizar as atividades propostas.

8.2 O engajamento dos estudantes em relacio a Matematica

Este projeto da webquest: a Matematica na/da maquina de lavar roupa proporcionou
o engajamento dos estudantes, desenvolvendo as competéncias e habilidades propostas na
BNCC, com o intuito de envolver os mesmos em situacdes praticas para resolver os
problemas e ndo permanecerem ‘“engessados” em um conjunto de regras, dificultando a

compreensdo do contetido. A seguir, a competéncia que deve ser alcangada:

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades
matematicas, empregando recursos e estratégias como observagdo de padrdes,
experimentacdes e tecnologias digitais, identificando a necessidade, ou ndo, de uma
demonstracdo cada vez mais formal na validacdo das referidas conjecturas.
(BRASIL, 2017, p. 106)

Com essa competéncia, podemos observar que o ensino-aprendizagem de
Matematica precisa urgentemente abandonar uma grande quantidade de exercicios sem
significado e se engajar nas atividades propostas, valorizando as experiéncias vivenciadas ao
longo da vida, proporcionando que o aluno faga indugdes, conjecturas, formulagdes,
argumentacdes por meio de materiais, utilizando as TDICs para contrapor e validar seus
conhecimentos matematicos.

Para percorrer a trilha de aprendizagem na perspectiva da narrativa transmidia, o

engajamento dos estudantes resultou no alcance da seguinte habilidade:

(EM13MATS501) Investigar relagdes entre numeros expressos em tabelas para
representd-los no plano cartesiano, identificando padrdes e criando conjecturas para
generalizar e expressar algebricamente essa generalizagdo, reconhecendo quando
essa representagdo ¢ de fungdo polinomial de 1° grau. (BRASIL, 2017, p.107)

Com isso, os estudantes cumpriram o propodsito da BNCC, fazendo a articulagdo do
conhecimento matematico com varios campos dos saberes, integrando-os a sua realidade,
observando o papel do conteudo de fungdo do 1° grau, estabelecendo ideias de equivaléncia,
variacao, interdependéncia e proporcionalidade. Portanto, os alunos usaram sua criatividade
para buscar informagdes sobre a historia da maquina de lavar roupa desde os primeiros passos
de sua fabricagdo manual até chegar a maquina de lavar roupa com uso de inteligéncia

artificial, criada para facilitar e adequar-se a necessidade da vida das pessoas, ao seu
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cotidiano. Diante dessas contribui¢cdes que o engajamento traz, pode-se observar quais os

conteudos de Matematica que se destacaram, apresentados no grafico 47:

Grafico 47 - Quais contetidos de Matematica apareceram neste projeto?

Funcdo do 1° grau 9 (100%)

5 (55,6%)

Matematica financeira

Fonte: A autora

Os conteudos de matematica que apareceram no projeto webquest sao: fungdo do 1°
grau (100%) e matematica financeira (55,6%). Portanto, o engajamento dos estudantes na
realizagao das atividades propostas resultou no fortalecimento do ensino de qualidade, mesmo
diante do caos provocado pela pandemia da Covid-19, manteve-se a qualidade da
aprendizagem, a pratica pedagogica com o desenvolvimento de projetos e politicas
institucionais na busca de alternativas para suprir as necessidades desse momento de
pandemia.

Ja no gréafico 48 analisa-se a aprendizagem do estudante em rela¢dao ao conteudo de
funcdo do 1° grau, no qual 22,2% acharam excelente, 22,2% muito bom, 44,4% bom e 11,1%

ruim:

Grafico 48 - A sua aprendizagem em relagdo ao conteudo de fungdo do 1° grau foi:

@ Excelente

@ Muito bom
Bom

@ Ruim

Fonte: A autora

Dessa forma, a aprendizagem do estudante foi fundamentada no seu engajamento,
com sua participagdo nas atividades propostas, que envolveram tempo gasto com buscas e
realizagdes das mesmas, através de compartilhamento de dados por meio das TDICs, pois

¢ I3

como nos afirmam Martins e Ribeiro (2017, p.228), “ o engajamento € representado por



109

construtos como qualidade e quantidade do esforco e envolvimento em atividades de
aprendizagem e o seu desenvolvimento pessoal”, no entanto, o engajamento dos estudantes
proporcionou o aumento da qualidade do ensino-aprendizagem, por utilizar a autonomia no
processo da interagdo/interatividade na constru¢do do conhecimento.

Com isso, foi feita a seguinte questdo, que propunha: Cite 10 palavras mais
significativas neste trabalho para o aluno (a), assim, foi construida uma nuvem de palavras

para demonstrar o resultado da pergunta, conforme a figura abaixo:

Figura 25: As palavras que tiveram significados para os alunos neste trabalho

Fonte: A autora

Na andlise das respostas dos alunos (as), as palavras que mais se destacaram foram:
funcdo do primeiro grau ou linear, exponencial, equagdes, raizes, calculos, exercicios,
paciéncia para realizar as atividades propostas, pois os alunos tiveram dificuldades para fazer
0 que era proposto. Porém, o trabalho teve muito significado para o desenvolvimento
cognitivo e aprendizagem da Matemadtica, o que trouxe autonomia e responsabilidade para o
grupo quanto a busca, ao compartilhamento de ideias e conhecimento matematico de forma
interdisciplinar, com o tema webquest: A Matematica na/da maquina de lavar roupa,
agregando a importancia do consumo de 4gua e do consumo de energia elétrica.

Em sintese, o engajamento estudantil foi apoiado no desenvolvimento das

competéncias e habilidades matematicas propostas na BNCC, por meio do uso das
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tecnologias que estdo presentes na construcdo da cultura e da histéria do individuo, de acordo
com as necessidades da comunidade e de acordo com a época, por isso, o engajamento dos
estudantes nas TDICs ¢ indissociavel do conhecimento matematico interligado com a

realidade.

8.3 Engajamento dos estudantes por meio das TDICs

Para dar continuidade ao ensino-aprendizagem de Matematica foi necessario fazer
uso das tecnologias para engajar os estudantes nas aulas remotas, manter a comunicag¢ao
verbal e escrita entre professor- aluno- conteudo. Segundo Gomes e Costa (2020, p. 9), “A
questao do engajamento dos estudantes perpassa pelas diferengas e desigualdades sociais, que
acabam por excluir parte dos estudantes do acesso ao conhecimento através das midias
digitais, sendo imensamente prejudicados em seu processo de aquisi¢do do conhecimento”,
por levar em consideragdo que uma grande parte dos estudantes ndo tem acesso a
equipamentos, ferramentas, internet e recursos financeiros para prosseguir com uma educagao
de qualidade.

Neste item, foram abordados quais aplicativos, ferramentas, software e recursos
tecnologicos digitais o aluno utilizou na elaboracdo do seu trabalho. Para isso, representamos
o resultado com uma nuvem de palavras na figura 26. Percebe-se que os estudantes utilizaram
muitos sites de buscas, como o Google, para se aprofundar no conteudo e no tema estudado,
assim redirecionando os aplicativos que iriam utilizar para desenvolver as atividades, como o

canva, powerpoint, word e Youtube.

Figura 26 - Recursos tecnologicos utilizados para desenvolver a webquest: A matematica na/da maquina de

lavar roupa

Fonte: A autora
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Diante dos caos instaurado pela pandemia da COVID-19, estudantes, professores e
instituicdo mantiveram sua conectividade por meio das TDICs para promover o ensino-
aprendizagem, saindo de uma atmosfera de acomodagao, alimentada pelo ensino presencial,
que se limitava muitas vezes a uma educacdo bancdria, que restringia o uso de recursos

tecnoldgicos, como podemos constatar pelo que apresenta o grafico 49:

Grafico 49 - A sua aprendizagem com uso das TDICs neste trabalho foi:

@ Excelente

& Muito bom
Bom

& Ruim

Fonte: A autora

Analisando o grafico citado acima, 11,1% acharam que sua aprendizagem por meio
do uso da TDIC foi excelente; 22,2% muito bom; 44,4% bom e 22,2% ruim. Nesse sentido, os
estudantes tiveram que assumir o papel da “proatividade, capacidade inovadora e
adaptabilidade” (GOMES; COSTA, 2020, p. 2) para continuar progredindo na trilha do
conhecimento, aceitando as mudangas impostas do ensino presencial para o ensino remoto,
pelas dificuldades encontradas pela falta de recursos fisico e financeiro, ou pela falta de
conhecimento em manusear as ferramentas digitais. Entretanto, os meios digitais da
informag¢do e comunicagdo foram utilizados para o desenvolvimento do processo de ensino-
aprendizagem como a Unica possibilidade de comunicagdo entre contetido e interagdo dos
professores e Estudantes para desenvolver as atividades nos ambientes assincrono e sincrono.

Esse novo contexto de ensino-aprendizagem imposto de forma desorientada,
intencionalmente, promoveu o surgimento do ensino remoto por meio do uso das TDICs, que
enfrentaram muitos desafios por parte da institui¢do, professor e aluno, sendo necessario que a
pesquisadora saisse da zona de conforto e rompesse com algumas limitagdes. Conforme
Gomes e Costa (2020, p.4), “ ¢ imprescindivel determinar metodologias pedagogicas criativas
a serem trilhadas para que o processo de ensino-aprendizagem possa atingir seus objetivos
tedricos praticos”, com isso, o grafico 50 mostra a andlise da importdncia do projeto na

modalidade remota.
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Grifico 50 - Como vocé avalia a importancia deste projeto para vocé na modalidade de ensino remoto?

® E:celente

& Muito bom
Bom

& Ruim

Fonte: A autora

Na perspectiva do aluno, o projeto foi importante, considerado excelente por 44,4%;
muito bom por 44,4%; bom por 11,1%, na modalidade remota. Mesmo com as dificuldades
encontradas, o engajamento dos estudantes que participaram deste projeto foi muito
proveitoso. Mas o que gerou descontentamento na pesquisadora ¢ que um grande nimero de
alunos ndo participou por falta de acesso a equipamentos, conexao com a internet, recursos
financeiros. A falta de politicas publicas gera desigualdade na prestacdo de uma educacao de

qualidade, atualmente conhecida como desigualdade educacional tecnolégica.

8.4 Reflexio da pratica educativa por projetos do 2° Ano do Ensino Médio

Nesta etapa da pesquisa faz-se necessario compreender a implementacdo de um
trabalho com projetos sobre Inteligéncia Artificial no ensino remoto de uma escola publica,
fazendo uma reflexdo da pratica educativa no ensino de Matematica, na perspectiva da

narrativa transmidia, potencializando o trabalho em um grupo:

Acreditando que a produgdo de saberes envolve uma agdo partilhada, ¢ que é por
intermédio dos outros que as relagdes entre sujeito e objeto de conhecimento
também sdo constituidas, procuraremos abordar a dimensédo individual e a dimensdo
coletiva nesta discussdo; uma vez que foi nesse espago em que se manifestaram as
singularidades das pessoas ¢ onde se produziram os saberes do grupo. (SOUZA
JUNIOR, 2000, p. 64)

Assim, esta pesquisa encontrou a necessidade de utilizar Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), baseados na pesquisa de Junior (2015), “os ambientes virtuais de
aprendizagem sd3o ambientes computacionais que permitem a Comunicagdo,
independentemente do tempo e do lugar em que os participantes do ambiente estejam”. Dessa

forma, os estudantes utilizaram a internet como fonte de busca para a realizagdo das
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atividades propostas pelo professor mediador, integrando as diversas midias como texto,
imagem, som, video, etc., optando pelo uso do Google sala de aula como AV A, para manter a
interacao das informagdes com os participantes. Com a evolugdo da trajetoria dos trabalhos
com projetos sobre Inteligéncia Artificial no ensino médio, surgiu a necessidade de se utilizar
outros aplicativos que viabilizassem a comunicagdo em tempo instantdneo, assim agregou -se
o uso dos aplicativos WhatsApp, Google Meet e Zoom, permitindo ao aluno uma

aprendizagem moével com o uso de smartphone.

O aplicativo de comunicagdo permite a conexao entre pessoas € € aceito pelos jovens
como o principal meio de interagdo e conversagdo virtual, pois 0s mesmos permitem
o compartilhamento de audios, videos e imagens a qualquer momento e em qualquer
lugar, a exemplos desses apps temos o Whatsapp, Facebook, Instagram, Snapchat,
entre outros. (ABREU, 2018, p. 34)

Com a utilizacdo dos aplicativos, os estudantes tornaram-se seres ativos na
construgdo do processo de aprendizagem, deixando de ser expectadores, tendo autonomia e
criatividade no uso das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao (TDIC), fazendo
a convergéncia de midias. Com a convergéncia de midias os estudantes tiveram acesso a

interagdo no ensino remoto, pois

A interatividade, possibilitada pelas interfaces tecnologicas existentes no interior dos
AVAS, pode ser um meio mais coerente de avaliar o aprendizado dos discentes na
Educagdo Online, onde o professor podera perceber quem ¢ o seu aluno, como ele
esta construindo suas ideias, sua aprendizagem através das interagdes realizadas por
este nas inimeras interfaces do AVA, como chats, foruns, blogs, dentre outras.
(ARAUIJO, 2013, p.16)

Desse modo, a interatividade foi utilizada na educag¢dao online com o objetivo de
potencializar a aprendizagem dos estudantes diante das interfaces que possibilitam a interacao
nos AVA, com o intuito de motivar os estudantes a participar das aulas e na constru¢do do
conhecimento, com a participagdo coletiva do grupo de estudantes envolvidos. Para que se
pudesse observar o engajamento dos estudantes, foi realizado um questionario com 23
estudantes do 2° ano do Ensino Médio, todos voluntarios, das turmas do 2E, 2F, 2G e 2K. Os

resultados estdo organizados em graficos de setores e barras, logo abaixo:
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Grafico 51 - Turmas

®>E
@®2F

e ¥l
® K

Fonte: A autora

Sendo que 39,1% sdao estudantes do 2E; 47,8% sao estudantes do 2F; 8,7%,
estudantes do 2G e 4,4%, estudantes do 2K, com isso, esses estudantes que participaram deste
trabalho com projeto inteligéncia artificial na perspectiva da narrativa transmidia, estavam em
busca de uma aprendizagem ativa, retorno de tarefas em tempo habil, cooperagdo em grupo e
uma abordagem deferente do conteudo, garantindo-se o engajamento dos mesmos com uma
educagdo de qualidade, apesar de terem enfrentado varios obstaculos encontrados no ensino
remoto. Assim, para Martins e Ribeiro (2017, p. 226) “o engajamento ¢ mais do que um
simples envolvimento do estudante ou participagdo”, ¢ estar presente, encarar as novas
oportunidades, ainda que obscuras, pelo desejo e necessidade de aprender Matematica.

Com as mudancas impostas pela Covid-19, os estudantes tiveram que incorporar
outras formas de estudar, ndo que a videoaula fosse um recurso novo, mas so era utilizado
pelos estudantes esporadicamente, quando pagavam um curso online ou usavam sua
autonomia para buscar conhecimento. Entdo, de uma hora para outra tornou-se obrigatéria
essa disposicao para buscar informagdes nas aulas (videoaulas), para sanar suas duvidas, ou
mesmo aprender do zero, quando o aluno ndo trazia uma base solida. Assim, no grafico 52,
observamos que: 13% dos estudantes utilizavam as videoaulas; 30,4% utilizavam muitas
vezes; 34,8% utilizavam poucas vezes e 21,7% nunca utilizavam. Isso demonstra que essa
geragdo nao estava preparada para um ensino intermediado pelo uso das tecnologias que se
tornam visiveis nas aulas remotas, que surgiram na pandemia e que afetou varias areas, da

economia a saude.
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Grifico 52 -Vocé utilizou videoaula para os seus estudos em Matematica

para auxiliar no desenvolvimento desta atividade?

@ Frequentemente
- Muitas vezes

Poucas vezes
- MNunca

30.4% i

Fonte: A autora

Entretanto, a pesquisadora propiciou um novo cendario as aulas remotas na
perspectiva da narrativa transmidia, no qual os alunos (as) tiveram que desenvolver suas
atividades, utilizando a tecnologia como objeto de aprendizagem para adquirir o
conhecimento matematico como meio de convergéncia entre ferramentas e os conteudos. Para
Wiley (2000, p.03), “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao
ensino” ¢ entendido como objeto de aprendizagem, nesse sentido, o uso das TDICs teve
sentido e significado para o aluno quando o mesmo elaborou videos para a apresentacdo de
trabalhos em Matematica, confira no grafico 53: 39,1% nunca tinham preparado um video
para apresentagdo de um trabalho em Matemadtica; 34,8% elaboraram uma vez; 13%

elaboraram duas vezes; 8,7% elaboraram trés vezes e 4,4% elaboraram seis vezes ou mais.

Gréfico 53 - Vocé ja elaborou algum video para a apresentag@o de trabalhos em Matematica?
@ Menhuma vez

® Uma vez
Duas vezres
34,9% @ Trés veres
__.‘ @ Cuatro vezes

@ Cinco vezes
@ Seis vezes ou mais

Fonte: A autora

Embora os alunos tivessem dificuldade em expressar o pensamento e externar a
criatividade (ou conhecimento), por meio do uso da tecnologia, para confeccionar videos ou
slides, este trabalho de Projeto: Inteligéncia Artificial trouxe significado/sentido ao contetido
de Matemadtica quando o estudante percebeu que o uso dos recursos tecnoldgicos o auxiliaria

no processo de ensino-aprendizagem.

O significado das palavras ¢ um fendmeno do pensamento apenas na medida em que
o pensamento ganha corpo por meio da fala, e s6 é um fendmeno da fala na medida
em que esta ¢ ligada ao pensamento, sendo iluminada por ele. E um fendmeno do
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pensamento verbal, ou da fala significativa — unido da palavra e do pensamento.
(VYGOTSKY, 1996, p. 104)

Com isso, as TDICs deram um sentido e significado para a construgdo do
conhecimento, quando os estudantes tornaram-se responsaveis por buscar os dados na grande
rede de comunica¢do e informacgdo, a internet, que rompeu com a barreira da limitagdo do
espaco fisico, do pensamento e da comunicacdo verbal, na qual o estudante utilizou a
producdo de slide como estratégia para transpor o conhecimento condensado e compartilhado
entre o grupo, fazendo a interacao/interatividade. Portanto, observe no grafico 54 as respostas
para a pergunta se o estudante ja havia elaborado alguma apresentacdo em slides para trabalho
de Matematica, sendo que 43,5% elaboraram uma vez; 21,7% elaboraram duas vezes; 17,4%

trés vezes; 4,4% cinco vezes e 13% elaboraram seis vezes ou mais.

Grafico 54 - Vocé ja elaborou apresentagdo em slides para trabalhos em Matematica?
@ MMenhuma vez

a3 Uma vezr
Duas vezes

a Trés vezes

3 Cuatro vezes

a3 Cinco vezes
@ Seis vezes ou mais

Fonte: A autora

Ja no grafico 55: Como os estudantes avaliam a sua apresentacdo de seus trabalhos
por slides ou PowerPoint ¢ 21,7% consideraram excelentes; 34,8% muito boa; 39,1% boa e
4,4% razoavelmente. Quando o estudante foi capaz de fazer uma autorreflexdo em relagdo a
sua produg¢do, isso aconteceu devido a iniciativa da pesquisadora que permitiu essa autonomia
e, entdo, ele enxergou a escola como um espago de transformacgao social, mesmo quando a

sala de aula estava em um ambiente virtual.

Grifico 55 - Como vocé avalia a apresentacdo do seu trabalho por slides ou PowerPoint?

@ Excelente
& Nuito boa
Eoa
@ Razodvel
@ Ruim
@ Munca elaborou apresentacies assim

Fonte: A autora
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Portanto, segundo Costa (2017, p.45), a escola deve ser “Um lugar de didlogo,
divulgagdo, discussdo, experimentacdo, criatividade, um lugar que professores e alunos sejam
autonomos, refletindo no seu processo de constru¢do do conhecimento, num processo de
mediagdo social.” Com isso, o trabalho de projeto: Inteligéncia Artificial na perspectiva da
narrativa transmidia possibilitou aos alunos fazerem uma autoavaliagdo de seus trabalhos
durante a execugdo dos seus proprios slides e, por comparagdo, com outros s/ides, durante a
apresentacdo de trabalhos dos colegas, por meio de orientacdes da professora/pesquisadora
nas aulas remotas, nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Os ambientes virtuais de aprendizagem sao sustentados por interfaces digitais para
potencializar as intera¢des entre o objeto de estudo-aluno-professor, esse elo de comunicacao
por meio das TDICs resulta em interatividade, consolidando o conhecimento. Segundo,
Mazzanti (2017, p. 56), “os AVAs podem ser identificados como espagos de integracdo de
diversas tecnologias heterogéneas com abordagens pedagogicas diferentes, dando
possibilidade para uma estrutura educacional pautada em interagdes”.

Assim, esta pesquisa adotou o Google classroom, o Google meet € o WhatsApp como
ambientes virtuais de aprendizagem, com o intuito de promover o ensino-aprendizagem de
Matematica por meio das TDICs, na modalidade do ensino remoto, permitindo a
interagdo/interatividade entre alunos-alunos, aluno-professor, aluno-professor-aluno. Vejam

os graficos 56 e 57, abaixo:

Grifico 56 - Quais Ambientes Virtuais de Aprendizagem ja utilizou? (mais de uma resposta)

Moodle

Google Classroom

Blogs Educacionais

Fonte: A autora
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Grafico 57 - Quais ambientes de aprendizagem online vocé ja utilizou? (mais de uma resposta)

Microsoft Teams

Google Meet 19 (82,6%)
Zoom T (30,4%)
‘WhatsApp 19 (82 6%)

20

Fonte: A autora

No grafico 56, para a pergunta: Quais os Ambientes Virtuais de Aprendizagem ja
utilizaram? (mais de uma resposta), 17.4% responderam que utilizaram o Moodle; 95,7%
utilizaram o Google classroom e 26,1% utilizaram blogs educacionais. Essa pergunta tentou
compreender a utilizacdo do AVA como uma plataforma de aprendizagem, visando a pesquisa
quanto ao conteudo, em relacdo a leitura e a escrita, para ter conhecimento sobre o assunto e
levar o aluno ao engajamento para realizar as atividades propostas, tendo como finalidade
depositar o material produzido pelo estudante ou pelo grupo de estudantes. O Google sala de
aula teve uma adesao maior, sendo adotado como AV A por ser gratuito e de facil utilizagao,
tornando-se uma sala de aula virtual, possibilitando ao professor criar a sala, gerenciar,
compartilhar contetidos, textos, imagens, videos, de forma assincrona, atingindo um grande
nimero de participantes.

Além disso, 0 Google sala de aula possibilitou uma aprendizagem personalizada,
com os estudantes tendo um retorno em relacdo ao desenvolvimento das atividades. Ja no
grafico 57, a pergunta: quais ambientes de aprendizagem online vocé ja utilizou? (mais de
uma resposta), visava a comunicacao oral, a interacao/interatividade do aluno/aluno/professor
para compartilhar conhecimentos e experiéncias. Pelas respostas dos estudantes, 8,7%
utilizaram Microsoft Teams; 82,6% utilizaram Google meet; 30,4% utilizaram o Zoom e
82,6% utilizaram o WhatsApp.

Esta pesquisa ocorreu dentro de um contexto historico mundial, a pandemia da
Covid-19, quando a educagdo brasileira ndo estava habituada e nem preparada para trabalhar
com AVAs na educacgdo basica, e nem com o auxilio das TDICs, principalmente na rede
publica de ensino. Entretanto, professores e alunos correram contra o tempo, dedicando-se aos
estudos por meio de cursos online e videoaulas, para aprender e ensinar com estratégias

diferentes.
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Segundo Zullato (2007, p. 37), “aprender e ensinar e aprender, integrando ambientes
presenciais e virtuais, ¢ um dos grandes desafios que estamos enfrentando atualmente na
educa¢ao no mundo inteiro”. Assim, no grafico 58, para a questdo: Como os estudantes
avaliam as aulas, pelos ambientes de videoconferéncia (Google meet, WhatsApp, Zoom e
Facebook)? Obtivemos que 8,7% acharam excelente; 26,1% acharam muito bom; 52,2%

acharam bom e 13% acharam ruim, observe o grafico abaixo:

Grafico 58 - Como vocé avalia as aulas pelos ambientes de videoconferéncia

(Google meet, WhatsApp, Zoom e Facebook)?

@ Excelente

@ NMuito bom
Eom
@ Ruim

Fonte: A autora

Portanto, em um contexto geral, os estudantes gostaram das aulas nesse formato de
engajamento por videoconferéncia no trabalho projeto: Inteligéncia Artificial, pela forma
como foi criado e elaborado pela pesquisadora e orientador, dentro de um cenario diferente.
Dar aula na modalidade do ensino remoto ndo ¢ reproduzir o ensino presencial, seguindo o
mesmo roteiro: tema, organizagdo do grupo, apresentacdo do trabalho e tempo de aula
(hora/relogio).

Mas ¢ contextualizar, ¢ possibilitar a convergéncia das midias dentro de um AVA,
tornando a aula dindmica em uma aprendizagem significativa, com uma nova roupagem,
adaptando metodologias para o ensino remoto, dando autonomia para o estudante fazer suas
proprias pesquisas, fazendo conjecturas, argumentagdes. Assim, potencializando a
criatividade do estudante e a capacidade de construir o seu proprio conhecimento, inserido
numa grande rede de comunicagdo virtual e online, compartilhando conhecimento dentro do

espaco cibernético.
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8.4.1 A aprendizagem na perspectiva da narrativa transmidia engajada por
projetos

Os professores de conhecimento e estratégias estaticas durante anos de magistério
encontraram-se com suas praticas pedagdgicas abaladas, tiveram que se reinventar para
continuar promovendo uma aprendizagem de qualidade e com significados, pois teriam que
engajar os estudantes na nova modalidade de ensino remoto nas aulas emergenciais, durante a
pandemia, as quais ndo tinham formato e nem conceito, mas surgiram do grande esforco da
comunidade escolar para atender as necessidades dos estudantes. A pesquisadora mergulhou
nas bases da narrativa transmidia, propondo um trabalho com Projeto: Inteligéncia Artificial,
realizando a convergéncia das midias, dando continuidade ao ensino de Matematica,
perseguindo uma trilha de aprendizagem desafiadora. Os estudantes foram envolvidos pelo
tema e inseridos no ambiente virtual de aprendizagem para inteirar-se do assunto por meio da
convergéncia das midias.

Segundo Santaella (2003, p. 25), as “midias sdo meios, isto €, suportes materiais,
canais fisicos, nos quais as linguagens se corporificam e através dos quais transitam”. Com
isso, os estudantes foram levados a utilizar varias fontes de pesquisas, recursos e ferramentas,
encontrados com o apoio das tecnologias, descortinando uma tUnica historia do objeto de

estudo, contada em seus multiformes. Observe os graficos abaixo:

Grifico 59 - O tema proposto pelo PROJETO: INTELIGENCIA ARTIFICIAL foi:

@ Excelents

@ Muito bom
Bom

@ FRuim

Grafico 60 - A forma como o conteudo foi abordado despertou seu interesse em estudar Matematica?

® Sim
@ Mio

Fonte: A autora
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O grafico 59 ¢ a representacao da coleta da opinido dos estudantes em relagdo ao tema
proposto pelo Projeto: Inteligéncia Artificial, que 39,1% acharam excelente, 47,8% muito
bom e 13% bom e no grafico 60, a pergunta quanto a forma “como” o contetido foi abordado,
se despertou interesse em estudar Matematica, sendo que 78,3% responderam sim e 21,7 %
responderam ndo. Nesse contexto, pode-se perceber o papel relevante da pesquisadora em
engajar os estudantes por meio da relagdo transmidiatica, na qual cada membro envol vido
trouxe uma narrativa diferente ao assunto abordado, relacionando-o com o conteudo de
Matematica.

Segundo Cruz, Porto e Alves (2018, p. 4), “ a narrativa transmidia € uma histéria que
se desenrola por diversas plataformas, como a internet, videos, livros, histérias em
quadrinhos, cinema e tv”’ e, nesses formatos, o contetido de Matematica ganhou significado e
ressignificado, sendo contextualizado com a experiéncia de vida de cada aluno e integrando o
uso das TDICs em relacao ao desenvolvimento do projeto. Portanto, a narrativa transmidia
permite:

A potencialidade de trabalhar com narrativas transmidia reside na possibilidade de
articular os contetdos pedagdgicos com atividades que ja estdo presentes no
cotidiano dos estudantes, tal como o trabalho colaborativo, o compartilhamento de
informagdes ¢ a interagdo. Sendo assim, é possivel inferir que o uso desses recursos
abertos podem auxiliar os educadores no desenvolvimento de estratégias
metodologicas capazes de melhor atender as demandas dos alunos, justamente por
adaptarem-se ao seu contexto, considerando também os varios estagios de

aprendizagem dos estudantes, suas particularidades e interesses. (SHARDA, 2009,
p.2 apud GASCIOLA; VERSUTI, 2013, p. 239)

Com isso, os alunos foram levados a desenvolver habilidades, competéncias no
conteudo de Matematica, contextualizando e dando um novo ressignificado ao mesmo,
explorando as ferramentas que as tecnologias fornecem para compartilhar informacgodes,
fazendo interagdes nos ambientes virtuais de aprendizagem, quebrados pelas paredes fisicas
das salas de aula e pela necessidade de se movimentarem no espago contemporaneo. Assim,
as tecnologias digitais da informag@o e comunicacdo sdo canais de comunicacdo nos quais a
sociedade desempenha suas agoes, refletindo em diversas areas.

Nessa circunstincia de pandemia, os pais carregaram a responsabilidade de estimular
os filhos para continuar sua trajetoria académica, por isso o grafico 61 traz a pergunta se o
aluno (a) teve estimulos (ajuda) da familia para realizar o trabalho. Portanto, 78,3% nao

tiveram ajuda e 21,7% tiveram ajuda, sim, como se pode observar no grafico abaixo.
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Grafico 61 - Vocé teve estimulos (ajuda) da familia para realizar esse trabalho?

® Sim
® Nio

Fonte: A autora

Mesmo sem o estimulo da familia, os alunos foram inseridos dentro da cultura digital
€ usaram a autonomia para desenvolver suas aptiddes, suas buscas por dados na internet, pois
a cultura digital tornou disponiveis as informacdes e o acesso livre as TDICs, levando a

convergéncia das midias.

E a convergéncia das midias, na coexisténcia com a cultura de massas e a cultura das
midias, estas ultimas em plena atividade, que tem sido responsavel pelo nivel de
exacerbacdo que a produgdo e circulagdo da informago atingiu nos nossos dias e

que ¢ uma das marcas registradas da cultura digital. (SANTAELLA, 2003, p.28)

Assim, a convergéncia das midias potencializou os alunos a navegarem por varias
plataformas, midias e interfaces por meio das TDICs, sendo protagonistas do seu proprio
conhecimento, com autonomia no intuito de se engajarem no trabalho Projeto: Inteligéncia
Artificial. O engajamento dos estudantes se deu pelo uso das tecnologias, potencializado pela
narrativa transmidia, pois segundo Gosciola e Versuti (2013, p.239), “uma narrativa
transmidia utiliza a web como o seu maior canal de comunicacdo e de trafego de conteudos,
das tecnologias de acesso a web sem fio pelos dispositivos méveis as redes sociais digitais e
seus aplicativos”.

O engajamento dos estudantes neste trabalho Projeto: Inteligéncia Artificial levou os
participantes a realizarem as atividades propostas de forma voluntéria, por ndo ter incentivo (o
retorno da pontuacdo), que move principalmente os estudantes da escola publica. Nesse
cenario, o engajamento colocou os artistas (alunos) em um trabalho interativo, quebrando os
paradigmas de fazer as atividades somente visando nota, mas movidos pelo desejo de
aprender de forma diferente, em uma narrativa de engajamento e intera¢do. Assim, tem-se o

grafico 62 abaixo, cuja pergunta ¢: Como foi o engajamento do aluno Projeto: Inteligéncia
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Artificial, sendo que 30,4% acharam seu engajamento excelente; 26,1% muito bom; 39,1%

bom e 4,4% ruim.

Grifico 62 - ENGAJAMENTO & PROJETO: INTELIGENCIA ARTIFICIAL

@ Excelente

@ Muito bom
Bom

@ Ruim

Fonte: A Autora

Portanto, o engajamento dos estudantes trouxe para a aula remota novas perspectivas
de uma aprendizagem baseada na comunicacdo e compartilhamento de ideias e fatos,
apanhados no grande cenario da internet que nao limita fonte de informagao, com isso abrem-
se portas para a interacdo, ou seja, para a comunicagdo entre o grupo. Entretanto, o
engajamento dos estudantes levou-os a uma aula interativa por meio das tecnologias digitais
da informagao e comunicagdo, utilizando as ferramentas e os aplicativos para reestruturar a
organizagdo dos artistas e a dinamica das atividades.

O engajamento e a interagdo procuram

. Promover oportunidades de trabalho em grupos colaborativos.

) Desenvolver o cenario das atividades de aprendizagem de modo a
possibilitar a participagdo livre, o didlogo, a troca e a articulagdo de experiéncias.

) Utilizar recursos cénicos para despertar e manter o interesse e a motivagéo

do grupo envolvido.

° Favorecer a participag@o coletiva em debates presenciais e online.

) Garantir a exposicdo de argumentos e o questionamento das afirmacdes.

(SANTOS; SILVA, 2013, p. 55)

Com isso, o engajamento dos estudantes foi desenvolvido por atitudes e agdes que
dao sentido ao trabalho em grupo, através da interacdo. Com a necessidade de se compreender
o significado da palavra interacdo, usada frequentemente entre as pessoas em suas conversas
no dia a dia, recorreu-se ao diciondrio online com defini¢des de Oxford Languages, o qual
afirma que interagdo significa comunicagdo entre pessoas que convivem, dialogo, trato e

contato.
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Diante desse cendrio, o Projeto: Inteligéncia Artificial traz a seguinte pergunta no
grafico 63: Como foi a sua interagdo com o grupo no trabalho, sendo que 34,8% acharam

excelente; 43,5% muito bom; 13% bom e 8,7% ruim, vejam o grafico abaixo:

Grifico 63: Como foi sua INTERACAO com o grupo no trabalho do PROJETO:
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

@ E:xcelente

@ Muito bom
Bom

@ Ruim

Fonte: A Autora

Como a pesquisa aconteceu em um cendrio novo, a pesquisadora e os estudantes
mantiveram a interagdo € a comunicacdo por meio das tecnologias digitais, resultando na
interatividade. Na perspectiva de trabalhos com projetos em grupo, deve-se entender o

conceito de interatividade:

Interatividade € um conceito de comunicagdo ¢ ndo de informatica. A interatividade
¢ uma qualidade semidtica intrinseca das tecnologias informaticas que permitem ao
usudrio operacionalizar recursos de conexdo e de navegacdo em um campo de
referéncias  multidirecionadas  permitindo  adentramento, manipulagcdes e
modificacdes. (SANTOS; SILVA, 2013, p. 58)

Contudo, os estudantes estabeleceram a comunicacdo por meio da ferramenta de
comunica¢do WhatsApp, por ser um aplicativo gratuito e de facil manuseio, resultando no
movimento de interagdo & interatividade, pois a comunica¢do foi mantida entre estudantes,
professores, com a capacidade de manipular os recursos textos, imagens, videos, documentos,
links, ligagdes gratis, proporcionando a interatividade. Enfim, a interatividade acabou com a
rotulacdo do distanciamento social e do espaco fisico quando o aluno saiu do isolamento das
aulas tradicionais e foi para o ciberespago, como um agente responsavel e construtor das suas
proprias relagdes e conhecimento, tendo um espaco virtual “sala de aula” aberto e ilimitado
para as discussdes do processo, do desenvolvimento e do resultado do trabalho.

Nesse contexto de aula remota, trabalhando com projetos na perspectiva da narrativa

transmidia, deixando a aula de Matematica mais interativa, buscou-se analisar a contribui¢cao
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das TDICs no processo de ensinar e aprender Matematica por meio dos trabalhos com
Inteligéncia Artificial, desenvolvidos pelos alunos. Entretanto, a disciplina de Matematica era
considerada pelos aprendentes como uma matéria “engessada”, cheia de regras e de férmulas,
eles ndo conseguiam enxergar a sua aplicabilidade no cotidiano, nem sua relagdo com outros
temas e muito menos a sua importancia para a sociedade. Com isso, a BNCC trouxe em suas
competéncias e habilidades o uso das TDICs nos estudos de Matematica para promover uma

melhora na qualidade do ensino dos estudantes, vejam o que diz a competéncia 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BNCC, 2019, p. 9)

Para promover a competéncia do uso das TDIC, no intuito de engajar os estudantes
no processo de ensino-aprendizagem de Matematica, a figura 1 traz uma nuvem de palavras
com os conteudos de Matematica abordados no Projeto: Inteligéncia Artificial, na qual
perguntava quais os conteidos de Matematica aparecem neste projeto. Participaram 23
alunos, porém, ndo entenderam a pergunta ou ndo conseguiram separar os conteudos do tema,

vejam a figura abaixo:

Figura 27 - Conteudos de Matematica que aparecem neste projeto

Fonte: A autora
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Assim, apareceram os conteudos de Matematica: sistemas de equacdes, fungdes,
probabilidade, estatistica, combinac¢do e porcentagem, com isso, os alunos(as) colocaram a
necessidade de resolver problemas, de apresentar os calculos e os graficos. Além disso,
apareceram nomes relacionados ao tema como: inteligéncia artificial na educagdo, na
medicina, na robotica, no cinema, pelo fato de terem associado o contetido de Matematica a
sua aplicabilidade dentro do tema do projeto.

Os estudantes foram desafiados durante o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica e as habilidades indicadas abaixo os levaram a resolver problemas e elaborar
problemas, sendo que o estudante se aprofundava nos conteudos, buscando os conceitos, a
finalidade e o questionamento dos dados. Assim, o uso das tecnologias da informacao
possibilitava aos estudantes compartilhar suas experiéncias, argumentos, formular e

conjecturar as informagdes, levando a uma aprendizagem de qualidade.

(EM13MAT301) Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e de
outras areas do conhecimento, que envolvem equagdes lineares simultaneas, usando
técnicas algébricas e graficas, com ou sem apoio de tecnologias digitais.
(EM13MAT311) Identificar e descrever o espago amostral de eventos aleatorios,

realizando contagem das possibilidades, para resolver e elaborar problemas que
envolvem o célculo da probabilidade. (BRASIL, 2019, p. 544-546)

Portanto, o desenvolvimento das habilidades na area do saber matematico e suas
tecnologias levaram os estudantes a “construir uma visdo mais integrada da Matematica, da
Matematica com outras area do conhecimento e da aplicagdo matematica a realidade”
(BRASIL, 2019, p. 471), o que justifica o fato dos estudantes ndo terem conseguido separar o
conteudo do tema, esta baseado nas habilidades adquiridas durante o processo de ensino-
aprendizagem de forma integrada, sem a fragmentacdo do contetido e a descontextualizagao
com a realidade.

J& para a pergunta no grafico 64: Como foi a aprendizagem do aluno em relagdo ao
conteudo de Matematica, sendo que 21,7% acharam excelente; 26,1% muito bom; 47,8%

bom e 4,4% ruim para entender a resposta dos estudantes, neste grafico abaixo:

Grifico 64 - A sua aprendizagem em relagdo ao contetido de Matematica foi:

@ Excelente

@ Muito bom
Bom

® Ruim

av

Fonte: A autora
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Para entender a resposta dos estudantes, tem-se que compreender a competéncia 3:
utilizar estratégias, conceitos, definigdes e procedimentos matematicos para interpretar,
construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade
dos resultados e a adequacdo das solugdes propostas, de modo a construir argumentagdo
consistente. Com o desenvolvimento dessa competéncia, os estudantes tiveram autonomia
para resolver problemas relacionados ao cotidiano por meio das tecnologias da informagao e
comunicacdo e fazendo conjecturas com outras areas do conhecimento, que sdo resultados das
habilidades citadas acima. Os estudantes sdo capazes de avaliar o nivel de sua aprendizagem
quando se sentem seguros em relacdo aos conteudos de numeros e algebra, probabilidade e
estatistica.

Com isso, a aprendizagem matematica na perspectiva da narrativa transmidia levou
os estudantes a uma aprendizagem colaborativa, na qual todos os participantes se envolveram,
compartilhando informagdo para todos no grande cendrio da “sala virtual”, a aula
disponibilizada no formato remoto que o0 momento pandémico trouxe, fazendo a convergéncia
das midias, resultando na integracdo das interfaces digitais. Portanto, mudou a forma de
aprendizagem, tendo que usar os recursos ja existentes com uma roupagem diferente, trazendo
a tona a dificuldade mascarada na formagao docente e a sua atuagdo nas praticas pedagogic as.

Nesse contexto, os estudantes foram estimulados a integrar as tecnologias digitais da
informag¢do e comunica¢cdo em sua trilha de aprendizagem, na qual assumiram o papel “se
conectam a vida dos sujeitos sociais como mecanismos de complementacao e extensao do
ser” (MAXIMINO, 2017, p.2 apud CANI et al., 2020, p.28). Assim, pode-se observar que na
figura 28, abaixo, foi pedido para os estudantes citarem 10 palavras mais significativas neste

trabalho, vejam a nuvem de palavras com os resultados:

Figura 28 - Palavras significativas no trabalho para o estudante

Fonte: A Autora
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Observando a nuvem de palavras pode-se afirmar que o trabalho teve sentido e
significado para os estudantes com a convergéncia das midias e trabalhar com projetos fez
uma conexao com o tema e o conteudo na disciplina de Matematica, tornando-os
indissociaveis, sendo feito no formato de aula remota, que trouxe um aprendizado com o
desenvolvimento das habilidades e competéncias promovidas pelo uso das tecnologias,
vejam:

Aquisi¢ao de habilidades, competéncias e atitudes voltadas ao uso das tecnologias
digitais para localizar, selecionar, organizar, explorar, utilizar, produzir e
compartilhar informagdes de forma critica, ética, criativa, independente, reflexiva e
segura para lazer, trabalho, socializagdo e aprendizagem, nas esferas educacionais,
sociais, politicas, culturais ou economicas, em diferentes formatos, géneros e midias,

visando a inser¢do do cidadao no mundo contemporaneo por meio da educagdo.
(CANI, 2020, p. 64)

Portanto, a aprendizagem por meio da convergéncia das tecnologias digitais da
informacao e comunicagdo disponibilizou um cenario muito vasto com aplicativo, ferramentas
e software como recursos tecnoldgicos para intermediar as atividades, os estudantes e a
pesquisadora. Entretanto, aprender por meio desses artefatos significa passar por etapas no
“processo de aprendizagem: lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar” (CANI et al.,
2020, p.30), assim, a figura 3 traz uma nuvem de palavras com as respostas dos estudantes
colocando os aplicativos, ferramentas e software mais utilizados por eles para desenvolver as
competéncias e habilidades matematicas, durante as atividades propostas no projeto, através

das tecnologias da informag¢do e comunicagao.

Figura 29: Tecnologia Digital da Informagdo e Comunicacio

Fonte: A Autora
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O uso das tecnologias digitais da informagdo e comunicacdo se faz presente na
cultura digital dos estudantes ainda que seja para atender aos seus anseios particulares, como
entretenimento. Para deslocar esses desejos, a pesquisadora buscou o auxilio no uso dos
recursos tecnoldgicos como pratica pedagdgica para promover o engajamento do estudante
em relacdo ao ensino-aprendizagem de Matematica. O engajamento do estudante por meio das

tecnologias digitais da informacao e comunicagdo acontece porque

A tecnologia digital rompe com a narrativa continua e sequencial das imagens e
textos escritos e se apresenta como um fendmeno descontinuo. Sua temporalidade e
espacialidade, expressa em imagens e textos nas telas, estdo diretamente
relacionadas a0 momento de sua apresentacdo. Verticais, descontinuas, moveis e
imediatas, as imagens e textos digitalizados a partir da conversdo das informagdes
em bytes, tém o seu proprio tempo, seu proprio espago: O tempo € o espaco
fenoménico da exposi¢do. Elas representam, portanto, um outro tempo, um outro
momento, revolucionario, na maneira humana de pensar e de compreender.
(KENSKI, 1998, p. 64)

Assim, a aprendizagem apoiada no uso dos recursos tecnologicos colocou os alunos
(as) em situagdes desafiadoras em um cendrio muito amplo, a internet, para buscar a
informacao, levantar hipdteses e usar a autonomia para construir o conhecimento. Com isso, o
grafico 65 traz a pergunta: Como foi a aprendizagem do estudante com o uso das tecnologias
neste trabalho, sendo que 21,7% disseram excelente; 17,4% muito bom; 56,5% bom e 4,4%
ruim, como pode ser visto, o uso das tecnologias digitais “pode significar dotar os alunos a
terem um papel de transformadores e produtores de seu conhecimento” (COSTA, 2017, p.42),

vejam o grafico abaixo:

Grifico 65 - A sua aprendizagem com o uso das TDICs neste trabalho foi:

@ E:xcelente

@ Muito bom
Bom

@ Ruim

Fonte: A autora

Com essa autonomia, o aluno aumentou o seu potencial de aprendizagem, instigado
pelos desafios propostos durante o cendrio de pesquisa e aprendizagem, que ndo sdo por

acidente, mas com um propdsito de percorrer a trilha de aprendizagem na perspectiva da
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narrativa transmidia, gerenciada pela pesquisadora e orientador da mesma. No entanto, com a
sala de aula acontecendo em um espago virtual, ndo se pode esquecer das dificuldades
encontradas no contexto da pandemia da Covid-19, mesmo com a limitacdo de recursos
tecnologicos e com a falta da pratica (usar) com esses recursos em aulas presenciais, seja pela
falta de uma politica de inclusdo de tais recursos na escola ou pela falta de formacao docente
em ter acesso € conhecimento em relacdo as tecnologias,. todos foram expostos a uma
aprendizagem colaborativa, unindo um —a todos, desafiados a trabalhar com projetos que
potencializam a criatividade, a autonomia e a producao de conhecimento.

O trabalho com projetos ¢ muito significativo na perspectiva da narrativa transmidia,
por envolver o aluno em um cendrio de pesquisa, de busca, de constru¢cdo do conhecimento,
saindo de uma posicdo estatica, de conforto, mas sendo transportado para o ambiente de
aprendizagem. Segundo Santos e Silva (2013, p.49) “um dos principios dos projetos ¢ a
articulacdo da pesquisa com o ensino dos saberes escolares com os saberes do cotidiano e da
cultura local e global em que professores e alunos estdo inseridos e implicados”, nesse
contexto, o trabalho Projeto: Inteligéncia Artificial impulsionou a pesquisadora e os
estudantes a buscarem informagdes para construir o conhecimento, valorizando sua
experiéncia de vida, fazendo um elo com o seu cotidiano para dar significado a sua
aprendizagem.

O trabalho com projetos tem um cenario proprio, como: preparagdo,
desenvolvimento e projecao. Dentro desse cenario, a pesquisadora investigou temas/assuntos
que atraissem a atencao dos estudantes para ter dados, para buscar no grande cenario da
internet, que propiciasse o desenvolvimento do Projeto: Inteligéncia Artificial, colocando o
aluno como artista dentro do cenario, atuando com criatividade e autonomia, vejam o grafico

abaixo:

Grifico 66: Projeto & Modalidade de Ensino Remoto

@ E:xcelente

@ Muito bom
Eom

@ Ruim

Fonte: A autora
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Assim, tem-se o grafico 66, com a pergunta: Como o aluno (a) avalia a importancia

deste projeto na modalidade de ensino remoto. Sendo que 39,1% acharam excelente; 34,8%

muito bom ¢ 26,1% bom. Nesse momento, o aluno entrou no cenario do desenvolvimento

como artista para formular perguntas ao tema, descrever dados relevantes, identificar

conceitos/definicdes relacionando o tema “inteligéncia artificial” com o conteudo de

Matematica e compreender a situagdo, tornando-se mero expectador. Nesse contexto, na
modalidade do ensino remoto,

A funcdo do projeto ¢ favorecer a criacdo de estratégias de organizagdo dos

conhecimentos escolares em relagdo a: 1) o tratamento da informagdo, e 2) a relacdo

entre os diferentes contetidos em torno de problemas ou hipéteses que facilitem aos

alunos a construgdo se seus conhecimentos, a transformacdo da informagio

procedente dos diferentes saberes disciplinares em conhecimento préprio.
(HERNANDEZ, 1998, p.61)

Para requintar o cenario de trabalhos com projetos, na perspectiva da narrativa
transmidia, o cendrio ganhou a forma “Proje¢do”, que nesse episoddio tem a finalidade de
orientar os alunos-alunos, alunos-professor na otica da interpretagao de dados, com o fim de
analisar os resultados. Com o cendrio finalizado, tem-se a constru¢ao do conhecimento por
meio de projetos, que colocaram todos os envolvidos em situagdes de desafios que
proporcionaram o aumento de nivel de conhecimento, para que fossem capazes de formular e

resolver problemas.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

No atual cenario de pandemia mundial causado pelo virus Sars-Cov-2, conhecida
como COVID-19, sendo detectados os primeiros casos na China e se alastrando pelo mundo,
causando impacto em vdrias areas, mas principalmente socioeconémica e na educagdo.Assim,
as aulas presenciais foram suspensas em 20 de margo de 2020 para evitar contagio em massa

e diminuir o nimero de mortes, segundo a deliberacao de enfrentamento ao Covid-19:

O Comité Extraordinario COVID-19, no exercicio de atribui¢do que lhe confere o
art. 2° do Decreto n° 47.886, de 15 de marco de 2020, e tendo em vista o disposto na
Lei Federal n® 13.979, de 6 de fevereiro de 2020, na Medida Provisoria n® 926, de 20
de marco de 2020, no Decreto Federal n® 10.282, de 20 de margo de 2020, no
Decreto Legislativo Federal n° 6, de 20 de marco de 2020, no Decreto NE n® 113, de
12 de margo de 2020, e no Decreto n° 47.891, de 20 de margo de 2020,

Delibera:

Art. 1° Esta deliberacdo dispde sobre as medidas adotadas no ambito do Sistema
Estadual de Educagdo, enquanto durar o estado d¢ CALAMIDADE PUBLICA em

todo o territorio do Estado, nos termos do Decreto n® 47.891, de 20 de margo de
2020.
Art. 2° Ficam suspensas, por tempo indeterminado, as atividades presenciais de

educagdo escolar basica em todas as unidades da rede publica estadual de ensino.
(BRASIL, 2020, p.1)

Nesse contexto, com as aulas suspensas em todo o Brasil foi necessario que
professores e estudantes buscassem imediatamente o auxilio do uso das tecnologias digitais da
informag¢do e comunicagdo para alcangar os estudantes, promovendo o ensino-aprendizagem,
pois mesmo com os recursos tecnologicos disponiveis hd anos, os professores ainda sofriam
para inserir a tecnologia em suas praticas pedagogicas por falta de formagao, o que ficou
nitido nesse momento pandémico. Diante do exposto, a pesquisa assumiu a identidade de
pesquisa qualitativa na area subjetiva, valorizando os fatos e dados do contexto social com o
intuito de promover mudancas na vida do individuo e na sua condi¢do social, com isso, a
pesquisadora optou pelo procedimento da pesquisa participante, por estar presente em campo,
interagindo com os participantes na constru¢ao dos dados e perceptivos ao fato ocorridos.

Assim, a pesquisa tem por objetivo compreender como foi implementado o trabalho
de projetos sobre inteligéncia artificial, na modalidade de ensino remoto, com estudantes da
escola publica. Este objeto de estudo nasceu pela necessidade e inquietagdo da pesquisadora
em aproximar os estudantes do conhecimento matematico, de forma contextualizada por meio
das TDICs, em um momento muito dificil e conturbado, pois todos tinham conhecimento da
educacdo na modalidade Ead e Online, organizada com uma estrutura curricular e nivel de

escolaridade, mas no momento inesperado em que a pandemia se espalhou foi que nasceu a
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nova modalidade de ensino remoto que esta sendo construido pela necessidade imposta por
essa circunstancia, atingindo a educagdo mundialmente.

Nesse sentido, seguimos com os resultados da pesquisa através da triangulagao de
dados no qual a pesquisa foi realizada, com os estudantes do 1° ano do ensino médio com a
webquest: A matematica na/da maquina de lavar roupa e com os estudantes do 2° ano do
ensino médio com projeto inteligéncia artificial, que apesar dos anos serem diferentes, o
objetivo foi alcancado em ambos. Entretanto, esta pesquisa teve a contribuicdo das TDICs
para auxiliar os estudantes e a pesquisadora no caminho a ser percorrido na trilha de
aprendizagem, com trabalhos de projetos na perspectiva da narrativa transmidia, na qual os
estudantes ja tinham uma cultura digital desenvolvida por meio da mobilidade dos artefatos
digitais, manipulando smarthphone, tablets, notebooks, WhatsApp, Google sala de aula e
Google meet, promovendo a interacdo /interatividade entre os meios de comunicagdo € o
conteudo, assim vivenciando uma aprendizagem significativa que os levou a transformar,
produzir e reproduzir conhecimento em um momento historico devido a Covid-19.

Ainda que os protagonistas pertencessem a uma cultura digital, existiam muitos
desafios para serem encarados, com situacdes que deviam ser readaptadas as necessidades de
cada individuo, saindo da zona de conforto, tendo que buscar informagdes e dados através das
convergéncias das midias, rompendo com habitos impregnados por anos de educacdo
bancaria, na qual tudo era entregue com roteiro ou com manual. Portanto, o aluno encontrou-
se em um novo cenario, no qual a sala de aula perdeu as paredes fisicas e ganhou espagos
virtuais como fontes de buscas informacodes, desse modo, o professor ndo era mais detentor do
conhecimento mas um mediador, um provocador de situagdes que levem a novas abordagens
com temas e conteudos desafiadores, configurando uma aprendizagem interativa.

Assim, uma das principais limitagdes desta pesquisa era colocar o aluno como um ser
agente e produtor de conhecimento, percorrendo a trilha de aprendizagem na perspectiva da
narrativa transmidia, nessa abordagem os estudantes foram desafiados pela modelagem
matematica e engajados no desenvolvimento das atividades propostas pelos elementos da
webquest, que se iniciam com a: introdugdo, tarefa, processo, recursos, conclusdo, avaliagdo,
créditos e publicacdo. Entretanto, a webquest proporcionou aos estudantes passarem pelas
etapas da modelagem matematica no formato de projetos, percorrendo o caminho da:
Preparagdo, Desenvolvimento e Proje¢do, sendo todo o processo mediado pelo uso das TDICs
na modalidade de educacdo bésica, que outrora era realizado visivelmente no ensino superior.

Nessa perspectiva, os estudantes foram impulsionados a se engajarem nas atividades

propostas de matematica, conseguindo buscar solugdes, resolver problemas, propor situagdes -
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problemas e relacionar o tema da pesquisa com o conteido curricular, adquirindo
competéncias e desenvolvendo habilidade por meio da modelagem matematica e através do
uso das tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo, o que nos permite perceber que
durante o ensino remoto torna-se impossivel separar o uso das tecnologias e da modelagem
matematica das praticas pedagogicas, tendo por finalidade envolver os estudantes em um
cendrio de aprendizagem virtual, apoiados no uso de ferramentas gratuitas: WhatsApp, Google
sala de aula e Google meet. Mesmo com todas essas ferramentas disponiveis, a pesquisadora
teve que romper com a dificuldade de manusea-las, buscando videos na internet para
aprender, ja que o uso dessas ferramentas nao era obrigatdrio pela Secretaria de Educagao do
Estado de Minas Gerais.

Entretanto, a pesquisadora estava um passo a frente da gestdo administrativa de
ensino SEE-MG, em relagdo ao uso das TDICs como pratica pedagodgica de ensino, e
consequentemente, os estudantes que participaram voluntariamente desta pesquisa também se
destacaram por continuar aprendendo em meio ao caos instaurado no mundo, por estarem
distantes das salas de aula fisicamente. Somente no ano letivo de 2021 chegou a
obrigatoriedade do Google For Education para os estudantes e professores, personificando o
atendimento aos estudantes e professores da rede publica de ensino, segundo a Resolugdo

SEE n° 4.403, de 17 de setembro de 2020, MG:

Considerando que o G Suite for Education ¢ uma edi¢do gratuita do G Suite e
disponibiliza os servigos principais: Gmail, Currents, Google Agenda, Sincronizago
do Chrome, Contatos do Google, Google Cloud Search, Documentos Google,
Planilhas Google, Apresentagcdes Google, Formularios Google, Google Drive,
Grupos do Google, Google Hangouts, Chat, Meet, Google Jamboard, Google Keep,
Google Sites, Google Tarefas, Google Vault ¢ Google Sala de Aula, que podem ser
utilizados individualmente ou de forma integrada (observacdo: a descricdo dos
Servigos Principais da Plataforma G Suite pode ser visualizada diretamente através
do link: https://gsuite.google.com/intl/pt-BR/terms/ user features.html ). (BRASIL,
2020, p.109)

Portanto, a pandemia refor¢ou a necessidade de inserir o uso das TDICs no ambiente
escolar e nas praticas pedagogicas para melhorar o ensino, porém, mostrou o desconforto que
os professores tinham ao manusear as ferramentas tecnoldgicas por ndo possuirem uma
formac¢ao adequada e nem equipamentos, na maioria das vezes por ndo ser um nativo digital e
sim, um imigrante digital. Esta pesquisa fica em aberto para futuros pesquisadores ampliarem
a insercao do uso das tecnologias digitais de modo convergindo para aplicagdo da modelagem

matematica com projetos, para despertar o interesse € a motivagao dos estudantes em aprender
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com sentido, significado e colaboratividade, modificando as atitudes e o comportamento no

contexto social, assim, ndo deixando a Matematica isolada das outras areas do conhecimento.
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ANEXO A

Estes questionarios foram produzidos primeiro na versdo word e aplicados no Google Form
para os alunos, pelo nivel de acessibilidade e agilidade para leitura do material e coleta de

dados.

1° ano - Cultura Digital
https://docs.google.com/forms/d/1TWnMLbAO07TmzdlagF3ymRpGHvV7RPlubOjsUpavjAGS8

2° ano — Cultura Digital
https://docs.google.com/forms/d/1dW_j-0j3SIbSRoRmY0xaEP-rzDI0OjynCtyszCAnGAlg

1° ano - Reflexiao/trabalho online
https://docs.google.com/forms/d/1 Y XP6i00b8 GoINsWyFteEcNs6VceegdeSjVqVXIEN VhM

2° ano - Reflexio/trabalho online
https://docs.google.com/forms/d/1ba2 7vUMIBpV fQNz1xznoXu0yKO0x1hJ2s1QmFfjqgaEoo


https://docs.google.com/forms/d/1ba27vUMIBpVfQNz1xznoXu0yK0x1hJ2s1QmFfjqaEoo
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APENDICE A

PRODUTO EDUCACIONAL

Sera uma sequéncia didatica sobre inteligéncia artificial com WebQuest desenvolvido
nas aulas de Matematica, resultando em um portfolio digital-guia para os professores usarem

em suas respectivas aulas.
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WEBFOLIO

Uma trilha de aprendizagem matematica por meio de trabalho com projetos Inteligéncia Artificial
na perspectiva da narrativa transmidia.

Produto Educacional- Universidade Federal de Uberlandia (UFU)

LIDIENE COSTA DA SILVA MATOS
ARLINDO JOSE SOUZA JUNIOR

2022
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Sumario

1. Apresentacdo: Webfdlio ou Portfélio

1.1 Objetivos

1.2 Publico-alvo

2. Sequéncia didatica 1: WebQuest - A matematica na/da maquina de lavar
2.2 Producao dos alunos da sequéncia didatica WebQuest.

3. Sequencia didatica 2: Projeto Inteligéncia Artificial

3.1 Producao dos alunos do projeto 1A

Quem somos

Referéncias

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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Webfolio ou Portfolio

Este Webfélio ou Portfélio digital é usado para possibilitar o acesso em rede de aluno e professores conectados pela internet , nesta nova modalidade de ensino remoto, sdo
desenvolvidas metodologias de trabalhos com projetos utilizando a trilha de aprendizagem como estratégia. Com isso a base do ensino remoto esta no uso de tecnologias digitais
em ambientes virtuais de aprendizagem, para isto, entenda que trabalhar com projetos significa empregar o uso de metodologia com estratégias didaticas e recursos tecnologicos

para o compartilhamento de conhecimento.

O webfdlio tém a sua importancia com a convergéncia das TDICs, para Miranda (2017, p.273) "utilizar wébfélio significa inseri-los no contexto também das tecnologias da
informacdo e comunicacdo a servico das aprendizagens e do processo avaliativo", portanto, neste produto educacional utilizamos a metodologia WebQuest como trilha de
aprendizagem, estratégia, ferramenta, recurso tecnologico de uma aplicacdo de sequéncia didatica. A trilha de aprendizagem compreendida como um caminho um modelo a

percorrer para obter uma aprendizagem, podendo ser conceituada, segundo:

As trilhas de aprendizagem podem ser entendidas como um conjunto sistematico e multimodal de unidades de aprendizagem, contendo diferentes
esquemas de navegacao, que podem ir desde modelos lineares, prescritivos, passando-se por modelos mais hierarquicos, e chegando-se a modelos em
rede, cuja navegagao € mais livre, e tendo como propésito o desenvolvimento de competéncias. (LOPES; LIMA, 2019, p.167)

Com isso, a webquest sendo utilizada na perspectiva de trilha de aprendizagem contribui com conceitos, passos, procedimentos e recursos que leva a um caminho de ensino-
aprendizagem em matematica. Portanto, a trilha de aprendizagem agrega um conjunto sistematizado de artefatos usando varios objetos de estudos como livro, recursos de midias
(gravagao de audio, videos, hipertextos), imagens e slides etc., fazendo uso da trilha de aprendizagem tem-se a sustentacdo da webquest dentro de um ambiente virtual de

aprendizagem por ser entendida, segundo:

A trilha de aprendizagem pode ser definida como uma sequéncia de tarefas de aprendizagem ou atividades que sdo designadas para ajudar o aluno a
melhorar o conhecimento ou a habilidade em um assunto especifico, sendo que o objetivo do sequenciamento de trilhas de aprendizagem é fornecer aos
alunos os objetos de aprendizagem mais adequados de acordo com caracteristicas de aprendizagem. (MUHAMMAD et al 2016 apud LOPES e LIMA,
2019, p.174).

Neste contexto, a webquest integrada a trilha de aprendizagem possibilita o desenvolvimento de tarefas, atividades por meio de uso das tecnologias digital da informacao e
comunicacdo sendo um caminho no processo de aprendizagem. Para Lopes e Lima (2019, p. 168) “uma trilha de aprendizagem é fundamental para o processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que integra um conjunto de atividades em uma sequéncia apropriada, possibilitando ao estudante apreender os contetidos de maneira mais eficaz”, assim,

a trilha de aprendizagem traz competéncias para aprender o tema estudado por meio de defini¢Ges percorrendo o caminho organizado e estruturado levando a construcdo do

conhecimento.

Segundo Ambrosio (2013, p. 24) "o portfdlio de aprendizagem pode ser uma ferramenta pedagogica que permite a utilizacdo de uma metodologia diferenciada e diversificada de
monitoramento e avaliacdo dos processos de ensino e aprendizagem". Contudo, este webfdlio ou portfélio estara disponivel na ferramenta Google Sites'; pois tem a finalidade de
criar paginas na web gratuitamente promovendo uma aprendizagem colaborativa compartilhando a sequencia didatica 1, WebQuest: A Matematica na/da Maquina de lavar roupa

e a sequencia didatica 2: Projeto Inteligéncia Artificial na perspectiva da narrativa transmidia.

@ https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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Objetivos Geral

Este portfélio digital ,0 qual se chamara de produto educacional faz parte da
aplicacdo de uma dissertacdo de Mestrado Profissional em Ciéncias e Matematica,
que tem por objetivo:

m Engajar os alunos no processo de ensino-aprendizagem de Matematica por meio
das tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo no ensino remoto.

= Apresentar uma trilha de aprendizagem com duas sequéncias didaticas para
subsidiar os conteldos de funcdo do 1° grau e sistemas lineares por meio de
projetos na perspectiva transmidia para engajar os alunos no processo de ensinar
e aprender matematica.

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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Publico-Alvo

Este produto educacional tem por finalidade atender professores (as)
que lecionam aulas para o ensino médio e estudantes que desejam
engajar no ensino-aprendizagem de matematica.

7/

@ https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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Sequencia Didatica 1

WebQuest: A matematica na/da maquina de lavar roupa

Tema da sequéncia didatica:

O Estudo da Funcdo do 1° grau no Ensino Médio

Objetivos da sequéncia didatica

» Trabalhar a sequéncias didaticas: WebQuest- A Matematica na/da maquina de
lavar roupa como uma trilha de aprendizagem para subsidiar os conteudos de

funcdo do 1° grau no processo de ensinar e aprender matematica.

Conteudos a serem trabalhados:

Funcdo do 17 grau

Funcdo crescente e decrescente

Graficos de uma funcao do 1° grau.

Situacdes Problemas.

Habilidades da BNCC a serem desenvolvidas

(EM13MAT 501) Investigar relacdes entre numero expressos em tabelas para
representa-los no plano cartesiano, identificando padrfes e criando conjecturas

para generalizar e expressar algebricamente essa generalizacdo, reconhecendo

"’ N\‘

“---’l’

o=l
i\ [

quando essa representacao é de funcdo polinomial de 12 grau.

Tempo de execugao da Materiais necessarios

sequéncia didatica
Internet, notebook, computador,

5 aulas celular, folha branca.

Detalhamentos das Aulas

" @ 12 Aula

Introducao: Desenvolvimento: Conclusao:
Apresentar a sequéncia didatica Conversar com os estudantes Sera passado aos alunos a
utilizando a WebQuest como apresentando a proposta da funcao de escolher o seu par em
estratégia de ensino - WebQuest e os elementos da casa para desenvolver as
aprendizagem para 0s mesma atividades porque o trabalho
estudantes. acontecera em dupla, fazendo a

comunicacao por ligacao

telefénica ou whatsApp.

Organizac¢ao da turma:

Os alunos estdo disponiveis nas
salas virtuais

Avaliacao: Finalizacao da sequéncia
didatica:
Sera feita através da participacdo dos alunos
Fazer o levantamento das duplas
para dar continuidade as
atividades propostas na

WebQuest.

@ https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvAC5P/edit
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Produto Educacional

UFU

Sumario - Apresentacao - Objetivos - Publico-Alvo

Organizagao da turma:

A sala de Aula estd no modelo virtual e os
alunos estdao conectados em rede ,ou seja
livre comunicacao.

Conclusao

Pedir para as duplas ou grupo pesquisar
sobre o assunto abordado na introducdo da
WebQuest para compartilhar na préxima
aula.

Sequéncia didatica 1 - Detalhamentos das Aulas - Detalhamentos das Aulas - WEBQUEST: A Matematica na/...

Introducao Desenvolvimento
Iniciar a aula com uma conversa motivacional Trabalhar com a WebQuest abordando os
para criar um ambiente de aprendizagem elementos "introducdao e a tarefa" com os
interativa e em seguida coletar o nome das alunos explanando e instigando os mesmos a
duplas ou grupo. participar da sequéncia didatica.

Avaliagao Finalizagdo da sequéncia
didatica
Sera feita através da participacao dos alunos

nas aulas remotas.
Orientar os alunos quanto a organiza¢ao € o

desenvolvimento das  atividades para
apresentacdo dos resultados.

32 Aula

Organizacao da turma:
Os alunos estdao conectados em rede com livre acesso.
Introducao:

Iniciar a aula com as duplas ou grupos apresentado, compartilhando sobre a histéria da maquina
de lavar roupa desde a confeccdo da primeira maquina até chegar a maquina com o uso da
tecnologia Inteligéncia Artificial.

Desenvolvimento:

Apresentar 0 " processo e 0 recurso” que sdo elemento da WebQuest e trabalhar o item atividade
3 ,para os estudantes tomar conhecimento das situacdes problemas e resolver.

Concluséo:

Resolver as situa¢des problemas com sua dupla em casa.

Avaliagao:

Através da participacdo e da realizacdo das atividades em aula remota e em casa.
Finalizacao da sequéncia didatica:

Construcdo do material para apresentar o webfélio.

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvACS5P/edit
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423 Aula

Organizacao da turma:
Organizados em dupla na sala virtual.
Introducao:

Iniciar a aula com uma conversa pontuando ,especulando como anda o desenvolvimento das
atividades.

Desenvolvimento:

Tirar as duvidas, corrigir os exercicios de matematica propostos na WebQuest.

Conclusao:

Fazer a atividade 4 contida no item " processo" com sua dupla em casa.
Avaliacao:

Através da participacao das aulas.

Finalizacdo da sequéncia didatica:

Construcdo do material para compor o webfélio.

52 Aula

Organizac¢ao da turma:
Organizada em dupla com sala de aula virtual aberta.
Introducao:

Apresentacao das atividades realizadas em dupla ou grupo da sequéncia didatica WebQuest.

Desenvolvimento:
Analisar o desenvolvimento de cada trabalho produzido e conduzir as apresentacdes.
Conclusao:

A entrega dos trabalhos para compor o webfélio ou portfélio digital da sequéncia didatica na
ferramenta Google Class ou WhatsApp.

Avaliacao:
Através da participacdo nas aulas, apresentacao dos trabalhos, elaboracdo das atividades.
Finalizacao da sequéncia didatica:

Analisar todo o material produzido para criar o webfélio com a producdo dos estudantes.

® https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvACS5P/edit
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WebQuest

A Matematica na/da

Maquina de Lavar

Sigam as etapas da nossa WebQuest !

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6Clx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvACS5P/edit
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Introducao

Agora temos que lavar as mao e utilizar mascara sempre
Temos que tirar os sapatos e lavar as roupas quando chega em casa.

Agora temos que lavar mais as nossas roupas.

Ola, a pandemia do covid19, vem causando mudancas na nossas vidas,

Vocé tem maquina de lavar roupa na sua casa?
Vocé utiliza a maquina de lavar da sua casa?

Quando e como ela é utilizada?

Em tempos de pandemia, os cuidados com a higienizacdo da maquina de lavar roupas devem ser intensificados.

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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Tarefa

Os estudantes devem formar uma equipe com 2 componentes para fazer um estudo sobre como a matematica esta presente na construcdo e
utilizacdo da maquina de lavar roupa.

Resolver as seguintes atividades do 1 ao 4, proposta no menu processo:

Atividade 1: Produzir um video ou produzir um e-book,com todas as atividades propostas.

Atividade 2: Fazer um breve estudo sobre a histéria da maquina de lavar roupa e os componentes que foram beneficiando seus usuarios.

Atividade 3: Resolver Problemas do ensino médio.

Atividade 4: Propor questdes para maquinas de lavar com inteligéncia artificial.

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvACS5P/edit
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Processo

Atividade 2:

Fazer um breve estudo sobre a maquina de lavar roupa e os componentes que foram beneficiando seus usuarios .
m Pesquisar a historia das maquinas de lavar roupa e a contribuigao da matematica em seu desenvolvimento;

= |dentificar fun¢des do primeiro grau em diferentes situa¢des praticas;

= Modelar problemas com fun¢des do primeiro grau,entre outros com competéncias ja adquiridas;

» |dentificar propriedades e caracteristicas das func¢des do primeiro grau

Atividade 3; Resolver problemas do Ensino Médio

Conserto da maquina de lavar (Fungao do 1° grau)

1) Maria José fez uma consulta a um técnico em eletrénica ,é repassada a informacdo de que a visita ao domicilio custa R$20,00 (independente de
haver ou nao defeito em sua maquina de lavar roupa), e é cobrada uma taxa adicional, de acordo com o tempo de permanéncia, de R$10,00 por
hora. Diante dessa, situacdo hipotética é possivel modelar o valor da mdo de obra do técnico com uma fung¢do do primeiro grau?

= 3) verifique se a funcao é crescente ou decrescente
m b)o zero da fungao;

= ) o ponto onde a funcdo intersecta o eixo y;

m d) o grafico da funcao;

m ¢) Faca o estudo do sinal

Producao de maquina de lavar

2) Desde o inicio de 2014, a Panasonic fabrica lavadoras de roupas no Brasil. O modelo é o de maior capacidade encontrada no mercado nacional:
16 quilos em uma sé lavagem.O eletrodoméstico é produzido na planta da empresa em Extrema (MG), unidade capaz de fazer até 40 mil

maquinas de lavar por ano. Este ano, com uma ampliacdo prevista, o nimero podera ser trés vezes maior.

Situacao hipotética: Na fabricacdo desta maquina, verificou-se que o custo total foi obtido a partir de uma taxa fixa de R$ 1000,00,adicionada de
um custo de produg¢ao de R$ 900,00 por unidade. Determinar:

= a)Afuncdo que representa o custo total em relacdo a quantidade produzida;

» b) O custo de fabricagdao de 16 unidades.

Construcao de graficos

3) Alinha de Lava e Seca SmartCare LG possibilita uma redugdo de até 51 litros por lavagem, se comparada a modelos com abertura superior (top

load). Isso é possivel devido ao sistema das maquinas front load (abertura frontal). Nestes modelos, o sistema de lavagem nao exige que se encha
o tambor. Além disso, a lava e seca possui o sensor de carga que calcula o quanto de agua serd necessario na lavagem, podendo economizar
ainda mais.

Para se ter uma ideia do impacto dessa economia, basta uma conta simples: se uma familia média lava roupas pelo menos trés vezes por semana,
significa que ela deixara de gastar 153 litros de agua. No ano, a economia chega a 8 mil litros, ou seja, o equivalente a 4 mil garrafas pets.

Situacgdo :

m 3) Escreva a formula matematica que expressa a lei de formacao da funcdo quanto a economia de agua de acordo com a quantidade de vezes
por semana.

= b) Construa uma tabela e represente graficamente o item anterior.

Economia de Agua
4) Quantos litros de agua vocé gasta lavando em casa e na lavanderia?

Agora vocé ja pode calcular quantos litros de agua vocé gasta lavando em casa e na lavanderia.

Economia 810 litros/més 1620 litros/més

Litros gastos em 1350 litros/més 2700 litros/més
casa

Litros gastos na 540 litros/més 1080 litros/més
lavanderia

a)Escreva a lei da funcdo afim para cada caso:
= em casa;

= na lavanderia.
b) Represente graficamente,faca simulagdo de até 5 pessoas.

c) Justifique sua resposta,qual é a op¢do mais econémica.

Quantidade de sabao x Quantidade de roupa

Detergente em po: Detergente liquido diluido: Detergente liquido concentrado:

de 100 a 120 ml para uma maquina de 8 kg 10 ml por cada kg 5 ml por cada kg

cerca de 80 ml para uma maquina de 6 kg

Vanda muito feliz com seu presente de casamento a tdao sonhada maquina de lavar roupa tem trés opc¢Oes de sabdo para usar ,ela decide lavar 5 kg de
roupa.Qual opcao é mais econdmica?

» a)Utilize um modelo matematico ,utilizando funcdo do 1° grau para responder

= b) Para algumas situacdes, podemos obter alguns tipos diferentes de fungao afim. Digamos, que Vanda optou por lavar os 5kg de roupas na op¢ao
detergente liquido diluido, classifique esta funcao afim.

» () Verifigue se a funcdo é crescente ou decrescente

» d) Faca o grafico desta funcao.

Quantidade de roupa x quantidade de sabao.

Consumo de Energia Elétrica

5-(ENEM 2007)(2 pontos) As figuras acima apresentam dados referentes aos consumos de energia elétrica e de agua relativos a cinco maquinas
industriais de lavar roupa comercializadas no Brasil. A maquina ideal, quanto a rendimento econdmico e ambiental, é aquela que gasta,
simultaneamente, menos energia e agua. Com base nessas informacdes, conclui-se que, no conjunto pesquisado:

n a) quanto mais uma maquina de lavar roupa economiza agua, mais ela consome energia elétrica.

n b) a quantidade de energia elétrica consumida por uma maquina de lavar roupa € inversamente proporcional a quantidade de agua
consumida por ela.

u c) a maquina | é ideal, de acordo com a defini¢do apresentada.

d) a maquina que menos consome energia elétrica ndo é a que consome menos agua.

e) a maguina que mais consome energia elétrica ndo é a que consome mais agua.

consumo de gmrgi.ﬂ. [em kKWh) consumo oe agua (em L)

Figura | Fgura i
Associacho Brasieira de Defesa do Consumidor (com adaptacies

Matematica Financeira
Compra da Maquina

5) Heidi comprou uma maquina de lavar roupas por R$ 994,50, como Heidi ndo tinha todo o valor para comprar a vista foi necessario parcelar a
compra do produto. Apds negociacdao com o lojista, fizeram o seguinte acordo: foram pagos R$ 794,00 a vista como entrada, que era o valor que Heidi
tinha economizado. O restante do valor sera pago em 7 parcelas mensais, acrescidos de juros de 2,00% ao més.

Atencado: Estes valores, taxas e prazos sao ficticios, ndo havendo nenhuma conexdo com a realidade.

Felizmente nesta compra, foram aplicados juros simples, que é a forma mais vantajosa para o consumidor, pois s6 é cobrado juro sobre o valor
principal e ndo juros sobre juros.

Resolva Este Problema de Compra a Prazo Em 7 parcelas.

6) Joana vai comprar uma maquina de lavar roupas cujo preco a vista é de R$1.000,00.Ela vai comprar esse bem por meio de duas prestacdes mensais
de mesmo valor,sem entrada ,ou seja,ela pagara a primeira presta¢dao daqui a um més ,e a segunda prestacdo sera paga daqui a dois meses.Sabendo
que a taxa de juros cobrada pela loja € de 1% ao més ,calcule o valor de cada prestacao.

a) R$ 500,00
b)R$ 507,51
C)R$513,45

d)R$523,38

7)Uma maquina de lavar roupa é vendida a vista por R$1200,0u entdo a prazo com R$300 de entrada mais uma parcela de R$1089 dois meses depois a
compra.A taxa mensal de juros compostos do financiamento é:

a)10%
b)11%
)12%

d)13%

UFPR - AGUA

8) (Adm -UFPR) Uma dona de casa ,procurando fazer uso racional dos equipamentos domésticos e do consumo de agua ,observou que a frequéncia
otima para a utilizacdo da maquina de lavar roupa é uma vez em dias alternados.Sabe-se que o consumo de agua dessa maquina é de 150,9 litros em
cada vez que € usada .Se essa frequéncia de uso da maquina for cumprida rigorosamente,o volume de agua gasto pela maquina no més de abril sera
de:

a)22,635 litros;
b)2,2635 m?,
€)2.414,4 dm?3;
d)2.112,6 litros;

e)24.144 litros.

Atividade 4:

Propor questdes para maquinas de lavar com inteligéncia artificial.

Modelar problemas com func¢des do primeiro grau,entre outros com competéncias ja adquiridas.

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvACS5P/edit
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Recursos

A seguir apresentamos um conjunto de fontes de informacgdes que auxiliardo a execucdo da tarefa. Sua pesquisa devera ser completada em outros
sites, livros, revista, etc

.https://www.todoestudo.com.br/matematica/funcao-afim

https://www.zoom.com.br/lavadoraroupas/deumzoom/qual-a-melhor-lava-e-seca-lg-samsung

https://exame.com/negocios/os-bastidores-da-producao-de-uma-lavadora-da-panasonic/

https://www.infopedia.pt/$maquina-de-lavar-roupa.

https://www.passeidireto.com/arquivo/19668227?utm_campaign=android-arquivo&utm_medium =mobile

https://www.youtube.com/watch?v=Vm9fhS2DvwA

https://www.youtube.com/watch?v=wWUS2MxGTQO

https://www.youtube.com/watch?v=5nal1dySOKA

https://www.stoodi.com.br/blog/2019/09/26/funcao-de-10-grau/

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvACS5P/edit
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Conclusao

Na conclusdo do trabalho, apds toda pesquisa realizada, vocé devera expressar sua opiniao sobre a importancia da Modelagem Matematica na
Maquina de lavar roupa.

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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Avaliacao

Serd efetuada levando em conta:
A criatividade.
Apresentacdo das tarefas, tendo como produto o video ou e-book.
Participacdo e envolvimento nas atividades.

Na apresentacao do video ou e-book deve conter:
A histdria da maquinas de lavar roupa e a contribuicao da matematica;
Resolucdo dos problemas;

Producdo de um exercicio com maquina de lavar roupa com inteligéncia artificial.

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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Créditos

Autor ; Lidiene Costa da Silva Matos
Arlindo José de Souza Junior

Alunos que realizaram a webquest.

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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Publicacao

Sera publicada na internet para que outros alunos possam utilizar e em revistas de artigos cientificos.

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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Producao dos alunos da
sequencia didatica
WebQuest

Maquina de Lavar - O Surgimento

https://drive.google.com/file/d/1_5gxepBSoBKni1SvT|Dw3JICELLg-d9B/view

A Histéria que nado te contaram

https://drive.google.com/file/d/136nfA9IBGY2RR8EVHMg2nfYe98hGIULQ/view

Web Quest de Matematica

https://drive.google.com/file/d/1UDBPZMvChBr4ZzmxXbJ2Un-TIp2RoomWg/view

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvACS5P/edit
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Sequencia Didatica 2

Tema de sequéncia didatica

Sistemas Lineares e Inteligéncia Artificial

Objetivos da sequéncia didatica

Trabalhar o conteudo sistemas lineares de forma interdisciplinar com o tema:
Inteligéncia Artificial por meio de projetos na perspectiva da narrativa transmidia.

= Equacdo linear

Conteﬁdos a Serem m Sistema linear
trabalhados = Situagdes

problemas
’ | Habilidades da BNCC:
az+ =0
aul
o= el (EM13MAT301) Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica
a r . ~ .
e de outras areas do conhecimento, que envolvem equac¢fes lineares
simultaneas, usando técnicas algébricas e graficas, com ou sem apoio de
tecnologias digitais.
Tempo de execuc¢ao de aula / \ Materiais
3 aulas | v : Internet, notebook, computador
| 4 | ou celular.

@ https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvACS5P/edit
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Detalhamentos de Aulas

12 Aula

Organizac¢ao da turma:
Os alunos estdo disponiveis em sala de aula virtual.
Introducao:

Iniciar a aula apresentando a sequéncia didatica 2: Projeto-Inteligéncia Artificial para
os estudantes dos 2° Ano do Ensino Médio.

Desenvolvimento:

= Expor para os estudantes como o trabalho escrito deve ser organizado para
manter um padrao de qualidade.

= Apresentar o 5temas dentro de Inteligéncia Artificial para os estudantes,
realizando uma breve discussdo sobre cada tema para despertar o interesse dos
estudantes pelas aulas de matematica.

Conclusao:

Pedir para os estudantes se organizar em trio ou individual e escolher o tema que
desejam trabalhar.

Avaliacao:
Através da participacao das aulas.
Finalizacao da sequéncia didatica:

Fazer o levantamento dos trios e o tema escolhido para trabalhar com projetos:
Inteligéncia Artificial.

@ https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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oy
e,

3

Organizag¢ao da turma: Desenvolvimento
Introducao
Os alunos estdo disponiveis na sala de aula Os estudantes vao expor as informagdes e
virtual ( ensino remoto) dados coletados sobre os temas,

Iniciar a aula fazendo o levantamento dos compartilhando com a sala de aula interativa.

trios e os temas escolhidos pelos alunos.

Finalizagao da sequéncia

Avaliacao
didatica
Conclusao Através da participacdo nas aulas e realizagao
das atividades. Construgao do material produzido pelos
Pedir para os estudantes elaborar problemas alunos através da pesquisas.

ou exercicios com o contelido de sistemas
lineares.

@ https://sites.google.com/d/1PvaYRT1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh 54f/p/1TynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvAC5P /edit
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32 Aula

Organizacao dos Alunos:
Os alunos estao organizados em grupos.
Introducao:

Iniciar a aula com a apresentacado dos trios com os temas relacionados a inteligéncia
artificial e as questdes de matematica elaboradas por eles.

Desenvolvimento:

Analisar o desenvolvimento de cada trabalho produzido pelos alunos e conduzir as
apresentacoes.

Conclusao:

A entrega dos trabalhos pelos grupos para compor o webfélio ou portfélio digital da
sequencia didatica 2, projeto: Inteligéncia Artificial pelo Google class.

Avaliagao:
Através da participacao das aulas e do desenvolvimento das atividades.
Finalizacao da sequéncia didatica:

Analisar todo o material produzido pelos alunos para compor o webfolio.

@ https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim 6zBjQvAC5P/edit
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Inteligéncia Artificial

As orientacdes do trabalho por meio de Projeto:

Inteligéncia Artificial na perspectiva da narrativa

transmidia esta no link abaixo:

https://drive.google.com/file/d/17105D2hZ3j7XZStkVMp1W
vgRwHBpOh1A/view?usp=sharing

https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvACS5P/edit
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Producao dos Alunos IA

A Histoéria da Inteligéncia Artificial no Cinema

https://drive.google.com/file/d/1Yi8dfaT_P-jR2Cir]BAS3R9UEbpWnfcZ/view

Introducdo a Inteligéncia Artificial

https://drive.google.com/file/d/1nqW3RmoU-6rz97NcYdqWZTzh6FdjUR1i/view

Inteligéncia Artificial (1A)

https://drive.google.com/file/d/1YatjlIF3uavSTOt6jP10009svp9uXZ09y/view

A Inteligéncia Artificial na Robética

https://drive.google.com/file/d/1nalLsgVjA7ZzqZByz5-asSAfC16knmVo/view

@ https://sites.google.com/d/1PvaYR1K6CIx12rNhzsE6_Y_rwiMyh54f/p/1ynhMSBplo5mhX4SE5fXBim6zBjQvAC5P/edit
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