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Resumo

Este Trabalho de Conclusdo do curso de Matematica Licenciatura visa explorar a
utilizacdo da Inteligéncia Artificial (IA) no planejamento de aulas de Matematica,
buscando melhorar a qualidade do ensino ao enfrentar desafios como: complexidade do
conteido; estimulagao da criatividade; comprometimento com a inclusao dos estudantes
e a otimizacdo do tempo do professor. A metodologia do trabalho inclui revisdo
bibliografica, selecao e testes de aplicativos que sao desenvolvidos com a tecnologia
TA, desenvolvimento de um Manual Instrutivo para professores, aplicacdo de uma
oficina e andlise dos resultados. Durante o estudo, foram exploradas as ferramentas
ChatGPT e Gamma App, o que culminou na realizacdo de uma oficina com estudantes
do curso de Matemaética Licenciatura, com o objetivo de apresentar e discutir o Manual
desenvolvido. Esta iniciativa visa aperfeigoar o ensino de matemaética, fornecendo aos
professores meios para enriquecer suas aulas e gerir seu tempo de forma mais eficiente.

Palavras-chaves: Inteligéncia Artificial; Planejamento de aulas; Ensino de Matema-
tica.

Introducao

Este estudo surge a partir de indagacoes acerca do emprego da Inteligéncia Artificial
(TA) no contexto educacional, com foco especial em seu papel como ferramenta de apoio
ao professor na elaboragao de planos de aula de matematica para o ensino béasico. Seu
propésito é oferecer contribuigdes para enfrentar os desafios relacionados a complexidade
do contetido, a estimulacao da criatividade, ao comprometimento com a inclusao dos
estudantes e a otimizacdo do tempo dedicado pelo professor, especialmente diante das
demandas exigentes relacionadas a sua carga horaria de trabalho.
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De acordo com BRASIL (2019), a Base Nacional Comum para a Formagao Inicial
de Professores da Educagao Béasica (BNC - Formagao), uma das competéncias especificas
da dimensao profissional do professor é “Planejar acoes de ensino que resultem em efetivas
aprendizagens”, precisamente:

Realizar a curadoria educacional, utilizar as tecnologias digitais, os con-
tetidos virtuais e outros recursos tecnoldgicos e incorpora-los a pratica
pedagoégica, para potencializar e transformar as experiéncias de aprendi-
zagem dos estudantes e estimular uma atitude investigativa.(BRASIL,
2019, p.17)

As tecnologias digitais e recursos tecnolégicos tém o potencial de auxiliar os
professores a enfrentar a sobrecarga decorrente da constante necessidade de elaborar planos
de aula ao longo de suas carreiras. Portanto, buscam-se solugées que possam contribuir para
aprimorar essa elaboragdo. Muitas vezes, essa demanda nao é explorada em profundidade
durante a formagao inicial do professor, o que evidencia a necessidade de uma abordagem
inovadora para explorar as ferramentas disponiveis no mercado.

No decorrer do texto é abordada a relevancia da incorporagdo de recursos tec-
noloégicos nos processos de ensino e aprendizagem, com um enfoque na investigacdo das
ferramentas que fazem uso da IA. Inicialmente, serd apresentado um panorama histérico
da IA, que estd cada vez mais integrada e influente no cendrio contemporaneo. Em seguida,
serao destacadas as funcionalidades e potencialidades de dois aplicativos: o ChatGPT e o
Gamma App, que fazem uso da IA. Isso serd feito dentro do contexto educacional, com o
objetivo de compreender de que maneira essas ferramentas podem otimizar e aprimorar a
pratica pedagdbgica.

Segundo Silvestre (2023, n.p) “o ChatGPT é uma plataforma criada pela empresa
OpenAl capaz de escrever textos complexos a partir de comandos em linguagem natural.
Ele simula uma conversa com uma pessoa, permitindo o encadeamento entre respostas
e perguntas”. De acordo com Correia (2023), professora Catedratica da Universidade do
Estado de Ohio,

Uma das principais dreas em que o ChatGPT pode ter impacto é na
automacédo de tarefas administrativas. Por exemplo, o ChatGPT pode
responder a perguntas frequentes, fornecer informagdes sobre cursos
e organizar hordrios, liberando tempo valioso para os professores e
permitindo que eles se concentrem no que fazem de melhor: ensinar.
(CORREIA, 2023, n.p)

Essa perspectiva evidencia como a IA pode ir além da criagao de conteido, atuando
diretamente na gestao de tempo e organizacido do trabalho docente. A capacidade de
automatizar tarefas administrativas mencionada por Correia reflete um avanco significativo,
pois permite que professores redirecionem seus esforcos para atividades pedagdgicas mais
criativas e focadas nos estudantes.

Diante desse cendrio, este estudo propoe explorar o potencial da IA como uma
ferramenta para auxiliar os professores na criacdo de planos de aula e,consequentemente,
na otimizagao do tempo. O trabalho se fundamenta em autores como: Lamattina (2023)
e Silva e Lima (2021), que defendem o uso das tecnologias digitais na educagdo. Para
embasar a discussao, realizou-se uma analise qualitativa, examinando artigos, livros e blogs
que abordassem o tema [A e sua aplicagdo na educacdo. Além disso, para a elaboracao



do Manual de uso do ChatGPT, conduziu-se uma analise exploratéria de dois aplicativos,
ChatGPT e Gamma App, por meio de experimentagdes de comandos (prompts), visando
auxiliar na criagao de planos de aula.

O artigo foi estruturado em segoes, comegando pelos objetivos almejados com esta
pesquisa. Em seguida, uma revisdo bibliografica foi conduzida para fundamentar o tema,
abordando desde a histéria da IA até a perspectiva de pesquisadores especializados na area
estudada.

Por meio desse estudo foi possivel conhecer e explorar ferramentas de IA e seu
funcionamento; criar um Manual Instrutivo de uso para professores de matemaética e, por
fim, apresentar e discutir planos de aula criados ou adaptados com a utilizacido da IA pelos
participantes da oficina realizada. As préximas se¢oes detalham a metodologia empregada
e os resultados obtidos ao término do estudo.

1 Revisao Bibliografica

Atualmente, vivemos em uma sociedade profundamente conectada, onde uma
vasta gama de tecnologias esta disponivel literalmente nas palmas das maos, gracas aos
smartphones, tablets e notebooks. Esses dispositivos oferecem acesso a aplicativos, cada um
com uma ampla variedade de funcionalidades.

Nesse cenario, tais aplicativos apresentam um grande potencial para serem utilizados
no campo da educacgdo, contribuindo para o desenvolvimento de aulas mais interativas e
envolventes. Alguns deles sdo especificamente projetados para auxiliar os professores na
criacdo de contetido educacional personalizado, tais como apresentacoes dindmicas, videos
instrutivos e quizzes interativos, como por exemplo, o Canva (<https://www.canva.com/>),
o Gamma App (<https://gamma.app/?Ing=en>) e ainda o ChatGPT (<https://chatgpt.
com/>), todos disponiveis no formato aplicativo ou ainda online com versoes de livre
acesso para uso no navegador.

Essas ferramentas fornecem aos professores a possibilidade de elaborar materiais
de ensino visualmente atrativos e altamente interativos, adaptados de forma precisa as
necessidades e interesses individuais de seus alunos. Ao fazer uso desses aplicativos, os
educadores podem proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e eficaz,
aproveitando ao maximo o potencial das tecnologias disponiveis na atualidade.

Segundo Lamattina (2023),

Os recursos digitais, como apresentagoes em slides e videos educacionais,
tornaram-se ferramentas essenciais nas praticas pedagdgicas dos profes-
sores. Esses recursos enriquecem as aulas, tornando-as mais interativas
e atraentes para os alunos. As apresentagdes em slides permitem que os
professores organizem visualmente as informacoes, utilizem elementos
graficos e multimidia para transmitir conceitos de maneira mais eficaz.
Ja& os videos educacionais podem trazer exemplos praticos, demons-
tracOes e entrevistas com especialistas, ampliando a compreensao dos
alunos sobre determinados assuntos. (LAMATTINA, 2023, p.03)

Apesar da abundancia de tecnologias disponiveis para potencializar o ensino e
ajudar os professores a criar aulas mais envolventes e inovadoras, é evidente que muitos
educadores ainda nao estao familiarizados com essas ferramentas ou nao as utilizam em
suas praticas pedagdgicas. Isso sugere que ha uma lacuna significativa na formagao inicial



dos professores em relacéo ao uso efetivo das tecnologias educacionais. Além disso, conforme
cita Silva e Lima (2021),

A utilizacdo dos recursos tecnolégicos digitais no ambiente escolar apre-
senta-se como uma linha de trabalho que precisa se fortalecer, tendo em
vista que h& uma consideravel distancia entre os avangos tecnologicos
e a aceitacdo, compreensdo e utilizacdo em aulas por professores de
matemdtica. (SILVA; LIMA, 2021, p.899)

No cenario atual, marcado por mudancas rapidas e um fluxo constante de infor-
magoes, é importante que a educagao evolua juntamente com o avango tecnolégico da
sociedade, ndo podendo permanecer estatica. Isso se aplica também a formacao inicial
de professores, que necessitam estar preparados para utilizar essas ferramentas, a fim de
desenvolverem aulas que atendam as demandas atuais da sociedade. Dessa forma, torna-se
possivel explorar melhor o potencial educativo dos recursos tecnolégicos por meio da
constante adocao de abordagens inovadoras.

Segundo Cortela (2016, p.18) o conceito de prética inovadora é complexo e diverso,
uma vez que, nas palavras da autora, “inovacao é um conceito polissémico e que comporta
ideologias diversas. No entanto, a intencao de melhoria, a ideia de realizar algo novo,
a intencdo e o planejamento parecem ser centrais para que uma mudanga possa ser
considerada inovagao”. A promoc¢ao de uma mudanga continua na maneira de organizar
e por em pratica um plano de ensino ou uma proposta pedagdgica vinculada ao uso de
tecnologias é o que serd entendido como inovador neste trabalho, mesmo que de maneira
geral nao seja necessario usar tecnologias para que tais mudangas ocorram.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao Inicial de Professores para a
Educagao Bésica constituem um dos documentos que embasam a elaboracao dos curriculos
dos cursos de licenciatura e dos conteiidos minimos para garantir uma formacdo comum no
territério nacional. Segundo BRASIL (2019), o uso dos recursos tecnolégicos estd presente
nas competéncias esperadas do futuro professor. Uma das competéncias gerais do docente
descrita no documento é “usar a criatividade e buscar solugdes tecnoldgicas para selecionar,
organizar e planejar préaticas pedagdgicas desafiadoras, coerentes e significativas.” (BRASIL,
2019, p.13). Outra competéncia citada no documento é

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comuni-
cacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
docentes, como recurso pedagdgico e como ferramenta de formacéo, para
comunicar, acessar e disseminar informagoes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e potencializar as aprendizagens. (BRASIL, 2019,

p-13)

Porém, a velocidade em que as tecnologias evoluem e novos recursos surgem nao €
a mesma com que os curriculos dos cursos de graduacao sao reformulados. Dessa forma,
propostas ou trabalhos que complementam essa formacdo sdo importantes e auxiliam
o futuro professor e professores atuantes a se familiarizar com os recursos tecnolégicos
disponiveis.

Neste sentido, este trabalho propde explorar as potencialidades de uma tecnologia
que tem ganhado cada vez mais destaque na sociedade desde o século passado: a IA. Ela tem
demonstrado um enorme potencial para transformar diversos setores, incluindo a educacio
e oferece oportunidades significativas para inovar e aprimorar as praticas pedagbgicas. A
seguir, sdo destacados alguns aspectos historicos sobre o surgimento da TA.
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1.1 O Surgimento da IA

Desde tempos antigos, o desejo humano por uma maquina capaz de imitar suas
agoes e pensamentos sempre foi evidente (KLEINA, 2018). Podemos perceber este desejo
desde os automatos, que sao objetos de com aparéncia humana ou de outros seres animados
e realizam seus movimentos por meios mecanicos ou eletronicos, produzidos por Leonardo
da Vinci no século XVI. A humanidade se encanta com invengoes cada vez mais complexas
e capazes de realizar tarefas que s6 podiam ser realizadas por seres vivos (TEN()RIO,
2020).

Afim de perseguir a meta de automatizar e otimizar tarefas humanas, muitos
estudiosos e matematicos do século XX se lancaram em pesquisas e experimentacoes
com novas tecnologias, buscando concretizar tais objetivos. Esse impulso de investigagao
se intensificou durante a Segunda Guerra Mundial, com estudos de diversas disciplinas
seguindo essa direcao.

Um marco significativo nessa jornada foi alcangado em 1943, quando Warren
McCulloch, psiquiatra, e Walter Pitts, matematico, apresentaram o primeiro modelo
de redes neurais artificiais (RNAs). Segundo Furtado (2019), o modelo matemético que
descreve o neurénio de McCullock e Pitts, apesar de simples, ainda é utilizado nos dias de
hoje.

Uma Rede Neural Artificial consiste em uma estrutura conexionista, na
qual o processamento é distribuido por um grande nimero de pequenas
unidades densamente interligadas. Este paradigma procura entender
e emular as propriedades decorrentes do alto grau de paralelismo e
conectividade dos sistemas biolégicos. Uma rede neural é composta por
um elevado niimero de elementos processadores, os neuronios, ampla-
mente interligados através de conexdes com um determinado valor que
estabelece o grau de conectividade entre estes, denominado peso da
conexdo ou sinapse. (FURTADO, 2019, p.01)

Outro marco importante ocorreu em 1950, quando Alan Turing desenvolveu o Teste
de Turing, uma forma de avaliar se uma maquina pode exibir comportamento inteligente
indistinguivel do comportamento de um ser humano. Esta foi uma contribui¢dao fundamental
para a defini¢do e compreensao do que significa inteligéncia artificial. O pesquisador também
foi responsavel, durante a Segunda Guerra Mundial, pelo desenvolvimento de um sistema
chamado “bombe”, que traduzia os textos secretos dos alemaes, gerados por maquinas de
criptografia chamadas de “Enigma” (FONTOURA, 2021).

Ja em 1956, John McCarthy organizou um projeto de pesquisa no Dartmouth
College que reuniu diversos grupos que estavam se dedicando a area emergente da inte-
ligéncia artificial. Durante dois meses, esses grupos colaboraram e desenvolveram ideias
para avancar nesse campo. Foi neste contexto que McCarthy cunhou o termo “Inteligéncia
Artificial”, buscando um nome para atrair pessoas e ideias para o projeto. Desde entéo,
essa denominacao tem sido amplamente adotada e permanece em uso até os dias de hoje

(OLIVEIRA, 2022).

Conforme apontado pelo site PUCRSOnline (2023), a IA em sua esséncia é a
capacidade das maquinas, por meio de algoritmos, de emular processos cognitivos humanos,
como aprender, perceber e tomar decisoes de maneira racional diante de diferentes situagoes.
Essa definicao destaca a capacidade das maquinas de simular inteligéncia humana, utilizando
técnicas computacionais avancadas para processar dados, identificar padroes e tomar



decisoes com base em informagoes disponiveis. Em suma, a TA busca replicar caracteristicas
do pensamento humano para realizar tarefas de forma autéonoma e eficiente.

O nome “Inteligéncia Artificial” escolhido por McCarthy é bastante criticado,
pois muitos pesquisadores e estudiosos da neurociéncia nao consideram a tecnologia uma
inteligéncia. O renomado cientista e médico Miguel Nicolelis, que juntamente com sua
equipe foi responséavel pela descoberta de um sistema que possibilita a criagdo de bragos
robéticos controlados por meio de sinais cerebrais, afirmou em bate-papo que ocorreu
durante a 692 Feira do Livro de Porto Alegre que “A TA néo é inteligente em razao da
definicao classica da ciéncia que diz que inteligéncia é propriedade emergente dos seres vivos
e da sua interacao com o ambiente e com outros seres vivos. E nédo é artificial, basicamente,
por ser feita por humanos” (PASINATO, 2023).

De fato, essa “Inteligéncia” ja permeia uma variedade de aplicativos, navegadores e
até dispositivos conectados & internet, como os da familia Alexa, utilizada para simplificar
tarefas didrias como reproduzir musicas ou fornecer dicas sobre a previsdo do tempo e
culinaria, entre outros. Este artigo destaca dois aplicativos especificos: o ChatGPT e o
Gamma App, com o propédsito de identificar e explorar potenciais que possam colaborar
com os professores no desenvolvimento de planos de aula de matemética.

1.2 Utilizacdo da |A na elaboracao de planos de aula de matematica

Os aplicativos, Gamma App e ChatGPT, representam avancos significativos no
campo da A, oferecendo uma gama de funcionalidades que podem ser aproveitadas para
otimizar os processos de ensino e aprendizagem da matemética. Ao analisar suas capacidades
e adapté-las ao contexto educacional, foi possivel encontrar maneiras inovadoras de apoiar
os educadores na criagao de planos de aula mais eficazes e envolventes.

O Gamma App é uma plataforma alimentada por inteligéncia artificial que capacita
os usudrios a desenvolverem slides de forma agil e eficaz. Com uma interface intuitiva
e funcionalidades avangadas de IA, o Gamma App simplifica completamente o fluxo de
trabalho na criacdo de apresentacoes, desde a selecao de layouts até a geracdo de contetdo.
O aplicativo permite criar prompts especificos para a elaboracao de slides ou anexar textos,
gerando automaticamente apresentacoes baseadas no contetido fornecido.

O ChatGPT, também conhecido como Generative Pre-trained Transformer, trata-se
de um chatbot criado pelo laboratorio estadunidense Open Al, que pesquisa inteligéncia
artificial. O chatbot é um programa de computador que tenta simular um ser humano
na conversacao com as pessoas e tem o objetivo de responder as perguntas de tal forma
que as pessoas tenham a impressdo de estar conversando com outra pessoa e ndo com
um programa de computador. Esta ferramenta pode ser 1util na educacao voltada para as
Tecnologias Digitais e no auxilio da criagao de planos de aula, jA que o Chat responde com
diversos conteidos buscados pelo algoritmo, podendo trazer muitas ideias ao professor. Por
ser baseada em um algoritmo, quanto melhor e mais bem elaborada for a pergunta (texto
de entrada ou prompt) feita & maquina, melhor serdo as respostas recebidas.

De acordo com Correia (2023)

A Engenharia do “prompt” é uma técnica utilizada para ajudar a
inteligéncia artificial a entender o que dizer ou escrever com base no
“input” criado pelo usuario. Envolve a selecdo e o design das palavras
certas para orientar o modelo na producao do tipo de resposta desejada.
Essa técnica ajuda a melhorar a precisdo e a consisténcia dos modelos



de linguagem na geracdo de texto em linguagem natural. (CORREIA,
2023, n.p)

Portanto, é importante refinar o prompt para que seja devolvido o resultado
esperado. Nesse momento, o preparo do professor é importante para que ele possa retirar
da méaquina o melhor desempenho possivel. Nesse sentido, esse trabalho se propoe a auxiliar
o professor a preparar suas aulas utilizando a IA. E para é proposto uma sugestao de
elaboracao do refinamento de prompt, organizada na forma de um produto educacional
denominado “Manual”, elaborado para professores de matemaética.

1.3 Relacdo da IA com as tecnologias e o papel do professor

O saber é parte da humanidade, e cada individuo tem algo a compartilhar; ninguém
é desprovido de conhecimento nesse contexto. Segundo Lévy (1998, p.24) “jamais a evolugao
das ciéncias e das técnicas foi tao rapida, com tantas consequéncias diretas sobre a vida
cotidiana, o trabalho, os modos de comunicacao, a relacdo com o corpo, com 0 espaco
etc.” Segundo o autor, ao exercer a docéncia com o auxilio da tecnologia, o objetivo nao é
substituir o papel do professor promovendo a construcao de coletivos inteligentes, mas sim
desenvolver e ampliar suas potencialidades sociais e cognitivas de forma reciproca. O papel
da informética e técnicas de comunicacao com base digital ndo precisa “aproximar-se de
uma hipotética inteligéncia artificial” (LEVY, 1998, p.25).

Diante desse cenario de avangos tecnoldgicos, a inteligéncia artificial tem desempe-
nhado um papel cada vez mais relevante na educagdo. Ferramentas como plataformas de
aprendizagem adaptativa e algoritmos de personalizacdo ajustam os contetdos as necessida-
des individuais dos alunos, proporcionando um aprendizado mais eficiente e personalizado.
Um exemplo disso é o uso de plataformas gamificadas para o ensino de idiomas, que
adaptam automaticamente o nivel de dificuldade das atividades conforme o desempenho do
aluno, mantendo-o engajado e favorecendo a retencdo do conhecimento. Essa abordagem
demonstra como a IA pode estimular a motivacio e o aprendizado ativo.

Além de personalizar o ensino, a TA tem sido essencial na aplicacdo de metodologias
como a Sala de Aula Invertida. Nesse modelo, os alunos acessam contetdos teéricos em
casa, por meio de videos e materiais personalizados, enquanto o tempo em sala é dedicado
a atividades préticas e colaborativas. Ferramentas de IA potencializam essa metodologia ao
adaptar os materiais as necessidades de cada estudante e oferecer feedback em tempo real.
Além disso, a IA promove a inclusao digital e estimula a colaboracdo, permitindo interagoes
em tempo real e organizando atividades em grupo de maneira dindmica e eficiente.

Segundo Lévy (1998, p.28) a inteligéncia coletiva “E uma inteligéncia distribuida
por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em
uma mobilizacao efetiva das competéncias". Nesse sentido, a IA e a inteligéncia coletiva
acabam por aproximar-se, uma vez que, segundo o autor, a base e o objetivo da inteligéncia
coletiva sdo o reconhecimento e o enriquecimento mutuos das pessoas. Cabe ao professor
coordenar esse processo, a fim de aproximar todas as partes envolvidas.

No entanto, o impacto positivo da IA na educacio enfrenta desafios significativos.
A falta de infraestrutura em muitas escolas, especialmente em regioes de baixa renda, pode
limitar a eficicia dessas tecnologias. Como destaca Duque et al. (2024, p.40), “a integracao
da TA exige uma infraestrutura tecnolégica robusta, o que pode ser um obstdculo em
contextos de baixa renda ou em paises em desenvolvimento”. A auséncia de dispositivos
adequados, conectividade insuficiente e suporte técnico dificultam o acesso igualitario



as tecnologias de IA, comprometendo a inclusdo digital e perpetuando desigualdades
educacionais.

Além disso, o preparo dos professores é essencial para o sucesso da integracao da IA,
e a falta de formacao continua nesse campo limita o potencial dessas tecnologias. Segundo
Duque et al. (2024, p.40), “A formagdo continua dos professores é essencial para garantir
que eles possam integrar essas tecnologias de maneira eficaz em suas praticas pedagogicas”.
Muitos professores ndo recebem a capacitacao necessaria para utilizar recursos de IA em
sala de aula de forma eficiente e pedagbgica, o que pode gerar resisténcia ou uso inadequado
dessas ferramentas. Essa situagdo destaca a necessidade de politicas publicas que promovam
investimentos tanto em infraestrutura quanto na formacao de educadores, assegurando que
a TA seja implementada de maneira acessivel e efetiva para toda a comunidade escolar.

2 Procedimentos Metodoldgicos

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa para investigar o uso da IA na
criacdo de planos de aula para professores de matemaética, direcionando-se para o dominio
da realidade que ultrapassa a capacidade de ser quantificado e que engloba o amplo espectro
de significados, motivagoes, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, tal como evidenciado por
Minayo (2014). Nesse sentido, segundo Vernaglia (2020, p.03) “a metodologia qualitativa se
distingue das abordagens baseadas em estatisticas e generalizagdes, ao privilegiar descrigées,
comparacoes e interpretagoes”.

A pesquisa ¢ de natureza aplicada, pois conforme definido por Tumelero (2019, n.p),
por meio dela estamos “buscando adquirir novos conhecimentos para o desenvolvimento
ou aprimoramento de produtos, processos e sistemas” relacionados a utilizacdo da IA
em contextos educacionais. Seus objetivos sdo de natureza exploratéria, pois buscam
investigar e esclarecer o funcionamento das ferramentas de IA, a fim de compreender mais
profundamente como essa tecnologia pode ser aplicada e aprimorada para o desenvolvimento
de planos de aula para professores de matematica. Segundo Gil (2002, p.41), as pesquisas
exploratérias “tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com
vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipoteses. Pode-se dizer que estas pesquisas
tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuigoes”.

Os procedimentos metodolégicos utilizados nesta pesquisa foram:

Revisao Bibliografica: inicialmente, realizou-se uma revisao bibliografica abrangente com
0 objetivo de compreender o surgimento, a utilidade e as potencialidades da TA
no contexto educacional, especialmente no ensino de matematica. Essa revisao
proporcionou uma base tedrica solida para a compreensao dos conceitos e das
tecnologias relacionadas a IA;

Selegdo de Aplicativos: foram selecionados aplicativos que utilizam TA e podem ser tteis
no ensino de matemaética e na criacdo de planos de aula. Esses aplicativos foram
escolhidos com base em critérios como popularidade, variedade de funcionalidades e
relevancia para o contexto educacional;

Testes e Experimentacgao: foram conduzidos testes exploratorios com os aplicativos sele-
cionados, com o objetivo de avaliar sua eficicia na criacao de planos de aula para
professores de matematica. Durante os testes, foram observados e registrados os



resultados obtidos ao utilizar os recursos de TA oferecidos pelos aplicativos, bem
como sua praticidade e adequagao para o contexto educacional;

Desenvolvimento do Manual para Professores: com base nos resultados dos testes, foram
identificados os melhores prompts (comandos) e estratégias oferecidos pelos aplicativos
de IA para a criagdo de planos de aula. Essas descobertas foram compiladas e
organizadas em um Manual Instrutivo destinado aos professores de matematica, com
o objetivo de orienta-los na utilizagdo dessas ferramentas para o desenvolvimento de
planos de aula mais dindmicos e eficientes;

Realizacdo de uma oficina: o objetivo foi avaliar o Manual Instrutivo desenvolvido pela
autora do trabalho, aplicando-o na elaboracao de planos de aula de matematica com
uma turma do curso de Matemaética Licenciatura, utilizando o aplicativo ChatGPT.

Analise e Discussdo dos Resultados: A analise dos resultados foi realizada com base nos
dados obtidos na Oficina conduzida durante a pesquisa, considerando a aplicacao do
Manual elaborado. O foco esteve na avaliagdo das contribuigoes e limitagdes do uso
da IA no ensino de matematica, assim como nas implicagdes pedagdgicas observadas.

Essa metodologia permitiu uma investigacao organizada sobre a aplicagdo da IA na
elaboracdo de planos de aula para professores de matematica, com o propésito de oferecer
perspectivas valiosas para melhorar a pratica educacional nesse dominio.

3 Relato da Aplicacdo da Oficina

A realizacio da oficina foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da FURG
(CAAE 83525824.1.0000.5324), sendo desenvolvida com 11 estudantes matriculados na
Disciplina Educagao Matematica e Tecnologias (4° semestre) do Curso de Matematica Li-
cenciatura da Universidade Federal do Rio Grande (FURG) no municipio de Rio Grande-RS.
A disciplina foi escolhida pois possui como ementa estudos relacionados ao uso tecnologias
e a utilizacao de diferentes softwares para o ensino e aprendizagem da Matematica. Esses
estudantes foram convidados para participar da atividade, dada a relevancia do tema nao
apenas no contexto do uso de tecnologias, mas também na formacao de futuros professores
de Matematica. No momento de sua realizagdo (Figura 1) estavam presentes, além da
assistente de pesquisa (autora deste trabalho), o professor da disciplina e a pesquisadora
responsavel (orientadora).

Figura 1 — Aplicagdo da Oficina
i

Fonte: Acervo pessoal



O objetivo da oficina foi avaliar o Manual Instrutivo desenvolvido para professores
de Matematica e construir planos de aula criados ou adaptados utilizando IA. Entre os
objetivos especificos destacaram-se: investigar as possibilidades de criagao e adaptacio de
aulas com auxilio da TA e conhecer o funcionamento de ferramentas como ChatGPT e
Gamma App.

A atividade foi realizada em um encontro de 4 horas aula no laboratério de
informética R1 do Instituto de Matematica, Estatistica e Fisica (IMEF) da FURG, que
dispunha de computadores e acesso a internet, visando a acessibilidade de todos os
participantes. Inicialmente, a assistente de pesquisa explicou aos participantes que tratava-
se de uma acado referente a um projeto de pesquisa, necessitando da assinatura do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) de todos para participagdo na atividade.
Em seguida, foram apresentados os objetivos e o roteiro da oficina por meio de uma
apresentacao de slides elaborada utilizando o aplicativo Gamma App, introduzindo-o como
possibilidade de recurso a ser utilizado para as aulas de Matematica. Posteriormente, os
participantes receberam o Manual Instrutivo (disponivel em Anexo A) que guiaria as
atividades praticas. A capa do Manual Instrutivo pode ser visualizada conforme a Figura
2.

Figura 2 — Manual Instrutivo

MANUAL
DO
PROFESSOR

L\ J(E

e

IMAGEM GERADA POR 1A

AUTORA: SAMANTA MEDINA DE QUADROS

ORIENTADORA: DRA. CINTHYA MARIA
SCHNEIDER MENEGHETTI

B
©
<
T
O

Fonte: A autora

O Manual apresenta informagcdes sobre o ChatGPT, incluindo exemplos de prompts
e interacOes possiveis para otimizar as respostas da ferramenta, resultando em um melhor
desempenho final. A autora utilizou como referéncia o modelo de Prompt Mestre de
Youngblood (MOURA; CARVALHO, 2023), que organiza as solicitagoes feitas ao chat em
topicos, permitindo estruturar e detalhar as perguntas de maneira mais precisa e eficiente.

Apéds a explicacdo detalhada do Manual, os participantes foram organizados em
duplas para realizar a tarefa pratica. No total, formaram-se cinco duplas e um estudante
optou por trabalhar individualmente. A atividade consistiu em elaborar um plano de aula
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para alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, com o tema “Equag¢des do Primeiro Grau”,
utilizando o ChatGPT como ferramenta de apoio. Apds a realizacdo da atividade, foi
promovida uma Roda de Conversa, na qual as duplas compartilharam suas reflexdes e os
resultados obtidos com a elaboracao do plano. Esse momento gerou discussoes construtivas
e enriquecedoras sobre o uso da IA no ensino de Matemaética.

Ao final, os resultados dos planos de aulas elaborados foram compartilhados com a
assistente de pesquisa, sendo enviados para o seu e-mail e logo apdés encerrou-se a atividade.
A secéo subsequente detalha os resultados decorrentes da pesquisa e da oficina aplicada.

4 Andlise dos Resultados

A atividade focada na criacdo de planos de aula de matematica teve como objetivo
principal explorar o potencial do uso da IA no planejamento de aulas de Matemaética,
investigando diferentes abordagens de interacdo com a ferramenta. Os planos de aula
elaborados, apds a conclusdo da oficina, foram enviados por e-mail para a assistente de
pesquisa. A anéalise dos resultados foi realizada com base nos planos de aula enviados pelos
participantes e nas percepcgoes da pesquisadora durante o encontro, registradas nos relatos
dos estudantes. Ao todo, foram elaborados nove planos de aula, considerando que trés
das cinco duplas produziram dois planos cada. Os resultados foram organizados e sdo
apresentados em seis momentos: os quatro primeiros focados na criagao e nos resultados
obtidos com os prompts, enquanto os dois ultimos abordam as discussbes e sugestoes dos
participantes.

4.1 Momento 1: Modelos elaborados sem o Prompt Mestre

Neste momento, sdo analisados os planos de aula solicitados de forma ampla, sem
detalhamentos especificos ou o uso do Prompt Mestre. Dois estudantes iniciaram sua
interagdo com o ChatGPT solicitando planos genéricos, utilizando comandos como:

#y Plano de aula sobre equagoes do 1° grau para o 7° ano, detalhado.

# Plano de aula de duas horas sobre equacdes do 1° grau para o 7° ano.

Conforme mostram as Figuras 3 e 4, para o comando “Plano de aula sobre equagoes
do 12 grau para o 7° ano, detalhado”, foi obtido o resultado:
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Figura 3 — Plano de aula sobre equagoes do 1° grau para o 7° ano, detalhado - Parte 1

Estrutura da Aula

1. Introdugéo (10 minutos)

« Explique o conceito:

P .y
» Perguntea turma: “Quem sabe o que 2. Resolva exemplos no quadro (passo a

€ uma equagdo?"

passo):
« Mostre exemplos simples, como z -+ 2. Desenvolvimento (25 minutos)
3 =7, e pergunte: "Qual valor de & Parte 1: Reconhecendo e resolvendo (15 e 2z+5=15
irai minutos) :
faz essa sentenga ser verdadeira?’ e Subtraia5:2xz =10
+ Apresente a defini¢do formal: 1. Explique os elementos da equago:

e Dividapor2:xz =5
Uma equagéo do 1° grau é uma igualdade
2 e e e e ax + b= 0,ondea é o coeficiente, b s —3=7
matematica que envolve uma incégnita e & -
é o termo independente e x é a

cuja maior poténcia da variavel é 1. -
: P incégnita. e Adicione 3:x = 10

Fonte: Producao textual de um participante da pesquisa, 2024.

Figura 4 — Plano de aula sobre equacoes do 12 grau para o 72 ano, detalhado - Parte 2

3. Fagacomaturma:

« Proponha exemplos simples e pega

para que os alunos resolvam.
4. Encerramento (5 minutos)

Parte 2: Problemas contextualizados (10
minutos) 3. Pratica Individual ou em Duplas (10 * Revisdo:

o minutos) « Reforce os passos para resolver
1. Apresente um problema do cotidiano: .

S . - equagdes.

_—— 5 « Distribua uma lista de exercicios com:

e Exemplo: "Jodo tem 3 magés e

« Pergunte: "Quem pode explicar como

precisa de mais algumas para ter 10. » Equacdes simples (ex.: 3z = 12,
B ) resolver bx — 2 = 13?"
Quantas magés ele precisa?" z+4=09).
; Atividade para casa:
« Representagdo: z + 3 = 10. » Problemas contextualizados. * P
2. Discuta como transformar a situagio em « Oriente os alunos e circule pela sala para * Propor uma lista de equagdes e um
uma equagio e resolvé-la. ajuda-los. problema contextual.

Fonte: Producao textual de um participante da pesquisa, 2024.

Nas Figuras 3 e 4, é possivel observar que o plano de aula elaborado foi apresentado
de forma bastante resumida, sem profundidade tedrica no contetido abordado. Além disso,
nao incluiu nenhum tipo de atividade lidica e interativa que pudesse engajar os alunos
de maneira mais dindmica e pratica. Outro ponto a ser destacado é que o tempo de
duracao da aula foi definido de maneira arbitraria pelo préprio ChatGPT, sem considerar
as necessidades pedagodgicas ou a realidade do contexto escolar.

Essa limitacao evidencia a importancia de fornecer orientacgoes claras e detalhadas
a ferramenta, como a definicdo prévia do tempo disponivel, dos objetivos especificos e
das metodologias a serem aplicadas, para que os planos gerados sejam mais completos e
adequados ao planejamento educacional.

Com relacdo ao comando “Plano de aula de duas horas sobre equacdes do 1°
grau para o 7° ano”, a construgdo ampla e pouco especifica gerou resultados similares
ao apresentado, com conteidos descritos de forma resumida e superficial, carecendo de
aprofundamento tedrico e de propostas que incluissem atividades interativas.
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4.2 Momento 2: Modelos elaborados com o prompt Mestre

Neste momento serao apresentados resultados referentes aos planos de aula elabo-
rados a partir do uso do Prompt Mestre, conforme as Figuras 5 e 6, que fornece instrugoes
detalhadas a ferramenta. Para ilustrar esse momento, foi escolhido o prompt elaborado por
uma das duplas:

#» Criar um plano de aula estruturado sobre equacao do 1° grau para alunos do 7° ano
do ensino fundamental, considerando objetivo geral, objetivos especificos, habilidades
da BNCC, metodologia ativa, exemplos praticos, atividades interativas, exercicios
e avaliacdo. A duracdo da aula deve ser de dois periodos de 50 minutos, podendo
incluir recursos como quadro branco, projetor e calculadora.

Figura 5 — Plano de aula elaborado a partir do uso do Prompt Mestre - Parte 1

5. Estrutura da Aula

2. Explanagéo tedrica com interagéo (20
' § 5 S 3. Atividade interativa em grupos (20
Periodo 1: Introdugédo e Construgio do minutos) grupos (
Conceito (50 minutos) minutos)
. . « Definir equagéo do primeiro grau: Uma o
1. Apresentagdo do tema (10 minutos) igualdade envolvendo uma incégnita z, « Dividir os alunos em pequenos grupos e

« Perguntar aos alunos: "O que vocés que pode ser resolvida. distribuir fichas com equagdes de niveis

= on variados:

entendem por equagao? «  Exemplo no quadro:

- o e Simples:x — 3 =7, 5x = 25.
« Mostrar exemplos praticos no cotidiano, « z+ 5 = 10: Resolver passo a passo.

e Moderadas: 2z + 4 = 14, 3z —
2 =10.

como:
e 3z = 12: Mostrar a importancia da

e Um problema financeiro: "Se vocé divis&o para isolar o z.
« Desafiadoras: 2(z + 3) = 16, 4z —

5 =3z +2.

tem R$ 50 e compra algo por R$ 20, e 2z + 6 = 16: Resolver gradualmente

on . .
quanto sobra? para fixar os conceitos.

3 E . . . » Os grupos devem resolver as questdes e
* Relacionar isso ao conceito de « Estimular os alunos a criar exemplos

! L. apresentar ao final.
encontrar um valor desconhecido. préprios e resolver no quadro.

Fonte: Producao textual de um participante da pesquisa, 2024.

Figura 6 — Plano de aula elaborado a partir do uso do Prompt Mestre - Parte 2

Periodo 2: Aplicagao Pratica e Avaliagdo (50

minutos)
1. Problemas contextualizados (20 minutos) 2. Quiz interativo (15 minutos)
« Apresentar situagdes do cotidiano « Usar o projetor para aplicar um quiz em o L .
~ . 3. Avaliagdo diagnéstica (15 minutos)
envolvendo equagdes, como: formato de miltipla escolha, com
. @ n . Aplicar um mini-teste com 4 a 5 questdes
« "Maria comprou 4 cadernos iguais por perguntas como: ° P int a
para avaliar o aprendizado.
R$ 32. Qual o prego de cada « Resolver equagdes simples e
caderno?" intermediérias. c z+8=15
¢ "Um pacote de balas tem 50 balas. « Identificar erros em resolugdes de « bz—-4=14
Joao comeu x balas, sobraram 30. equagdes apresentadas. « "Se Anatem R$ 80 e gastou metade

Quantas balas ele comeu?" em roupas, quanto gastou?"

e Os alunos podem responder em grupos,
« Resolver com os alunos, mostrando a tornando a atividade colaborativa e o Recolher as respostas para corregéo.

aplicabilidade da matematica. divertida.

Fonte: Producao textual de um participante da pesquisa, 2024.

Nas Figuras 5 e 6, é possivel observar que o uso do Prompt Mestre levou a criacao
de planos de aula significativamente mais completos, com sugestoes praticas, detalhadas
e contextualizadas, atendendo melhor as necessidades pedagogicas além de propostas de
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avaliagoes. Entre os exemplos destacados esta a recomendagao de aplicar um quiz interativo
sobre equacoes, uma estratégia que nao apenas reforca o contetdo, mas também estimula
a participacao ativa e o engajamento dos alunos. Essa abordagem evidencia como o uso
de prompts bem estruturados pode enriquecer o planejamento educacional, oferecendo
ideias criativas e alinhadas ao contexto da sala de aula. Os resultados obtidos pelas demais
duplas foram semelhantes, incluindo atividades em grupo com desafios e tarefas utilizando
fichas, conforme ilustrado na Figura 7.

Figura 7 — Sugestao de Atividade
3. Metodologia Ativa - Aprendizagem

Colaborativa (25 minutos)

« Atividade pratica em grupos (3-4
alunos):
Entregar fichas com problemas
contextualizados (ex.: “Um téxi cobra
R$5,00 pela bandeirada e R$2,00 por
quilémetro rodado. Quantos quildmetros

vocé pode percorrer com R$25,00?").

o Cada grupo resolve, discute
estratégias e compartilha as

respostas no final.

e O professor circula pela sala,
orientando os grupos e promovendo

reflexdes.

Fonte: Producao textual de um participante da pesquisa, 2024.

4.3 Momento 3: Modelos elaborados com o Prompt Mestre e com interacao

Neste momento, os estudantes foram incentivados a interagir com o ChatGPT,
solicitando ajustes e detalhamentos adicionais, conforme as instrugoes disponibilizadas no
Manual. Por exemplo, ao receber uma sugestao genérica para um quiz interativo, uma das
duplas pediu:

#» Especifique o quiz interativo.

O ChatGPT, entao, apresentou exemplos de perguntas, organizadas por niveis
de dificuldade, incluindo sugestao de pontuacio e feedback, como podemos observar nas
Figuras 8 e 9.
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Figura 8 — Detalhamento do Quiz - Parte 1

e Dinamica:

Quiz Interativo — Equacoes do « Dividir os alunos em grupos de 3 a 4
Primeiro Grau integrantes.
Objetivo do Quiz  Cada grupo recebe um niimero ou
Estimular a resolugdo de problemas e revisar Ll
os conceitos de equagdes do primeiro grau de « Ao projetar ou apresentar cada
forma dindmica e colaborativa. pergunta’ dar até 2 minutos para
Estritoradio Qoiz discussao e envio da resposta.

e Formato: Mlltipla escolha ou questbes * Pontuar as respostas corretas e

abertas curtas. premiar o grupo vencedor (com
« Numero de questdes: 5 perguntas. elogios ou pequenas recompensas

. ) . simbdlicas, como adesivos).
* Recursos: Slides no projetor ou fichas . )

impressas para cada grupo.

Perguntas do Quiz

Pergunta 2 (Intermediaria):
Pergunta 1 (Facil):

Resolva a equagédo:
Resolva a equagao:

3r—2=10
z+7=12

Axr=3
Az =4 Bz =4
Bz =5 Bjo=25
Clz=6 D)z =6
D=7

Resposta: C (x = 4).
Resposta: B (x = 5).

Fonte: Producao textual de um participante da pesquisa, 2024.

15



Figura 9 — Detalhamento do Quiz - Parte 2

Pergunta 3 (Desafio Visual): Pergunta 4 (Contextualizada):

"Qual equag3o representa corretamente a "Uma pizzaria vende 3 fatias de pizza por R$
situagdo abaixo?" 15. Quanto custa cada fatia?"

"Maria tem o dobro da idade de Jodo. Se Jodo Escolha a equacgao correta para resolver o
tem 8 anos, qual é a idade de Maria?" problema:

A)2x =16 A)1bz =3

Bz +8 =16 B)3z =15

Clz=2X%8 Cx+3=15

D)2z =8 D)z =3 x15

Resposta: A (2z = 16, entéo z = 8). Resposta: B (3 = 15, entdo = = 5).

Pergunta 5 (Desafio Final):

Resolva a equagdo contextualizada: .
"Uma loja vende camisetas por R$ 25 cada. Pontua?ao e Feedback
Jodo quer comprar 4 camisetas, mas ja pagou ¢ Cada resposta correta vale 1 ponto.

7II
R 50 Quante folta slepagar? e Apds cada pergunta, revele a resposta e

A) 4z — 50 = 25 explique como chegar a solug&o.
B) 4 = 100

C) 4z — 50 = 100

D) dx = 25

e Ao final do quiz, destaque o grupo com
maior pontuagdo e elogie o esforgo de

todos os participantes.
Resposta: B (4x = 100, entdo x = 50).

Fonte: Producao textual de um participante da pesquisa, 2024.

Nas Figuras 8 e 9, é possivel observar como a interagdo continua com o ChatGPT
permite o refinamento progressivo do conteido gerado. Por meio de ajustes e solicita¢oes
especificas, os participantes conseguiram aprimorar os planos de aula, tornando-os mais
detalhados e alinhados as necessidades pedagdégicas. Essa dindmica de didlogo com a
ferramenta possibilitou a inclusdo de atividades mais elaboradas, exemplos contextualizados
e adaptacgoes personalizadas, demonstrando o potencial do ChatGPT como um recurso
flexivel e adaptavel para o planejamento educacional.

Interacoes realizadas por outras duplas também geraram o refinamento de ativida-
des, como o exemplo do comando solicitado:

#» Por favor, adicione as equagoes da atividade pratica com os alunos, assim como a
sua respectiva resolucao.

Esse pedido gerou diversas possibilidades de equacbes, enriquecendo o plano,
conforme ilustrado na Figura 10.
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Figura 10 — Refinamento da Atividade

2. Problema 2:
“Em uma corrida, um corredor comega
Problema 1: com 2 segundos de vantagem e ganha 5
“Se vocé tem R$ 30 e quer comprar segundos por volta. Se o corredor tiver 32
camisetas que custam R$ 10 cada, segundos de vantagem no total, quantas
quantas camisetas vocé pode comprar?” voltas ele deu?”
Equaciao: B
10z — 30 2+ 5z =32
Resoliglo: Resolugao:
s b - it e Subtraia 2 de ambos os lados:
¢ Divida ambos os lados por 10:
30 bx =32—-2
T= =
10 b= 80
® Tr = 3 dhl
* Divida ambos os lados por 5:
_ 30
Resposta: O aluno pode comprar 3 T =5
camisetas. e =6

Fonte: Producao textual de um participante da pesquisa, 2024.

4.4 Momento 4: Modelos acessibilizados

Serdo apresentados resultados referentes a planos de aulas acessibilizados. Trés par-
ticipantes optaram por solicitar adaptagoes nos planos para atender alunos com deficiéncia.
Apés a criacdo do plano, adicionaram comandos como:

#» Muito bem! Agora, preciso que seja realizada uma adaptacao deste plano de aula,
visando a inclusao de alunos com determinadas deficiéncias. Lembre-se de informar
para qual deficiéncia especifica estd sendo realizada a adaptacao.

#» Por favor agora demonstre esse mesmo plano, sendo adaptado para pessoas com
deficiéncias.

# Por favor, com base nesse plano de aula, faga uma adaptagao que contenha a inclusao
de estudantes que portem o transtorno do espectro autista, além de alunos que
tenham deficiéncia no que tange a visao.

As adaptagoes geradas ao primeiro comando incluiram estratégias para pessoas
surdas, como:

1. Uso de explicagbes visuais em quadro, projetor ou slides;
2. Instrucoes detalhadas por escrito e com legendas explicativas;
3. Apoio de intérprete de Libras, quando disponivel;

4. Possibilidade de aplicativos que promovem acessibilidade.
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Embora tenham ocorrido avancos, os estudantes perceberam que, ao solicitar
adaptagoes ao final da elaboracdo do plano, a estrutura inicial, que estava bem organizada,
ficava completamente desconfigurada. Isso evidenciou a importancia de planejar e incluir
as adaptacoes desde o inicio da interagao com o ChatGPT, ou seja, juntamente com o
Prompt Mestre.

4.5 Momento 5: Avaliacdo dos resultados dos planos gerados

Apés a aplicacao da atividade, realizou-se uma roda de conversa em que cada
participante compartilhou suas impressoes sobre a utilizagdo do ChatGPT na elaboracao
dos planos de aula. Neste momento sdo apresentadas observacoes feitas pelos participantes
da oficina.

Os participantes destacaram uma melhora significativa na qualidade dos planos
de aula quando utilizaram prompts bem estruturados seguindo o Manual proposto e
mantiveram uma interagdo continua com a ferramenta. No entanto, 3 duplas identificaram
algumas falhas importantes, principalmente no que diz respeito as habilidades da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Observou-se que o ChatGPT, em algumas ocasioes,
criava habilidades inexistentes ou incompativeis com o texto oficial da BNCC (BRASIL,
2018), demandando uma revisao rigorosa para corrigir tais inconsisténcias.

A analise dos planos de aula gerados revelou riscos na confiabilidade das respostas
do ChatGPT, que pode reproduzir informacoes desatualizadas ou enviesadas. Isso ocorre
porque, como destaca Prado (PRADO, 2024), a inteligéncia artificial “aprende” a partir
de dados analisados, adaptando métodos e respostas para maximizar a precisdo, sem, no
entanto, compreender criticamente o contetido. Dessa forma, a validagdo do professor é
essencial para garantir que as sugestoes estejam alinhadas as diretrizes pedagogicas e as
necessidades dos alunos, evitando distor¢oes no ensino.

Quanto as atividades praticas e exercicios, os participantes elogiaram as sugestoes
fornecidas pela ferramenta apods a utilizacdo do Prompt Mestre, destacando a contribuicao
de novas ideias para diversificar as propostas pedagdgicas. No entanto, foi enfatizada a
importancia de avaliar criticamente as respostas do ChatGPT, validando tanto a veracidade
dos exemplos e contetidos apresentados quanto a correcao das resolucoes sugeridas nos
exercicios. Como uma ferramenta baseada em algoritmos que acessa e combina informa-
¢oes de fontes diversas, o ChatGPT pode, ocasionalmente, apresentar dados imprecisos,
contetdos pouco confiaveis ou resolucgdes incorretas, exigindo um acompanhamento atento
por parte do professor.

Além disso, identificou-se um problema especifico nas adaptacoes para atender
estudantes com deficiéncia. Quando as adaptagoes eram solicitadas somente ao final do
plano, a estrutura inicial do contetido ficava desorganizada, e algumas partes importantes
se perdiam. Essa questao levou a reflexdo sobre a importancia de incluir, desde o inicio
do processo, a descrigao do publico-alvo e as adaptagdes necessarias no prompt mestre.
Dessa forma, o ChatGPT seria capaz de integrar as adaptagoes de forma mais coerente e
alinhada ao plano como um todo.

Por fim, os participantes reforcaram que o uso do ChatGPT, embora potencialmente
muito atil, requer uma postura critica e ativa do educador, tanto para verificar a adequagao
das informacOes quanto para garantir que os planos sejam compativeis com a realidade
educacional e normativa.

18



4.6 Momento 6: Sugestdes de correcdo do Manual

Neste momento, sdo apresentadas sugestoes de melhorias para o Manual e para a
utilizacdo da ferramenta, indicadas pelos participantes e também pela equipe de pesquisa
a partir da aplicacdo da oficina. Uma participante destacou a importancia de incluir no
Manual Instrutivo a orientacdo de que a descricdo completa do publico-alvo deve ser feita
de forma detalhada, contextualizando as necessidades dos alunos ja no inicio da formulacao
do prompt. Essa abordagem é essencial para evitar a desconfiguragao do plano de aula,
conforme mencionado na momento anterior, garantindo que as adaptacoes sejam integradas
ao conteudo desde o inicio.

Além disso, foi ressaltada a necessidade de o Manual abordar com mais énfase
a importancia do olhar critico em relagdo aos possiveis erros cometidos pela ferramenta,
especialmente no que diz respeito a veracidade do contetido gerado. Foi sugerido que o
Manual alerte os usudrios sobre a possibilidade de o ChatGPT apresentar informagoes
incorretas ou imprecisas, reforcando a responsabilidade do educador em revisar e validar
as respostas antes de aplicé-las.

A equipe de pesquisa constatou a necessidade de adaptar as instrucoes para a
realizagao do cadastro no ChatGPT. Diferentemente do que o Manual descrevia original-
mente, ao acessar o site, a op¢ao de cadastro ndo aparece imediatamente no canto superior
direito. Para que ela seja disponibilizada, é necessario realizar uma primeira interagdo com
o chat, momento em que a opcao de cadastro é apresentada. Além disso, destacou-se a
importancia de orientar o usudrio a salvar sua senha, garantindo que as conversas com o
ChatGPT fiquem registradas e possam ser acessadas novamente no futuro, facilitando o
acompanhamento e a continuidade das interacoes.

Essas sugestoes apontaram para a necessidade de aprimorar o Manual Instrutivo
com orientagoes mais claras e detalhadas, garantindo que os usuarios da ferramenta possam
utilizé-la de maneira eficiente e consciente, minimizando problemas e potencializando os
resultados. Essas alteragoes foram realizadas e o Manual atualizado.

5 Consideracdes Finais

As transformacoes digitais no ensino, impulsionadas pelo uso da inteligéncia arti-
ficial, oferecem um campo promissor para a inovacao pedagogica. Este trabalho buscou
explorar o potencial das ferramentas de IA no planejamento de aulas de matematica,
evidenciando como elas podem otimizar o tempo do professor, estimular a criatividade e
promover a inclusdo. A analise das atividades praticas e os resultados obtidos indicam
que o uso estratégico de ferramentas como o ChatGPT pode enriquecer a qualidade do
ensino, desde que o professor adote uma postura critica e proativa, refinando os comandos
(prompts) e validando os conteiudos gerados.

Por meio da construcéo do trabalho e da aplicagdo da oficina foi possivel perceber
que algumas sugestoes do ChatGPT podem ser genéricas e ndo levam em conta, por
exemplo, a realidade socioecondmica e o nivel de conhecimento dos alunos. Mesmo sugerindo
metodologias diferenciadas e atividades, ele ndo substitui a experiéncia de um professor em
sala de aula para avaliar a previsao e eficicia das propostas. Embora forneca informagdes
coerentes, ele ndo garante uma precisdo pedagdgica, pois pode desconsiderar abordagens
didaticas mais eficazes para determinados conteidos. Por fim, ndo é possivel considerar
nuances culturais ou questoes éticas relacionadas a determinados temas, exigindo uma
sensibilidade e analise critica do professor.
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Ainda existem desafios para integrar plenamente as tecnologias e a IA na educa-
¢ao, como a necessidade de capacitacdo continua dos professores. Esse cenario reforga a
importancia de politicas publicas que promovam a formacao docente e o investimento em
recursos tecnolégicos. Este trabalho contribui para o debate sobre o uso da IA na educacao,
sugerindo caminhos para praticas pedagodgicas mais eficientes e alinhadas as necessidades
atuais. Pesquisas futuras poderao aprofundar os impactos dessas ferramentas na rotina dos
professores, ampliando seu uso e beneficios.
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2. ACESSO E CONFIGURAGCAO DA FERRAMENTA

2 .2 EXPLORANDO A FERRAMENTA

3. Receba nova resposta:

» Se desejar obter uma resposta diferente, clique em “gerar
novamente” (':/ ) para que o ChatGPT processe a mesma
pergunta ou instrugao.

* ApSs gerar a nova resposta, € possivel avaliar se ela é
melhor, igual ou pior do que a anterior.

« Se gerar mdltiplas respostas, vocé pode clicarem (<1/2>)
para comparar as respostas.

4. Organize o historico de conversa:

* O histérico do bate-papo sera salvo
automaticamente e pode ser acessado a
qualguer momento no menu a esquerda.
* Vocé pode renomear ou excluir
conversas especificas deste menu para
melhor organizagéo.




3. ENGENHARIA DOS PROMPTS

”»
ChatGPT, 2024

3.1 O QUE E UM PROMPT

Podemos dizer que o prompt é um conjunto de palavras que fornece a IA as instrugdes
para gerar o conteudo desejado. Ou seja, é a frase inicial que fornece as informacdes
necessarias para que o modelo de linguagem saiba o que deve gerar como resultado. Os
prompts sao instrugdes/comandos e quanto mais precisos e concisos forem, mais efetivos
serao os resultados alcangados (White et al, 2023).

3.2 O QUE E ENGENHARIA DE PROMPTS?

A Engenharia do prompt é uma técnica utilizada para ajudar a IA a entender o que dizer ou
escrever com base no input (comando) criado pelo usudério. Envolve a selegao e o design
das palavras certas para orientar o modelo na producgéo do tipo de resposta desejada. Essa
técnica ajuda a melhorar a preciséo e a consisténcia dos modelos de linguagem na geracéo
de texto em linguagem natural (Correia, 2023).

3.3 ESTRUTURAS DE PROMPTS EFICAZES

Para criar um prompt com qualidade hd modelos que os professores podem explorar,
experimentar e ensinar aos alunos (Moura, 2023). Um dos modelos de prompt, nomeado
Mestre, criado por Youngblood (2023), se caracteriza como um guia de referéncia, para
criar prompts eficazes e bem estruturados.

O guia do Mestre esta organizado em nove itens e cada item carrega sua definigdo e sua
utilidade, sedo eles:

e Role (Papel) — especificar a fungéo, perspectiva ou especializagcao desejada;
e Task (Tarefa) — indicar a tarefa ou solicitagdo a ser executada pelo algoritmo;



e Format (Formato) — especificar o formato de saida, um documento estruturado ou um
tipo de arquivo especifico;

o Category (Categoria) - categorizar o prompt com base no tépico ou finalidade;

« Definition (Definigao) - explicar de forma concisa os principais termos ou conceitos do
prompt;

 Description (Descrigéo) — oferecer uma descri¢cdo detalhada ou contexto;

e Example (Exemplo) - incluir um prompt de exemplo para ilustrar a saida desejada;

e Instruction (Instrugao) - fornecer instrugdes ou diretrizes especificas para a criagao
imediata;

e Tone (Entonagdo) - especificar o tom ou estilo desejado para a resposta, como
profissional, amigéavel ou persuasivo.

Na figura a seguir vocé encontra um mapa mental da organizagdo do guia de prompt do

Mestre.
MAPA MENTAL GUIA DE PROMPT MESTRE
1° Rele (Papel)
Especificar o fungde, perspectiva ou
9° Tone (Entonagio) especializagio desejada 2° Task (Tarefa)
Especificar o tom ou estilo Indicar a tarefa ou

————— —

desejodo para o resposta, # solicitag@o o ser executada

como profissional, amigdvel pelo algeritme

ou FFE'TE UOSINVD

3° Format (Formato)
8° Instruction (Instrugao) p

\\‘ Especificar o formato de
Fornecer instrugées ou saida, um documente
diretrizes especificos paraa - __ . - estruturade ou um tipe de
criagao imediato Gula [Ie ﬂrﬂmﬂt arquive especifice

s~ MESTRE Q —

-
‘O
———

- Categerizar o prompt com

ineluir um prompt de base no tépice ou finalidade

exemplo para ilustrar a saida

desejada

#
* /’
6° Description (Descrigio) I :

OFEIECE‘F mic dESC rir;&o

5° Definition [Definigcao)

=
i

detalhada ou contexto ELpEr BT o s R S Explicar de forma concisa os

principais termes ou conceites do
prompt

Fonte: A autora.



PARA PLANOS INCLUSIVOS

Ao criar planos inclusivos, € fundamental que a descri¢do do publico-alvo seja feita de
forma detalhada e contextualizada ja no momento inicial, durante a elaboragao do prompt.
Incluir informacgdes precisas sobre as necessidades especificas dos alunos, como
deficiéncias, ritmos de aprendizagem e possiveis barreiras ao acesso ao conteuldo,
permite que as adaptagdes sejam planejadas de maneira eficaz e integrada ao plano. Essa
abordagem previne que o plano de aula seja desconfigurado posteriormente, garantindo
que as estratégias inclusivas sejam pensadas desde o inicio, promovendo um ambiente de
aprendizado mais equitativo e acessivel para todos os estudantes.

RESPONSABILIDADE E
CRITICIDADE NO USO DO
CHATGPT PARA PLANOS DE
AULA

O uso do ChatGPT na criagdo de planos de aula € uma oportunidade inovadora, mas
exige uma postura critica e responsavel. Embora poderoso, o modelo pode apresentar
informacées imprecisas ou inadequadas, tornando essencial que o educador revise e
valide cada sugestéo.

O papel do professor inclui garantir que o conteudo gerado esteja alinhado aos objetivos
educacionais, verificando a precisdo das informagées e ajustando o material a realidade da
sala de aula. O ChatGPT deve ser visto como um ponto de partida para ideias, ndo como
um substituto para a experiéncia e o julgamento docente.

A ferramenta pode contribuir para o planejamento educacional e incentivar a inovagéo,
desde que utilizada com criticidade. O sucesso dessa abordagem depende do
compromisso do educador em garantir uma pratica pedagdgica inclusiva, contextualizada
e ética.



4 USANDO O CHATGPT NA PRODUCAO DE
PLANOS DE AULA E MATERIAIS DIDATICOS

Nesta secdo apresentaremos alguns exemplos de prompts voltados para a criagao de
planos de aula e atividades. Vale destacar que cada contexto educacional € unico e os
exemplos a seguir servem apenas como ponto de partida para ajudar vocé a dar os
primeiros passos na utilizagdo da IA no ambiente escolar.

A inteligéncia artificial, quando bem utilizada, pode ser uma poderosa aliada no
planejamento pedagdgico, ajudando a economizar tempo e a criar materiais didaticos

personalizados e inovadores. No entanto, ¢ essencial que vocé adapte os exemplos as

necessidades especificas de seus alunos, ao curriculo que segue e aos objetivos de

aprendizagem que deseja alcancar.

Vamos mostrar sugestdes de como solicitar a IA a criagdo de atividades interativas,
resumos de conteudos, estratégias de avaliagao e até dicas para tornar suas aulas mais
dinamicas. Lembre-se: a IA ¢ uma ferramenta, ¢ a verdadeira forca vem da
combinagdo entre a tecnologia e sua experiéncia como educador. O objetivo € que
esses prompts sirvam como inspiragao, permitindo que vocé explore e desenvolva sua
propria abordagem no uso de IA.

A secdo sera dividida em trés subsegdes, cada uma contendo um exemplo de prompt.
Isso permitird que vocé perceba a diferenga nas respostas de acordo com o comando e
explore esses exemplos como inspiragao para desenvolver sua prépria abordagem no
uso de TA.

4.1 EXEMPLOS DE PROMPTS
4.11Um prompi sem instrucoes

Um prompt sem instrucoes , lancado de forma superficial pode gerar um conteudo superficial .
Observe a interacao abaixo:

crie um plano de aula para o sexto ano do ensino fundamental sobre

— prismas e piramides

Plano de Aula: Prismas e Pirdmides — 6° Ano do Ensino Fundamental

Tema: Prismas e Piramides

Duragdo: 2 aulas de 50 minutos cada




Objetivos Gerais:

¢ Compreender as caracteristicas dos prismas e piramides.
¢ |dentificar e diferenciar prismas e piramides a partir de suas propriedades.

* Aplicar o conhecimento sobre formas geométricas tridimensionais no cotidiano.

Objetivos Especificos:
Identificar vértices, arestas e faces em prismas e piramides.
Reconhecer a diferenca entre bases e faces laterais em prismas e piramides.
Relacionar a geometria tridimensional com objetos do cotidiano.

Montar modelos tridimensionais simples de prismas e piramides.

Conteudos:
* Defini¢do de prismas e piramides.
¢ Classificacao dos prismas (prismas retos e prismas obliquos) e das piramides.
* Propriedades das formas geométricas: vértices, arestas e faces.

¢ Exemplos de prismas e piramides no cotidiano.

Recursos Didaticos:
Quadro e marcador ou lousa digital.
Material para constru¢do de sélidos geomeétricos (palitos, massinha, papel, tesoura).
Projetor para exibicao de figuras tridimensionais (se disponivel).
Cartolina e cola para construcao de solidos geometricos.

Aplicativo de geometria (opcional).




Metodologia:

Aula 1: Introducao aos Prismas e Piramides
1. Apresentagdo do Conteudo (15 minutos):
* Introducdo ao conceito de sdlidos geométricos.
» Definicdo de prismas e pirdmides:
* Prismas: Solidos com duas bases paralelas e faces laterais retangulares.
» Piramides: Solidos com uma base e faces laterais triangulares.
* Demonstragio de exemplos usando objetos do cotidiano (caixas, piramides decorativas).
2. Atividade Interativa: ldentificando Formas (15 minutos):

» Apresentar diferentes imagens de objetos e pedir aos alunos que identifiquem quais séo

prismas e quais sao piramides.
» Exemplo: Caixa de sapato (prisma retangular), piramide de decoragao, etc.
3. Discussdo e Construgao Tedrica (20 minutos):
» Explicar a estrutura dos prismas e piramides: vértices, arestas, faces, base.
* Introdugdo a terminologia: faces laterais, base, altura.
* Fazer um desenho no quadro para que os alunos possam identificar as partes.
Aula 2: Construcao de Modelos Tridimensionais

1. Revisdo e Questionamento (10 minutos):

* Recapitulagdo dos conceitos da aula anterior. Perguntas rapidas para reforgar o contetdo.

2. Atividade Pratica: Montagem de Sélidos Geométricos (30 minutos):

Divida a turma em pequenos grupos.

Cada grupo deve construir modelos de prismas e piramides usando palitos e massinha (ou

outro material disponibilizado).

Incentive os alunos a construirem prismas com diferentes bases (triangular, quadrangular) e

pirdmides com diferentes tipos de base.

3. Apresentacdo dos Trabalhos (10 minutos):

» Cada grupo apresenta suas construgées, identificando as partes (vértices, arestas, faces) e

explicando se o solido & um prisma ou uma piramide,

* Discussdo sobre as diferengas entre prismas e piramides.




Avaliacao:

e Participacao nas atividades de identificacao de formas geometricas.
e Desempenho na construcao dos solidos geometricos.

¢ Observacao das apresentacdes e explicacoes dadas pelos alunos.

Atividade Complementar:

e Propor uma pesquisa para os alunos sobre onde podem encontrar prismas e piramides na
arquitetura e na natureza. Eles devem trazer exemplos e, se possivel, imagens para a proxima
aula.

Observacgoes:
¢ Ajustar a complexidade da aula conforme o nivel de conhecimento prévio dos alunos.

¢ (Caso haja tempo adicional, explorar diferentes tipos de prismas (reto e obliquo) e suas

aplicacoes no dia a dia.

Observe no chat acima que, a partir do prompt solicitado,
obteve-se uma resposta relevante, porém um tanto
superficial. O conteudo solicitado poderia ser mais
aprofundado para atender plenamente as expectativas.

» Pontos fortes: organizagao do conteudo e atividades com
sugestao de tempo e avaliagéao.

e Pontos a melhorar: aprofundamento do conteldo,
maiores detalhes quanto as habilidades desenvolvidas e

exemplos de atividades praticas mais explicados.



4.1.2 Exemplo de prompt Mestre

Um prompt bem elaborado e com boas instrugdes € essencial para gerar um conteddo mais
completo e de qualidade. Nesta etapa vamos testar o prompt Mestre e, para isso, precisamos
separar e organizar as etapas afim de contemplar todos os itens.

. Papel: Elaborador de plano de aula.

. Tarefa: Criar um plano de aula de Matematica para o0 92 ano sobre Prismas e Piramides
considerando objetivos, habilidades da BNCC, metodologia ativa, exemplos praticos,
atividades interativas e avaliacdo.

. Formato do Documento: Plano de aula estruturado, com tépicos e subtdpicos
organizados de forma clara e detalhada.

. Categoria: Educagdo, Ensino Fundamental, Matematica.
. Definigdo de Exemplo:
* Tema: Prismas e Piramides.

¢ Turma: 6 2 ano.

* Tempo de aula: 50 minutos.
* Recursos: Material de apoio, quadro branco, projetor, calculadora.

. Descrigdo: aula introdutdria
. Exemplo: Anexari exemplo de plano de aula que vocé deseja como resposta

. Instruc@o: O plano deve incluir:

* Objetivos de aprendizagem
Habilidades a serem desenvolvidas (baseado na BNCC)
Metodologia ativa (como promover a participagdo dos alunos)
Exemplos praticos
Atividades interativas
Formas de avaliagdo
Recursos necessarios para a aula

9. Entonagao: Formal e clara, orientada para um educador que precisa de diretrizes praticas
e funcionais para implementar na sala de aula.

Baseados na estrutura acima, vamos escrever o seguinte prompt e jogar no ChatGPT:

Criar um plano de aula estruturado, com toépicos e subtdpicos
organizados de forma clara e detalhada, de Matematica para o 6° ano
sobre Prismas e Piramides considerando objetivos, habilidades da BNCC,
metodologia ativa, exemplos praticos, atividades interativas e avaliagéo.
A duragdo da aula deve ser de 50 minutos, pode incluir os recursos
quadro branco, projetor, calculadora. Deve incluir os objetivos de
aprendizagem, exemplos praticos, formas de avaliagéo.




Criar um plano de aula estruturado, com topicos e subtopicos
organizados de forma clara e detalhada, de Matematica para o 6° ano
sobre Prismas e Piramides considerando objetivos, habilidades da
BNCC, metodologia ativa, exemplos praticos, atividades interativas e
avaliagdo. A duragdo da aula deve ser de 2 periodos de 50 minutos,
pode incluir os recursos quadro branco, projetor, calculadora. Deve
incluir os objetivos de aprendizagem, exemplos praticos, formas de
avaliacdo.

Plano de Aula de Matematica para o 6° ano - Prismas e Piramides

Tema: Prismas e Piramides: Classificacdo e Propriedades

Duracao: 2 periodos de 50 minutos cada

1. Objetivos de Aprendizagem

Compreender e identificar as caracteristicas de prismas e piramides (vértices, arestas, faces).
Relacionar o numero de vértices, faces e arestas desses sélidos geométricos.

Diferenciar e classificar prismas e piramides.

Aplicar conceitos de geometria espacial no reconhecimento de objetos do cotidiano.

Desenvolver habilidades de observacao, descrigao e analise de solidos geométricos.

2. Habilidades da BNCC

EFOBMA1T7: Identificar e descrever caracteristicas de prismas e piramides, distinguindo-os de

outros sélidos geométricos,

EFOBMA18: Determinar o numero de faces, vértices e arestas de prismas e piramides,

estabelecendo relacdes entre esses elementos.

EFO6MA19: Explorar representagdes de figuras espaciais, analisando propriedades geometricas e

construindo sélidos geométricos.

3. Metodologia Ativa

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL): O aluno sera desafiado a resolver prablemas e
realizar atividades de investigagao em pequencs grupos, aplicando o que aprendeu na

identificacao e classificagdo de prismas e pirdmides.

Rotagao por Estagbes: A turma sera dividida em estagdes de atividades com diferentes focos,
como construgdo de sdlidos, contagem de vértices, faces e arestas, e analise de objetos

tridimensionais.




4. Desenvolvimento da Aula

12 Periodo (50 min)
1. Introdugae (10 min)

* |Iniciar a aula com um questionamento no quadro branco: "O que vocé entende por prisma

e piramide? Em que situacées do cotidiano encontramos esses sélidos?”

* Expor imagens projetadas de objetos do cotidiano que lembram prismas e pirdmides (por

exemplo: caixas, pirdmides, telhados).

* Solicitar que os alunos compartilhem exemplos que conhecem e discutir as principais

caracteristicas dessas figuras.
2. Exposigdo Tedrica e Demonstracao (15 min)

* Explicar no quadro branco as caracteristicas dos prismas e pirdmides, abordando vértices,

arestas e faces,

Mostrar como identificar o formato da base para classificar prismas e piramides (exemplo:

prisma triangular, pirdmide quadrangular).

Explicar a relagdo de Euler (V + F - A = 2) e como ela pode ajudar a conferir o nimero de

vértices, faces e arestas.

3. Atividade Pratica: Construcéo de Sélidos (25 min)

* Organizar os alunos em grupos e distribuir materiais de construcéo (palitos de dente e
massinha ou moldes de papel),

Cada grupo constréi um prisma e uma pirdmide de acordo com a orientagdo do professor,

identificando vértices, arestas e faces durante o processo,
Pedir que fagam uma contagem dos elementos (vértices, faces, arestas) de cada sélido
construido e verifiquem a relacdo de Euler.

2° Periodo (50 min)

1. Estagao 1: Classificacdo de Sélidos (15 min)

* Nesta estagdo, os alunos classificam figuras geométricas projetadas, identificando se sdo

prismas ou pirdmides, baseando-se no niimero de bases e no formato destas.
2. Estagdo 2: Contagem e Relagdo de Euler (15 min)

* Os alunes, com auxilio de calculadoras, fazem a contagem de vértices, faces e arestas em

diferentes figuras e verificam a relagdo de Euler.
* Devem preencher uma tabela com os resultados, observando a validade da relagao.

3. Estacdo 3: Identificacdo de Prismas e Piramides no Cotidiano (10 min)




* Exibir no projetor imagens de objetos do cotidiano, como telhados, embalagens,

monumentos.
* Pedir que cada grupo identifique se a imagem representa um prisma ou uma piramide e
justifique sua escolha com base nas caracteristicas estudadas.
4. Reflexdo e Discussédo (10 min)

* Retornar a atividade inicial e revisar as respostas dos alunos.

Discutir em grupe: "Como podemos utilizar o que aprendemos para entender o mundo a

nossa volta?"

Pedir que cada grupo compartilhe algo que aprenderam ou uma dificuldade que tiveram na

construcdo dos solidos.

5. Exemplos Praticos

* Exemplo 1: Caixa de suco como exemplo de prisma retangular. Pedir que os alunos observem e

identifiquem as faces laterais e bases.

Exemplo 2: Monumento Pirdmide de Quéops. Mostrar a imagem e discutir como é formada por

uma base quadrada e faces laterais triangulares.

6. Recursos
Quadro branco e canetas,
Projetor para exibi¢do de imagens.
Calculadora para conferéncia de contagens.

Materiais de construcdo (palitos de dente e massinha ou moldes de papel).

7. Avaliagao

* Avaliagdo Formativa (ac longo da aula): Observar a participacdo dos alunos durante as

atividades, questionamentos e capacidade de aplicar conceitos nas estagdes.

Avaliagdo Pratica (Construgdo de Solidos): Avaliar o modelo de prisma e piramide construidos

pelos alunos, verificando se identificaram corretamente as faces, arestas e vértices.

Relatorio de Grupo: Cada grupo elabora um breve relatorio sobre o que aprenderam nas

estacdes, incluindo a classificacdo de sélidos e a aplicacdo da relacdo de Euler.

Observagao Final: Esse plano permite aos alunos explorar prismas e piramides de forma pratica e
interativa, refor¢ando o aprendizado com o uso de objetos do cotidiano e atividades colaborativas. A
avaliacdo continua ao longo da aula garante uma visdo completa sobre a compreensio dos

conteddos.




Observagao sobre o Prompt Mestre.

o’




4.1.3 Interacao continua com o Chat

Interagindo continuamente com o Chat, podemos aprimorar as respostas. Vamos
testar essa abordagem para refinar e otimizar nosso plano de aula.

’ Por favor, preciso do link de videos do youtube que exemplifiquem a
atividade prativa "Construcdo de solidos” do plano acima

@  Aqui estao alguns links de videos no YouTube que exemplificam atividades praticas de construgéo de

solidos geométricos com palitos e massinha, ideais para ilustrar o conteddo:

1. om palitos e massinha - Demonstragdo de construgdo de cubos e
piramides.
métricas com palitos e massinha - Instrugdes passo a passo para construgio de
solidos simbles.
om palit Explica como usar massinha e palitos para montar diferentes

solidos.

Esses videos podem servir como apoio visual para os alunos entenderem melhor o processo de

construgdo e caracteristicas dos solidos geométricos.

Outro Prompt

Por favor, faga uma lista de exercicios sobre o contelido para tarefa de

é casa

@  Aqui estd uma lista de exercicios sobre prismas e pirdmides para tarefa de casa:

1. Classificagdo de Solidos: |dentifique se os sélidos a seguir sdo prismas ou piramides e explique

sua resposta:
* Caixa de sapato
* Piramide do Egito

¢ Teto de uma casa com duas aguas




Contagem de Elementos: Para cada solido abaixo, conte o nimero de vértices, arestas e faces:

* Prisma triangular
* Piramide quadrangular
* Prisma hexagonal

Desenho e Identificagdo: Desenhe um prisma e uma piramide de sua escolha. Identifique as

faces laterais e as bases,

Relagdo de Euler; Use a relagao de Euler (V + F - A = 2) para verificar a contagem de vértices,

faces e arestas dos sélidos desenhados no exercicio anterior.

5. Cotidiano: Liste cinco objetos ao seu redor que lembrem prismas ou piramides e classifique-os.

Esses exercicios ajudardoc os alunos a consclidar o conteddo e praticar a analise de solidos

geometricos.

Outro Prompt

Por favor, me fale mais sobre a formula de Euler. Quero a parte
histérica para repassar de forma conceituada o conteldo e a
explicacdo da utilizagao

A férmula de Euler, também conhecida como “caracteristica de Euler”, & uma relagao matematica que
descreve a conexdo entre vértices (V), arestas (A) e faces (F) em sélidos convexos, como prismas e
piramides, Descoberta pelo matematico suigo Leonhard Euler no século XVIIl, ela afirma que, em
qualquer poliedro convexo, a soma dos vértices e das faces, menos o nimero de arestas, sempre

resulta em 2, ou seja, V+ F- A= 2.

Historico de Euler e Descoberta

Euler (1707-1783), um dos matematicos mais influentes, fez diversas contribuicdes em matematica e
fisica. Em 1758, ele formulou esta relagdo ao estudar poliedros, mesmo que ainda nao tivesse uma

explicagdo geométrica rigorosa para sélidos convexos. Ele usou a relagdo em estudos topolégicos, e

sua descoberta foi fundamental para o desenvolvimento da topologia, ramo da matematica que

explora propriedades espaciais preservadas sob deformagdes continuas.




Utilizagao da Formula de Euler

A formula de Euler é pratica para verificar contagens em solidos geométricos:

1. Confirmar construgdes de sdlidos: Ao construir modelos de prismas ou piramides, a férmula

ajuda a verificar se as contagens de vértices, arestas e faces estdo corretas.
. Classificagdo de Solidos: Em aulas, ela permite classificar e distinguir solidos convexos.

. Conceitos Topolégicos: E Gtil para entender como a forma e a estrutura influenciam as relagdes

espaciais em geometria

Exemplos
* Cubo: Um cubo tem 8 vértices, 12 arestas e 6 faces. Pela formula: 8 + 6
* Pirdmide Quadrangular: 5 vértices, 8 arestas e 5 faces, logo 5 + 5 — 8

Com esses exemplos, os alunos podem visualizar e aplicar a relagdo de Euler em diferentes contextos

geometricos.

Perceba que nosso plano de aula ganha em completude com
cada interagdo, que adiciona informagdes valiosas. Quanto
mais aprofundamos a conversa, mais contetido relevante é
incluido. Lembre-se: a IA é uma ferramenta e o verdadeiro
valor vem da unido entre tecnologia e sua experiéncia como
educador. Avalie criticamente os resultados, verificando a
precisdo e decidindo a relevancia das sugestées do chat. Essa
combinagdo permite aproveitar o maximo potencial da
tecnologia, adaptando-o as necessidades e objetivos
pedagoégicos de forma responsavel e eficaz.
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5. SUGESTAO DE APLICATIVOS

> CHATGPT:

Voltada para a producéo de conteldo, pode
ser utilizada como ponto de partida para
elaborar planos de aula, apoiar pesquisas,
sugerir ideias para adaptar atividades, entre
outros. O ChatGPT também possui uma
versdo paga, mais avangada, que oferece
novas funcionalidades, como agentes -
pequenos programas que executam tarefas
automaticamente, sem a necessidade de o
usuario inserir comandos repetidamente.

Link de acesso: https://chatgpt.com

> GAMMA APP:

A plataforma permite aos usudrios criar
slides de forma rapida e eficiente. Com uma
interface intuitiva e recursos avancados de
IA, simplifica todo o processo de criagéo de
apresentacdes, desde a escolha de layouts
até a geracéo automatica de conteudo.

Link de acesso: https://gamma.app

GammaApp 2023

> CANVA:

A popular plataforma de criacdo e design
conta com inteligéncia artificial integrada,
facilitando a elaboracdo de diversos
materiais, como imagens, apresentacdes,
transformagdo de texto em video, entre
outros. A secédo 'Estudio Magico" oferece
opcdes para quem deseja comegar a utilizar
O Servigo.

Link de acesso: https://www.canva.com

Canva 2013



RIBHEHREINE VNS

AKGUN, S.; GREENHOW, C. Artificial intelligence in education: Addressing ethical challenges in K-12
settings. AI Ethics, v. 2, n. 3, p. 431-440, 2022.

TIURBE, L. O que é o ChatGPT? Perguntas e respostas sobre programa revolucionario de Inteligéncia

Artificial. SIC Noticias, 18 fev. 2023. Disponivel em: https://sicnoticias.pt/mundo/2023-02-18-O-que-e-0-

ChatGPT--Perguntas-e-respostas-sobre-programa-revolucionario-de-Inteligencia-Artificial-768b8b37.
Acesso em: 20 set. 2024.

Moura, A.; Carvalho, A. A. Literacia de Prompts para potenciar o uso da inteligéncia artificial na educagao.
"RE@D - Revista de Educagao a Distancia e eLearning”" [Em linha]. ISSN 2182-4967. Vol. 6, n° 2 (julho-
dez. 2023)

CORREIA, A. P. E 0 ChatGPT uma nova tendéncia no Ensino Superior? 2023. Revista
Docéncia e Cibercultura. Disponivel em: <https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.

php/re-doc/announcement/view/1622

UNESCO. Education Sector Technical Notes: Literacy and Non-Formal Education. 2013. Disponivel em:
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000222125. Acesso em: 20 set. 2024.

WHITE, J. et al. A prompt pattern catalog to enhance prompt engineering with ChatGPT. ArXiv,
abs/2302.11382, 2023.

MADIEGA, T. General-purpose artificial intelligence. European Parliamentary Research Service, 2023.
Disponivel em: https:/goo.su/lL.n3z. Acesso em: 20 set. 2024.

YOUNGBLOOD, D. Master prompt templating — for AI, GPT and other LLMs. Medium, 2023.
Disponivel em: https:/goo.su/XToTw. Acesso em: 20 set. 2024.

FALE CONOSCO

Samanta Medina de Quadros | (53)991499513 | samdequadros@gmail.com
Dra. Cinthya Maria Schneider Meneghetti | cinthya.schneider@gmail.com




. Curso de Licenciatura em Matemat ca

Universidade Federal do Rio Grande - FURG
Inst tuto de Matemat ca, Estat st ca e Fisica

Av. Italia km 8 Bairro Carreiros
Rio Grande-RS CEP: 96.203-900 Fone (53)3293.5411
e-mail: imef@furg.br Sit o: www.imef.furg.br

Ata de Defesa de Monografia

No trigésimo dia de janeiro de 2025, as 17h10min, no auditério do IMEF, foi re-
alizada a defesa do Trabalho de Concluséo de Curso da académica Samanta
Medina de Quadros intitulada “EXPLORANDO A UTILIZAQAO DA IA NO
PLANEJAMENTO DE AULAS DE MATEMATICA”, sob orientacdo da Profa.
Dra. Cinthya Maria Schneider Meneghetti, deste instituto. A banca avaliadora
foi composta pelo Prof. Dr. Daniel da Silva Silveira — IMEF/FURG e pela Profa.
Dra. Juliana da Silva Ricardo Nunes — IMEF/FURG. A candidata foi: (X ) apro-
vada por unanimidade; ( ) aprovada somente apés satisfazer as exigéncias
gue constam na folha de modifica¢des, no prazo fixado pela banca; () repro-
vada. Na forma regulamentar, foi lavrada a presente ata que é abaixo assinada
pelos membros da banca, na ordem acima relacionada.

Documento assinado digitalmente

b CINTHYA MARIA SCHNEIDER MENEGHETTI
g il Data: 31/01/2025 07:40:08-0300

Verifique em https://fvalidar.iti.gov.br

Profa. Dra. Cinthya Maria Schneider Meneghetti

Orientadora

Documento assinado digitalmente

b DANIEL DA SILVA SILVEIRA
g .l Data: 31/01/2025 13:58:59-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dr. Daniel da Silva Silveira

Documento assinado digitalmente

b JULIANA DA SILVA RICARDO NUNES
g ! Data: 31/01/2025 09:38:51-0300
Verifique em https://fvalidar.iti.gov.br

Profa. Dra. Juliana da Silva Ricardo Nunes



A Curso de Licenciatura em Matemat ca

Universidade Federal do Rio Grande - FURG
Inst tuto de Matemat ca, Estat st ca e Fisica

Av. Italia km 8 Bairro Carreiros
Rio Grande-RS CEP: 96.203-900 Fone (53)3293.5411
e-mail: imef@furg.br Sit o: www.imef.furg.br

Ata de Defesa de Monografia

No trigésimo dia de janeiro de 2025, as 17h10min, no auditério do IMEF, foi re-
alizada a defesa do Trabalho de Conclusé&o de Curso da académica Samanta
Medina de Quadros intitulada “EXPLORANDO A UTILIZAQAO DA IA NO
PLANEJAMENTO DE AULAS DE MATEMATICA”, sob orientacdo da Profa.
Dra. Cinthya Maria Schneider Meneghetti, deste instituto. A banca avaliadora
foi composta pelo Prof. Dr. Daniel da Silva Silveira — IMEF/FURG e pela Profa.
Dra. Juliana da Silva Ricardo Nunes — IMEF/FURG. A candidata foi: (X ) apro-
vada por unanimidade; ( ) aprovada somente apés satisfazer as exigéncias
gue constam na folha de modifica¢des, no prazo fixado pela banca; () repro-
vada. Na forma regulamentar, foi lavrada a presente ata que é abaixo assinada
pelos membros da banca, na ordem acima relacionada.

Documento assinado digitalmente

ub CINTHYA MARIA SCHNEIDER MENEGHETTI
g Data: 31/01/2025 07:40:08-0300

Verifique em https:/fvalidar.iti.gov.br

Profa. Dra. Cinthya Maria Schneider Meneghetti

Orientadora

Documento assinado digitalmente

“b DANIEL DA SILVA SILVEIRA
g Data: 31/01/2025 13:58:59-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dr. Daniel da Silva Silveira

Documento assinado digitalmente

ub JULIANA DA SILVA RICARDO NUNES
g Data: 31/01/2025 09:38:51-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Profa. Dra. Juliana da Silva Ricardo Nunes



