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RESUMO

Nos dias atuais, cada vez mais, a Inteligéncia Artificial (1A) estd imersa no contexto educacional, seja através de
aplicativos para smartphones, seja por meio de plataformas voltadas ao ensino e aprendizagem. Com isso, temos
acesso a um extenso instrumental que utiliza conceitos como gamificacdo, Big Data, algoritmos de anélise, dentre
outros, com intencbes claras de personalizar o ensino e a aprendizagem em diferentes disciplinas da matriz
curricular da Educacdo Baésica e até mesmo do Ensino Superior. Esta investigacdo, articulada a partir de revisdo
bibliografica, tem como objetivo geral “refletir acerca da gamificacio e da aprendizagem tendo como eixo a [A”.
J& os objetivos especificos estdo focados em: (i) observar o surgimento da IA enquanto campo de pesquisa; (ii)
elencar os conceitos inseridos no contexto da aprendizagem personalizada; (iii) apontar algumas ferramentas e
experiéncias de aprendizagem utilizadas no ensino personalizado. Ressaltamos que estamos pautadas em alguns
autores, entre eles Russell e Norvig (2021), Luger (2013), Costa (2023), Morais et al. (2018) e Ota et al. (2019)
que refletem sobre o surgimento da IA enquanto campo de pesquisa, observando a influéncia de diversas areas do
conhecimento, inclusive da filosofia, com suas tradi¢cGes empirista e racionalista. Também abordamos conceitos
como “explicagdo associativa do conhecimento” e “redes semanticas”, os quais formam a base epistemoldgica dos
sistemas em IA. Em relacdo a aprendizagem personalizada, apresentamos conceitos como aprendizagem
individualizada, aprendizagem diferenciada, aprendizagem personalizada e ensino adaptativo. Tais terminologias
surgem em nossas reflexfes porque estdo inseridas no contexto das plataformas adaptativas digitais. Finalizamos
a pesquisa apontando algumas ferramentas e experiéncias voltadas para o ensino personalizado e que foram
adotadas em diferentes niveis de ensino.

PALAVRAS-CHAVE: aprendizagem; gamificacdo; Inteligéncia Artificial.

ABSTRACT

Nowadays, Artificial Intelligence (Al) is increasingly immersed in the educational context, whether through
smartphone applications or through platforms aimed at teaching and learning. With this, we have access to an
extensive instrument that uses concepts such as gamification, Big Data, analysis algorithms, among others, with
clear intentions to personalize teaching and learning in different subjects in the Basic Education curriculum and
even Higher Education. This investigation, articulated based on a bibliographic review, has the general objective
of “reflecting on gamification and learning with Al as its axis”. The specific objectives are focused on: (i)
observing the emergence of Al as a field of research; (ii) list the concepts inserted in the context of personalized
learning; (iii) point out some tools and learning experiences used in personalized teaching. We emphasize that we
are guided by some authors, including Russell and Norvig (2021), Luger (2013), Costa (2023), Morais et al. (2018)
and Ota et al. (2019) who reflect on the emergence of Al as a field of research, observing the influence of different
areas of knowledge, including philosophy, with its empiricist and rationalist traditions. We also address concepts
such as “associative explanation of knowledge” and “semantic networks”, which form the epistemological basis
of Al systems. In relation to personalized learning, we present concepts such as individualized learning,
differentiated learning, personalized learning and adaptive teaching. Such terminologies arise in our reflections
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because they are inserted in the context of digital adaptive platforms. We conclude the research by pointing out
some tools and experiences aimed at personalized teaching and which have been adopted at different levels of
education.

KEYWORDS: learning; gamification; Artificial Intelligence.

RESUMEN

Hoy en dia, la Inteligencia Artificial (1A) esta cada vez mas inmersa en el contexto educativo, ya sea a través de
aplicaciones para teléfonos inteligentes o a través de plataformas orientadas a la ensefianza y el aprendizaje. Con
esto, tenemos acceso a un amplio instrumento que utiliza conceptos como gamificacion, Big Data, algoritmos de
analisis, entre otros, con claras intenciones de personalizar la ensefianza y el aprendizaje en diferentes materias del
curriculo de Educacion Bésica e incluso de la Educacion Superior. Esta investigacion, articulada a partir de una
revision bibliografica, tiene como objetivo general “reflexionar sobre la gamificacion y el aprendizaje con la IA
como eje”. Los objetivos especificos se centran en: (i) observar el surgimiento de la IA como campo de
investigacion; (ii) enumerar los conceptos insertados en el contexto del aprendizaje personalizado; (iii) sefialar
algunas herramientas y experiencias de aprendizaje utilizadas en la ensefianza personalizada. Destacamos que nos
guiamos por algunos autores, entre ellos Russell y Norvig (2021), Luger (2013), Costa (2023), Morais et al. (2018)
y Ota et al. (2019) quienes reflexionan sobre el surgimiento de la IA como campo de investigacién, observando la
influencia de diferentes areas del conocimiento, incluida la filosofia, con sus tradiciones empiristas y racionalistas.
También abordamos conceptos como “explicacion asociativa del conocimiento” y “redes semanticas”, que forman
la base epistemoldgica de los sistemas de IA. En relacion al aprendizaje personalizado, presentamos conceptos
como aprendizaje individualizado, aprendizaje diferenciado, aprendizaje personalizado y ensefianza adaptativa.
Estas terminologias surgen en nuestras reflexiones porque se insertan en el contexto de las plataformas digitales
adaptativas. Concluimos la investigacién sefialando algunas herramientas y experiencias orientadas a la ensefianza
personalizada y que han sido adoptadas en diferentes niveles educativos.

PALABRAS CLAVE: aprendiendo; gamificacion; Inteligencia artificial.

CONSIDERACOES INICIAIS

Cada vez mais a Inteligéncia Artificial (IA) assume lugar de destaque no contexto
educacional, pois hd um extenso instrumental, tanto pago quanto gratuito, que utilizam
conceitos como gamificacdo, Big Data, algoritmos de analise, dentre outros, na
intencionalidade de personalizar o ensino e a aprendizagem em diferentes disciplinas da matriz
curricular da Educacdo Basica e até mesmo do Ensino Superior. Diante disso, esta investigacéo,
articulada a partir de revisdo bibliografica, tem como objetivo geral “refletir acerca da
gamificacdo e da aprendizagem tendo como eixo a Inteligéncia Artificial”. J& os objetivos
especificos estdo focados em: (i) observar o surgimento da IA enquanto campo de pesquisa; (ii)
elencar os conceitos inseridos no contexto da aprendizagem personalizada; (iii) apontar
algumas ferramentas e experiéncias de aprendizagem utilizadas no ensino personalizado.

Observamos que a revisao bibliografica, conforme Gil (2002), “é desenvolvida com
base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. Além
disso, o autor também destaca que, “embora em quase todos os estudos seja exigido algum tipo
de trabalho dessa natureza, hd pesquisas desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes
bibliograficas” (Gil, 2002, p. 44).

Revista de Ciéncias Humanas, Frederico Westphalen - RS, v. 24, n. 2, p. 86-101, maio/ago. 2023.
Recebido em: 18/09/2023 | Aceito em: 12/11/2023

Pégina8 7



Estamos pautadas nos estudos de Russell e Norvig (2021), Luger (2013), Costa (2023),
Morais et al. (2018) e Ota et al. (2019) que refletem sobre o surgimento da IA enquanto campo
de pesquisa, observando a influéncia de diversas areas do conhecimento, inclusive da filosofia,
com suas tradi¢bes empirista e racionalista. Além disso, entendemos a relevancia em abordar
conceitos como “explicacdo associativa do conhecimento” e “redes semanticas”, os quais
possuem uma profunda conexdo com a IA.

Outros temas em destaque e que se aplicam no contexto da aprendizagem personalizada
sdo: a aprendizagem individualizada e a aprendizagem diferenciada. Enquanto o primeiro tem
como foco as necessidades de aprendizagem, o segundo preocupa-se em atender as preferéncias
de aprendizagem. Finalizamos esta pesquisa apontando algumas ferramentas e experiéncias

utilizadas no ensino personalizado, como por exemplo, o Chatbot, o Educacross, dentre outros.

O surgimento da Inteligéncia Artificial enquanto campo de pesquisa

Em 1985, Richard Feynman (Prémio Nobel de Fisica em 1965), a0 ministrar uma
palestra, indaga o seu publico a responder se eles acham que um dia existira uma maquina capaz
de pensar e ser mais inteligente do que os seres humanos. No entanto, Feynman afirma que tais
maquinas do futuro ndo serdo capazes de pensar como os humanos, assim como “um aviao nao
voa como 0s passaros”, uma vez que “sdo processos, dispositivos e materiais distintos”. Ja a
questdo das maquinas “superarem a inteligéncia humana”, o tedrico defende que “o ponto de
partida esta na propria defini¢do de inteligéncia humana” (Kaufman, 2022, E-book).

Ao refletirmos sobre a inteligéncia humana, é importante resgatarmos as reflexdes de

Russell e Norvig (2021) que nos remete ao Homo sapiens. Para eles,

denominamos a nossa espécie como Homo sapiens — homem sabio - porgque nossa
inteligéncia é tdo importante para nés. Durante milhares de anos, procuramos entender
como pensamos, isto €, como um mero punhado de matéria pode perceber,
compreender, prever e manipular um mundo muito maior e mais complicado que ela
prépria (Russell; Norvig, 2021, E-book, grifo original).

Diante disso, podemos destacar que o campo de estudos sobre a IA vai mais além, pois
“tenta N80 apenas compreender, mas também construir entidades inteligentes (Russell; Norvig,
2021, E-book, grifo original).

Teixeira (2019), ao refletir sobre o conceito de IA, observa que a “expressao Inteligéncia

Artificial soa de maneira assustadora” para muitas pessoas, em especial, quando imaginamos
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que “uma maquina pode fazer aquilo que achamos ser uma exclusividade do género humano:
pensar e agir racionalmente, executando tarefas para as quais se supde que a inteligéncia seja
necessaria” (Teixeira, 2019, E-book).

Por outro lado, podemos conceituar Inteligéncia Artificial “como o ramo da ciéncia da
computacao que se ocupa da automacao do comportamento inteligente” e, que esta pautada “em
principios tedricos e aplicados solidos nesse campo” (Luger, 2013, p. 21).

Russell e Norvig (2021), considerando fatores da inteligéncia humana, de forma mais
especifica, estabelecem “oito definigdes de 1A, dispostas ao longo de duas dimensdes” (Russell;

Norvig, 2021, E-book), conforme representado pelo quadro abaixo (Figura 1).

Figura 1: DefinicOes de 1A conforme Russell e Norvig (2021)
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Fonte: As autoras, adaptado de Russell e Norvig (2021).

Ha& pesquisas em IA voltadas aos processos destinados ao pensamento, raciocinio e
comportamento. Além disso, observamos que, “como em outras disciplinas cientificas”, estas
“sao formadas e evoluem a partir de uma combinagdo de pressdes historicas, sociais e
culturais”. Nesse sentido, “duas das pressdes mais proeminentes para a evolucao da IA sdo as
tradicGes empirista e racionalista na filosofia” (Luger, 2013, p. 27, grifo nosso).

Enquanto a tradigdo racionalista “teve um proponente antigo em Platdo e foi continuada
pelos escritos” de Blaise Pascal, René Descartes e Gottfried Wilhelm Leibniz, os quais

consideravam que “o mundo exterior ¢ reconstruido a partir de ideias claras e distintas da
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matematica”, com o empirismo temos a crenga de que as informagdes entram em nossa mente
através dos sentidos e, além disso, “o conhecimento pode ser aplicado por meio de uma
psicologia introspectiva, porém empirica”, conforme defenderam empiristas modernos como
Thomas Hobbes, John Locke e David Hume (Luger, 2013, p. 27).

Ressaltamos, portanto, que as quatro categorias anteriormente citadas, tém sido
seguidas/estudadas “por pessoas diferentes com métodos diferentes”. Por exemplo, a
“abordagem centrada nos seres humanos” € preocupacgdo da ciéncia empirica, que envolve
“hipoteses e confirmagdo experimental”. Ja a abordagem racionalista estabelece uma conexao
entre matematica e engenharia (Russell; Norvig, 2021, E-book).

Constatamos que muitos dos programas construidos sob o prisma da IA possuem
aspectos racionalistas. Como exemplo, apontamos os primeiros planejadores de robds com
aplicacOes baseadas em célculo de predicados. No entanto, o viés racionalista ndo da conta de
tarefas complexas, como o “entendimento da linguagem humana” (Luger, 2013, p. 27).

Outro conceito que emerge no ambito da IA diz respeito a explicacdo associativa do
conhecimento, a qual “tem um papel significativo no desenvolvimento das estruturas e dos
programas representativos da [A”, como “na organizacdo de memoria com redes semanticas
[...] e no trabalho na compreensdo da linguagem natural” (Luger, 2013, p. 27).

Destacamos que a rede semantica é uma técnica que “constroi categorias utilizando
uma rede integrada de relacionamento de palavras”, cujo eixo principal ¢ “alavancar
relacionamentos de palavras conhecidos para criar categorias de sinonimos ou hipénimos”. Um
hiponimo, nesse contexto, “¢ quando um conceito ¢ um tipo” de outro conceito, “de tal forma
que h4 um relacionamento hierarquico™3.

Ao observarmos o movimento histérico acerca da 1A, apontamos que a formulacao da
ciéncia e da matematica gerou o pré-requisito necessario aos estudos da mesma. No entanto, foi
somente a partir do uso do computador digital no século XX, que a Inteligéncia Artificial “se
tornou uma disciplina cientificamente viavel”. Isso, devido ao fato de que tal ferramenta era
capaz de suportar e processar programas inteligentes, o que tornou possivel “implementar
sistemas de raciocinio formal em um computador e testar empiricamente a sua aptidao para

exibir inteligéncia". Nesse sentido, “um componente essencial da ciéncia da inteligéncia

3 Disponivel em: https://www.ibm.com/docs/pt-br/spss-modeler/18.4.0?topic=techniques-semantic-networks.
Acesso em: 10 de abril de 2023.
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artificial é esse compromisso com os computadores digitais como veiculo para criar e testar
teorias sobre a inteligéncia” (Luger, 2013, p. 30).

Por outro lado, os “computadores digitais ndo sdo apenas um veiculo para testar teorias
sobre a inteligéncia”, isto ¢, “a sua arquitetura sugere também um paradigma especifico para
essas teorias: inteligéncia ¢ uma forma de processamento de informagao” (Luger, 2013, p. 30).

Um ponto importante que aqui elucidamos é o que se refere a esséncia de um programa
em IA, o qual, em sua maioria “representa o conhecimento em uma linguagem formal que &,
entdo, manipulada por algoritmos, respeitando a separagao entre dados e programa” (Luger,
2013, p. 30). Diante disso, podemos dizer que os softwares baseados em IA sdo escritos em
determinada linguagem de programacéo, e que, a medida em que vdo armazenando dados,
também vao “aprendendo” conforme o acesso a esses dados ocorre.

Resumidamente, a 1A se materializa por meio dos codigos, escritos pela mdo humana,
e que sdo inseridos via programag¢do de computadores. Por isso, podemos afirmar que “as
ferramentas que criamos para 0s nossos propdésitos tendem a moldar a nossa concepcao de
mundo a partir de sua estrutura e suas limitacdes”. Assim, muito embora restritivamente, “essa
interacdo € um aspecto essencial da evolugdo do conhecimento humano: uma ferramenta (e as
teorias cientificas sdo, no final das contas, apenas ferramentas) é desenvolvida para solucionar
um problema em particular” (Luger, 2013, p. 30).

Existem muitos exemplos de softwares baseados em IA e que sdo empregados nas
diversas areas do conhecimento, como por exemplo, rob6s que auxiliam em cirurgias delicadas,
sites de busca que acertam com precisdo a palavra-chave a ser inserida pelo usuario,
controladores de trafego urbano, programas voltados para a aprendizagem etc.

Vale destacarmos que a IA “é um dos campos mais recentes em ciéncias e engenharia”
e teve inicio ap6s a Segunda Guerra Mundial. O proprio termo Inteligéncia Artificial foi
cunhado somente em 1956, e, hoje, a IA, junto da biologia molecular € um campo escolhido
por muitos pesquisadores. Além disso, a IA é composta por subcampos, ou seja, os relacionados
com aprendizagem/percepcao e tarefas especificas como jogos de xadrez, demonstracdo de
teoremas matematicos, poesia, conducdo de veiculos, reconhecimento de voz, diagnéstico de
doencas etc. (Russell; Norvig, 2021, E-book).

A TA tem seus fundamentos em diversas disciplinas, as quais contribuiram “com ideias,
pontos de vista e técnicas”, tais como a Filosofia, Matematica, Economia, Neurociéncia,
Psicologia, Engenharia de Computadores, Teoria de Controle e Cibernética e Linguistica.

Enquanto a Filosofia colaborou com regras formais que podem ser utilizadas para a obtencéo
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de conclus6es validas, a Matematica pode criar as regras para a obtencao dessas conclusdes, e
a Economia auxilia na tomada de decisGes para maximizar a recompensa, por exemplo (Russell;
Norvig, 2021, E-book).

Historicamente, o primeiro trabalho sobre IA foi desenvolvido em 1943 pelos
pesquisadores Warren McCulloch (neurofisiologista) e Walter Pitts (matematico). Ambos
estavam pautados nas seguintes linhas teoricas: “o conhecimento da fisiologia basica e da
fun¢do dos neurdnios no cérebro”; a “andlise formal da ldgica proposicional criada por”
Bertrand Russell e Alfred North Whitehead; e na Teoria da Computacdo de Alan Turing. Tal
experimento consistia na proposi¢ao de “um modelo de neurdnios artificiais, no qual cada
neurdnio podia estar ‘ligado’ ou ‘desligado’, cuja troca para ‘ligado’ ocorreria por meio de
estimulos a um nimero de neurdnios vizinhos. Assim, o estado de um neurdnio era considerado
“equivalente em termos concretos a uma proposi¢ao que definia seu estimulo adequado”. Deste
modo, “eles mostraram que qualquer fungdo computavel podia ser calculada por certa rede de
neurénios conectados e que todos os conectivos légicos (E, OR, NOT etc.) podiam ser
implementados por estruturas de redes simples”, como também, “sugeriram que redes definidas
adequadamente seriam capazes de aprender”. Salientamos que os estudos de Russell e
Whitehead foram determinantes para o surgimento das redes neurais e do primeiro computador
baseado em rede neural, em 1950 (Russell; Norvig, 2021, E-book).

A Inteligéncia Artificial, enquanto ciéncia, tem sua origem em 1956, no Dartmouth
College (EUA), através dos estudos de John McCarthy, Marvin Minsky, Claude Shannon e
Nathaniel Rochester sobre “a teoria de autdmatos, redes neurais e estudo da inteligéncia”, os
quais “organizaram um seminario de dois meses em Dartmouth, no verdao de 1956 com o
estudo acerca da possibilidade de construgdo de uma méaquina inteligente, a tal ponto de ser
capaz de utilizar uma linguagem “a partir de abstragdes e conceitos” € que conseguisse resolver
problemas reservados aos seres humanos. Assim, durante o seminario, dois pesquisadores da
Carnegie Tech - Allen Newell e Herbert Simon - apresentam o Logic Theorist (LT), um
programa de computador que demonstrava teoremas matematicos (Russell; Norvig, 2021, E-
book).

Com isso, podemos dizer que foi a partir do seminario proposto por McCarthy, Minsky,
Shannon e Rochester que o campo de pesquisa sobre IA, nos vinte anos seguintes, seria

dominado por alunos e professores do Massachusetts Institute of Technology — MIT (EUA), da
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Carnegie Mellon University — CMU (EUA), de Stanford (EUA) e da International Business
Machines Corporation — IBM (EUA) (Russell; Norvig, 2021, E-book).

Estabelecida a linha do tempo acerca do surgimento da IA, enquanto campo de pesquisa,
na sequéncia, iremos observar a conexao existente entre Inteligéncia Artificial e metodologias
adaptativas, que possibilita um contexto de ensino que identifica e procura “aprender” sobre a

subjetividade dos estudantes.

A aprendizagem personalizada: subjetividade e metodologias adaptativas como reforco

escolar

Durante a pandemia da Covid-19, em especial, quando houve a supressao das aulas
presenciais, alunos, professores e comunidade escolar passaram a manter a comunicacdo de
forma remota. Com isso, a adocao das plataformas educacionais on-line como instrumentos em
prol do ensino e da aprendizagem fizeram parte do cotidiano de muitas escolas publicas e
privadas no Brasil.

No entanto, algumas dificuldades surgiram durante essa etapa vivenciada pelo contexto
educacional principalmente pela maneira como professor e aluno interagiram: longe da sala de
aula enquanto estrutura que permitia a aproximacao e contato fisico entre eles. Nesse sentido,
com a finalidade de amenizar os obstaculos surgidos na temporada longe dos bancos escolares,
um instrumental digital passou a ser utilizado diariamente a fim de proporcionar a conexdo
entre alunos, docentes e contetdos.

Assim, emerge, com muita énfase, tematicas importantes e complementares: a
aprendizagem individualizada, a aprendizagem diferenciada, a aprendizagem
personalizada e o ensino adaptativo. A terminologia inserida no contexto das plataformas
adaptativas digitais (que veremos mais adiante) sugere o uso de determinadas ferramentas e
aplicacGes especificas, por isso é essencial diferencia-las. Inicialmente, realizaremos a
definicdo de cada um dos tipos de aprendizagem, para depois, focarmos no conceito de ensino
adaptativo e, consequentemente, nas plataformas adaptativas.

Aprendizagem individualizada “significa que a instru¢do ¢ orientada para as
necessidades de aprendizagem de diferentes alunos”. No entanto, os “objetivos de aprendizado
s80 0s mesmos para todos, mas os alunos podem progredir por meio do material em diferentes
velocidades de acordo com suas necessidades de aprendizado”. Por exemplo, os estudantes

“podem levar mais tempo para progredir em um determinado tdpico, ignorar topicos que
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cobrem informagdes que ja conhecem ou repetir topicos sobre os quais precisam de mais ajuda”
(Costa, 2023, p. 5).

Ja a aprendizagem diferenciada estd mais voltada para a adaptacdo das “preferéncias de
aprendizagem de diferentes alunos”. Aqui os objetivos de aprendizagem também sdo os
mesmos para todos, no entanto, “o método ou abordagem de instrugdo varia de acordo com as
preferéncias de cada um ou o que” se “descobriu que funciona melhor para” esses estudantes
(Costa, 2023, p. 5).

A aprendizagem personalizada determina que “a instrucdo ¢ orientada para as
necessidades de aprendizagem, adaptada as preferéncias de aprendizagem e adaptada aos
interesses especificos dos diferentes alunos”. Com isso, podemo0S ter um ambiente
personalizado onde “os objetivos de aprendizado e o contetido, bem como o método e o ritmo,
podem variar”, o que engloba a aprendizagem diferenciada e individualizada (Costa, 2023, p.
6).

A figura abaixo (Figura 2) representa, resumidamente, os trés tipos de aprendizagem,

seus significados e suas interrelagdes.

Figura 2: Os diferentes tipos de aprendizagem
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i,.; ! Ainstrugdo é orientada para as necessidades de
= aprendizagem.
. . S
r Y -
Aprendizagem diferenciada
O
*% Ainstrucdo é adaptada as preferéncias de aprendizagem.
o . /
F N 5%
Aprendizagem personalizada
Orientada para as necessidades de aprendizagem,
adaptada as preferéncias de aprendizagem e aos
ke A interesses especificos. Y,

Fonte: As autoras, 2023.

Enquanto a aprendizagem adaptativa tem como objetivo manter “um perfil de
aprendizagem em cada aluno, que contém informacGes sobre como personalizar cada parte da
experiéncia de aprendizagem”, o ensino adaptativo, proveniente do termo em inglés Adaptative

Learning, esta imerso em “uma metodologia de ensino cujo objetivo ¢ interpretar as
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necessidades de cada aluno, individualmente, ¢ se moldar para atender cada uma”. Nesse
sentido, ao partir do ritmo “e dificuldades individuais dos aprendizes, esse método propde a
personalizacdo do ensino”. Salientamos que o Sistema Personalizado de Ensino ou PSI néo
pode ser considerado uma metodologia recente, uma vez que ja foi amplamente utilizado na
década de 1970, nos EUA (Costa, 2022, p. 3, grifo nosso).

E nesse contexto, portanto, que surgem as plataformas adaptativas, as quais combinam
tecnologias como Big Data e IA a fim de “identificar preferéncias, padroes de assimilagao,
pontos fortes e deficiéncias” com a missdao de “melhorar o desenvolvimento individual,
reconhecendo as formas com que cada aluno aprende mais facilmente” o que inclui, entre outras
coisas, “hordrios e formatos de entrega de contetido mais uteis aos perfis dos estudantes”.
Diante disso, podemos definir as plataformas adaptativas como “um sistema de aprendizagem
personalizada que adapta, inteligentemente, as etapas de ensino em resposta ao progresso do
aluno” (Costa, 2022, p. 3).

Aqui, também é importante compreendermos o conceito de Big Data, pois este esta
atrelado ao contexto do avanco tecnoldgico didrio que presenciamos. Portanto, o termo Big
Data relaciona-se com o volume de dados bastante amplo decorrente da internet e que precisa
de ferramentas especificas para que a informacao seja “encontrada, analisada e aproveitada em
tempo habil”. Ou seja, com “o aumento significativo da quantidade de dados gerados pela
internet e com o surgimento das midias sociais, é necessario gerenciar e armazenar as
informagdes de maneira organizada” (Morais et al., 2018, p. 13-14).

Em termos préticos, salientamos que a aprendizagem adaptativa utiliza courseware?,

que por sua vez combina “testes de diagndstico e aulas adaptativas para proporcionar uma

# Trata-se de um software educacional de aprendizagem on-line (Costa, 2022, p. 6).
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aprendizagem personalizada para cada aluno”. Tal tecnologia foi projetada com base nos
principios da ciéncia cognitiva (Costa, 2022, p. 4).
De acordo com Ota et al. (2019), h& alguns fatores que orientam os sistemas adaptativos

de aprendizagem. Séo eles:

i) uso de algoritmos especificos, considerando os aspectos de learning analytics para
recomendacdes de percursos e contetdos diferenciados;

ii) mecanismos de avaliacdo que permitem a remediacéo;

iii) resultados de avaliacdo para propor caminhos de aprendizagem programados;

iv) escolha e interacdo do estudante, baseado em caracteristicas pessoais para entao,
desenvolver percursos diferenciados de aprendizados (Ota et al., 2019, p. 57-58).

Outro ponto importante descrito por Ota et al. (2019) diz respeito aos requisitos
considerados inovadores sob o ponto de vista pedagdgico, tais como: técnicas de
monitoramento de desempenho do usuério e estipulacdo de metas; regras que se adaptam a
aprendizagem personalizada; gamificacdo; uso de portfélio, foruns, atividades em grupo e
revisdo por pares; integragdo com outros softwares; contetidos em formato SCORM? e servigos
e aplicacOes por API® (Ota et al., 2019).

Ao levarmos em conta todos esses requisitos com a proposta de personalizar a
aprendizagem, ressaltamos que a plataforma adotada pela SEDUCRS, a Google Suite estava
em maior articulacdo com a postagem de contetdos, videos e interacdo on-line, do que
propriamente com a subjetividade dos estudantes. Diante disso, o instrumental utilizado durante
a pandemia n&o pode ser enquadrado como ensino personalizado.

Com base nos conceitos acima, apresentamos a proxima etapa deste texto, que tem como

objetivo trazer alguns exemplos de plataformas adaptativas e ensino personalizado.

O ensino personalizado na pratica: ferramentas e experiéncias de aprendizagem

Ota et al. (2019) nos apresenta um exemplo de sistema de aprendizagem adaptativa
(Figura 3) voltado para a aprendizagem de Matematica e Lingua Portuguesa, o qual foi
desenvolvido com recursos computacionais destinados ao ambiente virtual e tem como publico-

alvo alunos do Ensino Superior. O mesmo, possibilita a aprendizagem por trilhas que sdo

°Da sigla inglesa para Sharable Content Object Reference Model Estabelece (Modelo de Referéncia de Objeto de
Contetdo Compartilhavel) estabelece um padrao internacional para cursos on-line.

S Em inglés Application Programming Interface (Interface de Programacéo de AplicacGes) trata-se de um conjunto
de servigos voltados para programacdo de computadores.
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diferenciadas para cada estudante, como também, atende o seu publico por meio de um chatbot
(Otaetal., 2019).

O chatbot ¢ “um programa de computador que simula ¢ processa conversas humanas
(escritas ou faladas), permitindo que as pessoas interajam com dispositivos digitais como se
estivessem se comunicando com uma pessoa real”. Tais tipos de software podem ser
basicamente simples, como os que “respondem a uma consulta simples com uma resposta de
linha unica”, ou bastante sofisticados, como os programas “assistentes digitaiS que aprendem e
evoluem para fornecer niveis crescentes de personalizacdo a medida que coletam e processam

informagdes”. O Chat GPT é um exemplo de chatbot sofisticado (Oracle Brasil, 2023).

Figura 3: Trilhas de aprendizagem em plataforma adaptativa
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Fonte: Ota et al. (2019, p. 64).

Também podemos citar os estudos de Muhlbeier e Mozzaquatro (2011) como outro
exemplo de plataforma de aprendizagem adaptativa (Figura 4), pois eles desenvolveram “um
sistema para diagnosticar estilos de aprendizagem de alunos das modalidades presenciais e a
distancia” implementado a partir de diagramas UML” (Muhlbeier; Mozzaquatro, 2011, p. 5).

Figura 4: Sistema em UML para diagnosticar estilos de aprendizagem
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Fonte: Muhlbeier e Mozzaquatro (2011, p. 5).

A UML ou Unified Modeling Language (Linguagem de Modelagem Unificada) é uma
linguagem visual cujo objetivo é especificar, construir e documentar sistemas. Assim, a UML
é considerada uma notacdo diagramatica padrdo para desenhar ou representar figuras
relacionadas ao software (Larman, 2007, p. 34).

O nosso terceiro exemplo de sistema adaptativo é a utilizacdo da plataforma de
aprendizagem Educacross (Figura 5), a qual “aborda o ensino da matematica, alfabetizagio e
multiletramento, desenvolvida pelo Parque Tecnoldgico de Ribeirdo Preto”, em Sdo Paulo.
Salientamos que a mesma utiliza “Inteligéncia Artificial para auxiliar o aprendizado da
matematica, com a personalizacdo e gamificacdo, promovendo engajamento e autoavaliacao,
levando os alunos ao desenvolvimento do protagonismo na constru¢do do conhecimento”
(Soares, 2022, p. 66-67).

Figura 5: Tela inicial da plataforma adaptativa Educacross
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Fonte: https://account.educacross.com.br/register. Acesso em: 02 de maio de 2023.
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Ao observarmos as ferramentas ora apresentadas, podemos perceber que ha diversas
finalidades para o uso das plataformas adaptativas, assim como essas também se aplicam em
diferentes contextos educacionais que vao desde os anos iniciais do Ensino Fundamental até o
Ensino Superior.

No entanto, quando se trata da Educacdo Basica, especificamente na condi¢do do ensino
publico, temos que ter a clareza de observar a infraestrutura que a escola dispde, 0 que inclui
computadores, instalacdo elétrica, rede logica (internet) e recursos humanos, ou seja, além do
instrumental de hardware e software que o acesso as plataformas exige, a existéncia de um

professor mediador com fluéncia digital € imprescindivel para que a aprendizagem se efetive.

CONSIDERACOES FINAIS

A Inteligéncia Artificial cada vez mais ganha destaque no cendrio educacional, isso
porque, dentre outros feitos, compila uma grande quantidade de ferramentas capazes de
implementar a aprendizagem adaptativa. No entanto, o campo de estudos da 1A néo é recente,
uma vez que as suas primeiras pesquisas iniciaram na segunda metade da década de 1950.

Apesar de muitas pessoas conectarem a IA somente ao contexto computacional, ela tem
suas origens em duas correntes filosoficas: o empirismo e o racionalismo. Enquanto a primeira
percebe a reconstrucdo do mundo exterior a partir das ideias da matematica, a segunda defende
que adquirimos conhecimento através dos sentidos.

Os sistemas baseados em Inteligéncia Artificial estdo enquadrados em duas dimensdes:
0S que pensam/agem como humanos e 0s que pensam/agem racionalmente. Ou seja, 0s sistemas
IA que pensam/agem como humanos concentram seus esfor¢os em criar “computadores que
pensam”, desenvolver atividades automatizadas, produzir maquinas inteligentes e construir
computadores que “realizam ag¢des humanas”. Ja os sistemas que pensam/agem racionalmente
estdo focados na construcdo de modelos computacionais, no desenvolvimento do estudo das
computagOes, na pesquisa acerca da inteligéncia computacional e na criacdo de artefatos
inteligentes.

A 1A também faz emergir alguns conceitos como a explicagdo associativa do
conhecimento e a rede semantica. A primeira tem como objetivo trabalhar na compreenséo da
linguagem natural, e a segunda é traduzida como uma técnica que constréi uma rede integrada

de relacionamento de palavras.
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Podemos citar muitos exemplos de sistemas e artefatos baseados em 1A, como por
exemplo, o uso de rob6s na préatica da medicina, os sites de busca como o proprio Google, 0s
controladores de trafego urbano, dentre outros.

Imersas no conceito da IA surge, inclusive, as plataformas adaptativas, as quais
combinam tecnologias como Big Data e gamificacao no sentido de personalizar o ensino, como
também incorporam a aprendizagem personalizada, que estd orientada e adaptada as
necessidades e preferéncias de aprendizagem e aos interesses especificos dos estudantes. Tais
conceitos sdo considerados inovadores sob 0 ponto de vista pedagogico por utilizarem técnicas
de monitoramento do desempenho do usuério, estipulacdo de metas, regras que se adaptam a
aprendizagem personalizada, gamificacgdo etc.

Diante disso, consideramos as plataformas adaptativas como uma importante
contribuicdo para a Educacdo Baésica, desde que haja infraestrutura adequada, o que inclui
computador e acesso a internet, como também, um professor mediador fluente digitalmente a

fim de que aconteca uma aprendizagem efetiva.
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