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Resumo

Relatamos aqui a experiéncia realizada com o Chat GPT* no que se refere as
possibilidades de utilizacdo da Inteligéncia Artificial (IA) no planejamento e
execucdo de atividades de sala de aula em uma disciplina do curso de
licenciatura em Matematica da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia
(UESB), em 2023 com uma turma de vinte estudantes. A disciplina em
questao aborda o desenvolvimento de recursos tecnolégicos para o ensino de
Matematica na escola basica. Observamos que € possivel utilizar este recurso,
se caracterizando como uma ferramenta interessante na colaboragao com o
professor em sua atividade de sala de aula.

Palavras-chave: Ensino, Ensino de Matematica, Inteligéncia Artificial,
ChatGPT, GPT-4, GPT-3.5.
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Abstract

In this study, we explored the potential of utilizing Artificial Intelligence (AI)
Language Models, like ChatGPT, in the planning and execution of classroom
activities in a discipline of the degree course in Mathematics at the
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB), in 2023 with a class of
twenty students. The discipline in question deals with the development of
technological resources for teaching Mathematics in elementary school. We
observed that it is possible to use this resource, characterizing it as an
interesting tool in collaboration with the teacher in his classroom activity.

Palavras-chave: Education, Math Education, Artificial Intelligence,
ChatGPT, GPT-4, GPT-3.5.
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Introducao

Neste relato, abordaremos as possibilidades encontradas para utilizacdo da IA em
uma disciplina da Licenciatura em Matematica da UESB que, possui como foco a utilizagao das
Tecnologias Digitais de Informacao e Comunica¢do (TDIC) na escola bésica.

A busca e utilizacdo por métodos e possibilidades no ensino nao se constitui como
novidade ao longo do desenvolvimento de nosso sistema educacional, muitos foram os
caminhos criados e experimentados. De certo que, as TDIC apresentam possibilidades e
métodos diferentes para o ensino, contudo ainda se faz necessario a busca por novas
alternativas, segundo o que observamos nos resultados apresentados pelas avaliacoes em larga
escala (JOLANDEK; PEREIRA, MENDES, 2019), visto que:

o ensino da Matematica ndo pode limitar-se apenas a transmissido de
conceitos matematicos, pois é necessario que os alunos desenvolvam
competéncias que lhes permitam lidar com situagboes e problemas que
envolvem diferentes formas de pensamento em diferentes contextos (VAZ,
NASSER, 2019, p. 271).

Observamos que as mudancas tecnologicas chegam rapidamente na sociedade, de
modo que em determinado momento também chegue até a escola. Algumas pesquisas
exploram as possibilidades de utilizagdo das TDIC no ensino de Matematica, em especial na
escola basica. Nesta perspectiva o Grupo de Estudos em Educacdo Matematica (GEEM2) vem
explorando tais possibilidades, como exemplo podemos citar as pesquisas de Brito, Sant’Ana
(2020); Barreto, Sant’Ana, Sant’Ana (2020) com a utilizacdo de games no ensino; Santos,
Sant’Ana (2019) e Ribeiro, Sant’Ana, Sant’Ana, Pacheco (2020); com redes sociais no ensino e

com a Resolucdo de Problemas e TDIC em Ribeiro, Sant’Ana (2021).

Desenvolvimento

As TDIC tém influenciado nossas vidas e, em certa medida, os espacos educacionais
nao ficam totalmente alheios as novidades por muito tempo, entendendo que a escola é um
espaco de construcao de conhecimento, tudo o que circunda os seus integrantes, adentra a
escola, ou pela acdo dos professores ou pela acao dos estudantes e espera-se que sejam
incorporadas ao cotidiano escolar.

Como ja delimitado, as acOes analisadas foram desenvolvidas em uma componente
curricular, que segundo o Projeto Politico e Pedagogico do curso, tem por ementa “Processo
histérico do uso das tecnologias no ensino e aprendizagem da Matematica; Informaética e
Educacao Matematica; Uso e aplicacao de softwares no ensino da Matematica em diferentes

niveis de ensino”, em outras palavras, procura-se estudar possibilidades de utilizagdo das TDIC

12 http://geem.mat.br/
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no ensino de Matematica para escola basica. Para tanto, especificamente nesta turma de 2023,
utilizamos o ChatGPT .

Para Polonsky e Rotman (2023), acredita-se que este recurso seja de grande impacto
em diferentes ramos da sociedade, ja é possivel encontrar exemplos da construcao de textos
e/ou pesquisas com a coautoria do ChatGPT.

No desenvolvimento da atividade da disciplina, nos valemos dos procedimentos ja
utilizados e alicercados tedrica e principalmente pela pratica ao ministrar, ao longo de varios
anos esta componente, juntamente com recursos da IA, que se autodefine como:

Prompt> O que é Inteligéncia Artificial?

GPT-4> A Inteligéncia Artificial (IA) é uma 4rea da ciéncia da computacao que
busca desenvolver sistemas capazes de executar tarefas que requerem
inteligéncia humana, como raciocinio, aprendizado, reconhecimento de

padroes, linguagem natural e tomada de decisdes (CHATGPT Mar23 2023
GPT-4, 2023).

De certo que descrever a si mesmo é uma caracteristica interessante, um dos avancos
da IA, conforme apresenta a propria e seus coautores em (THUNSTROM, STEINGRIMSSON,
GENERATIVE, 2022), a possibilidade de eficiéncia na producao cientifica é identificada, mas
também a possibilidade de producao de texto compondo um amalgama de textos verdadeiros
e fabricados, as “artificial hallucinations” (ALKAISSI, MCFARLANE, 2023). A seguir temos a
autodefinicao da IA:

Prompt> O que é o Chat GPT?
O ChatGPT é um modelo de linguagem baseado na arquitetura GPT-4 da
OpenAl. "GPT" é a sigla para "Generative Pre-trained Transformer", que
descreve a estrutura e o método de treinamento subjacentes ao modelo. Os
modelos GPT sio treinados em grandes conjuntos de dados de texto para
entender e gerar texto de maneira coerente e contextualmente relevante.
(CHATGPT Mar23 2023 GPT-4, 2023).
De acordo com as possibilidades apresentadas pela IA, procuramos solicitar a criacao
de planejamentos de aulas e atividades, focadas na disciplina em questao, que passaremos a

comentar a seguir.

O que foi construido
Rotineiramente selecionamos alguns softwares para comporem e desenvolver o
conteido da disciplina, tais como o SuperLogo4, Scratch's, Geogebra6, Planilha Eletronica,

Producao de Video dentre outros. Normalmente ela é oferecida para as turmas do terceiro

13 produzido pela OpenAl (San Francisco, California) em novembro de 2022. Link:
https://openai.com/blog/chatgpt/ (QUINTANS-JUNIOR, L. J. et al. ChatGPT, 2023)

14 NIED SLogo 3.0 (Windows 7 a 10) https://www.nied.unicamp.br/biblioteca/super-logo-3-o-para-
windows-7-a-10/

15 https://scratch.mit.edu/

16 https://www.geogebra.org/
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semestre do curso de licenciatura em Matematica, contendo em torno de vinte estudantes,
entdo relatamos aqui as atividades desenvolvidas em uma turma no ano de 2023. As aulas sao
realizadas no laboratoério de informatica da universidade. Para as nossas analises solicitamos
a criacao pela IA dos planos relacionados com os trés softwares mencionados anteriormente,
mas no que se refere as atividades, iremos comentar duas desenvolvidas para o software

Geogebra.

Plano de Aula

Ao solicitar para que a IA elaborasse um planejamento para desenvolvimento de aula
com os softwares anteriormente citados, o que obtivemos como resposta ndo apresentou
divergéncia significativa do que normalmente utilizamos. Os planejamentos solicitados para
cada um dos softwares, apresentaram a mesma estrutura bésica, ou seja: Objetivo, Materiais
necessarios, Publico-alvo, Duracao da aula, Atividades, Avaliacao e Conclusao.

Percebemos que ao procedermos a solicitagdo para a IA, um ponto crucial para
obtencao de resposta satisfatoria, é termos uma solicitacao e/ou pergunta na justa medida do
que queremos ou realizar um processo iterativo de refinamento da mesma, para que a resposta
se aproxime daquilo que esperamos, um possivel “ponto de parada” vai depender do quanto
conseguimos ser especificos ao perguntar/solicitar. Assim, a titulo de exemplo, para a
producao dos planos utilizamos solicitagoes como: “Construa um plano de aula com a
utilizacao do Geogebra para ensinar matematica”, que nos deu uma resposta ampla, sem
definicao de contetudo especifico, série, etc.

Este tipo de solicitacio foi utilizado inicialmente para os demais softwares
mencionados anteriormente. Observamos também, ser possivel obter variacoes no que se
refere aos contetidos e niveis de ensino, bem como variacoes do publico a quem se destina,
disciplina etc., devido ao tamanho do texto produzido quando fazemos tais solicitacoes, nao

iremos apresenta-los.

Atividades

Na construcao das atividades, inicialmente utilizamos a solicitacdo padronizada da
seguinte forma: “Construa e resolva atividades para o ensino de matematica da escola basica a
serem resolvidas com o SuperLogo, Geogebra, Scratch e Planilha eletronica.” Posteriormente
fomos ajustando e detalhando cada uma das questdes para os respectivos softwares,

comentamos os resultados obtidos a seguir.

Atividades com o Superlogo

ISSN 2526-2882

o o
% 78 %*



Com a Palavra, o Professor: Vitéria da Conquista (BA), v.8, n.20, janeiro-abril / 2023

Apo6s obtermos as atividades sugeridas pela IA para o SuperLogo, também solicitamos
as respectivas resolucdes, obtivemos como retorno a solu¢do em forma de c6digo e comentarios
de como programar a tartaruga para o que foi requisitado, no entanto, foi necessario
refinamento sequencial das solicitagoes de codigo para chegar em uma resposta proxima do
que desejavamos. Por exemplo, quando solicitamos “Utilizando a linguagem SuperLogo, crie

um quadrado de lado dez”, a codificacao apresentada foi:

Figura 1: construcao de um quadrado no SuperLogo

m Copy code

repita

Fonte: ChatGPT (2023)

Conforme comentamos, além do coédigo apresentado anteriormente, também foi
apresentado o comentério da resolucdo. Cabe ressaltar que, utilizando outro usudrio a resposta
oferecida foi:

Figura 2: resposta ao segundo questionamento construcdo de um quadrado no SuperLogo

Utilizando a linguagem SuperLogo, crie um quadrado de lado dez

<2/2 Desculpe, mas ndo conhego a linguagem SuperLogo. Talvez vocé queira dizer "MicroLogo"
ou "MSWLogo". De qualquer forma, aqui esta o céddigo para desenhar um quadrado de lado
dez em MSWLogo:

[5) copycode

Fonte: ChatGPT (2023)

Atividades com o Scratch

Tal qual ocorreu anteriormente, ao fazermos o questionamento de forma
generalizada, a resposta veio também na mesma medida, entdo repetimos a mesma estrutura
anterior da solicitacdo conforme segue: “Utilizando o Scratch, crie um quadrado de lado dez”.
Obtivemos como resultado os procedimentos detalhados de como conseguir efetuar esta tarefa.
Propusemos também outras possibilidades de solicitacdo de criacdo de atividades, como por
exemplo: “Elabore e resolva 4 situacoes problema contextualizados utilizando o Scratch para
criancas de 13 anos no ensino de matematica”, e “Elabore e resolva 4 situacoes problema

utilizando a Scratch para resolver sistemas de equacdes do primeiro grau no ensino de
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matematica”. Em todas as respostas que obtivemos, com pequenas adequacgoes, a proposta
conduziu a uma resposta factivel no ambiente do Scratch, as solucées foram de construcao e

utilizacao dos comandos existentes.

Atividades com o Geogebra

Ao solicitar a construcdo de atividade para o ensino de matematica na escola basica
com o Geogebra, também foram necessarios sucessivos ajustes, e chegamos em dois
enunciados que nos interessaram as respostas, sao eles: 1. “Como ensinar matematica, sistema
de equacoes com o Geogebra no ensino fundamental”, e 2. “Elaborar uma avaliagio utilizando

0 Geogebra para estudantes de 10 anos com situa¢ao problema.”

Atividade 1

Como retorno a primeira solicitagdo, obtivemos algumas possibilidades de atividades
e escolhemos apresentar duas a seguir, que também foram desenvolvidas com os estudantes
em sala de aula, em todas acrescentamos uma tltima alternativa que diz respeito a impressao
dos estudantes sobre a atividade realizada, ou seja, na letra d) da Situacao 1 e a letra c) da

Situagdo 2, o enunciado da Situacao 1 ficou:

Situacéio 1) Uma empresa de bicicletas fabrica bicicletas e as vende por R$
5,00 cada uma. O custo total de producao de x bicicletas é dado pela funcao
C(x) = 2x"2 + 10x + 100, onde x é o ntimero de bicicletas produzidas.

a) utilize o GeoGebra para criar o grafico dessa funcao;

b) identificar o vértice e o eixo de simetria do grafico;

¢) o que significa, para o problema em questdo, quando a funcio fica
decrescente? (ChatGPT)

d) comentarios sobre a atividade

Observamos que o valor de venda da bicicleta ndo é condizente com o valor do
mercado, com relacao aos comentarios da atividade que acrescentamos na letra d) o Chat GPT

também foi convidado a comentar, respondendo entao:

A atividade proposta é interessante porque combina o uso de uma ferramenta
tecnolbgica (GeoGebra) com a analise de um problema econémico simples. A
partir do grafico da funcao de custo total, é possivel visualizar a relacao entre
a quantidade de bicicletas produzidas e o custo total, identificando pontos
importantes como o vértice e o eixo de simetria. Além disso, a analise da
variacdo da funcio (crescente ou decrescente) permite inferir informacées
relevantes sobre a producao da empresa. (ChatGPT)

No que se refere a resposta da IA notamos ainda que existe uma discrepancia nos
valores assumidos, conforme ja comentado, pois ndo condizem aos valores proximos aos
praticados no mercado, mas quanto a isso, perguntamos para a IA colocando no chat a frase
“Na questao a seguir, quais seriam os valores de producao e venda condizentes com os valores

de 2022?” e logo a seguir todo o contetido do enunciado da Situacéo 1, e a resposta foi:
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Para determinar os valores de producao e venda condizentes com os valores
de 2022, seria necessario levar em consideracao diversos fatores, como a
inflacdo, os custos de producdo atuais, a concorréncia no mercado de
bicicletas, entre outros. [...] Portanto, nao é possivel determinar os valores de
producdo e venda condizentes com os valores de 2022 apenas com as
informacgoes apresentadas na questdo. Seria necessario realizar uma analise
mais detalhada do mercado de bicicletas e dos custos de producao e venda da
empresa em questdo. (ChatGPT)

Dentro do exercicio de aproximacoes e melhorias na formulacao da pergunta,

propomos: “Encontre uma situacdo problema que represente o lucro de uma fabrica de

bicicletas em 2020”. A resposta veio com a seguinte formulacdo e com a resolucao,

apresentamos aqui somente a formulacao:

Uma possivel situacdo problema que represente o lucro de uma fabrica de
bicicletas em 2020 seria a seguinte: Uma fabrica de bicicletas produziu e
vendeu 10.000 bicicletas em 2020. Cada bicicleta foi vendida por R$ 600,00.
Os custos fixos da fabrica foram de R$ 200.000,00 e 0s custos variaveis foram
de R$ 250,00 por bicicleta produzida. (ChatGPT)

A resposta anterior indica a importancia da delimitacdo exata do que desejamos, o

que pode impactar no grau de complexidade da situacao problema fornecida, lembrando que

a questao inicial foi para construir uma situacao problema para escola basica. Apresentamos a

seguir a analise da Situacio 1 realizada pelos estudantes:

Diante dessa questao, podemos perceber a importancia da funcao polinomial
de segundo grau para calcular o custo de um determinado material produzido.
Além disso, percebemos que sua representacdo geométrica é fundamental
para compreendermos o problema com maior eficiéncia. (AZUL)

Foi uma questao interessante. Uma questao bem elaborada, complexa e que
exige conhecimento por parte do estudante. Envolve o contetdo de fungio
quadratica e algumas ferramentas do Geogebra. (AMARELO)

Em termos gerais, a analise da IA sobre a atividade construida, nao diverge

significativamente dos comentarios apresentados pelos estudantes.

Atividade 2

Uma outra atividade fornecida pela IA é apresentada a seguir:

Situacao 2) Joao e Maria tém juntos R$ 30,00. Jodo tem R$ 4,00 a mais do
que Maria. Utilize o GeoGebra para:

a) criar um sistema de equacGes que represente essa situacao;

b) resolva-o para encontrar o valor em reais que Joao e Maria tém
individualmente.

¢) comentarios sobre a atividade

Com relacdo aos comentarios da atividade, na letra ¢), quando questionamos o Chat

GPT respondeu:
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Essa atividade é um exemplo de como o GeoGebra pode ser utilizado para
modelar e resolver problemas matematicos de forma visual e interativa. O
software permite que os estudantes criem suas proprias representacgoes
graficas para as equacbes e visualizem a solucdo do sistema de equacoes de
forma mais intuitiva. Além disso, o GeoGebra é uma ferramenta muito 1til
para auxiliar no ensino e aprendizagem de matematica, pois permite que os
estudantes visualizem e experimentem com conceitos matematicos de forma
mais dindmica e interativa, o que pode ajudar a melhorar o entendimento e a
retencao desses conceitos. (ChatGPT)

Apresentamos a seguir a analise da Situacao 2 realizada pelos estudantes, que

também nao apresentam grandes variagoes significativas relativamente com a IA:

Tal atividade se torna importante devido a contextualizacdo de funcées no
Geogebra, assim ajudando na compreensao e visualizacdo do comportamento
das funcgoes em diferentes situacoes. (VERDE)

Foi uma otima atividade elaborada, podemos ver diversos exemplos de
aplicacao do Geogebra com a matematica. e podemos realizar com o Geogebra
exemplos para ensinar em sala de aula e exemplificar para os estudantes. Além
de mostrar uma nova perspectiva da matematica sem ser pelo método
tradicional. (VERMELHO)

A atividade foi interessante, complexa e interativa. Exigiu raciocinio légico,
desenvoltura nos contetidos abordados em cada questao, e conhecimento de
algumas ferramentas que o software Geogebra disponibiliza. Foi uma
experiéncia muito legal, apesar da pressao enfrentada pela questio do tempo
e espaco, consegui concluir a atividade. O uso do Geogebra é de suma
importancia na educacio, levando em consideracao que ele serve como auxilio
para uma melhor compreensao dos assuntos aplicados em sala de aula. na
atividade foi visivel que apesar de ter o auxilio do Geogebra é necessario ir em
busca de maiores conhecimentos dos assuntos dados pelos professores.
(ROX0)

Atividade interessante, trouxe um enunciado que causa indagacoes, e quando
respondido no Geogebra. (AMARELO)

Os estudantes avaliaram positivamente as atividades propostas, pois tiveram como
“[...] intuito, trazer enunciados de questdes para que pudéssemos resolvé-las utilizando o
GeoGebra, que é um software capaz de plotar graficos, imagens em 3d, tabelas, podendo
envolver algebra, calculo, geometria, estatistica, trazendo entdo, uma interdisciplinaridade”
(VERMELHO) o que em certa medida atinge os objetivos, pois “Com isso, a atividade nos
proporciona obter conhecimentos de novas maneiras de trabalhar matematica na sala de aula,
acoplado ao uso de tecnologias digitais.” (VERMELHO).

Ao questionarmos ao ChatGPT se seria ele uma inovacao disruptiva na educacao,

obtivemos como resposta que:

Embora o ChatGPT seja uma tecnologia avancada que pode ser ttil na
educacdo, ndo é uma inovacao disruptiva porque nao transforma radicalmente
a forma como a educacio é oferecida ou consumida. O ChatGPT pode ser
considerado uma inovagao evolutiva ou incremental na educacao, pois é uma
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ferramenta que ajuda a melhorar a eficiéncia e a eficicia do processo
educacional existente, em vez de transforma-lo completamente. Ele pode
ajudar a personalizar o aprendizado, fornecer feedback instantaneo aos alunos
e facilitar o acesso ao conhecimento. No entanto, a educacao ainda é em
grande parte baseada em interacoes humanas e experiéncias de aprendizado,
e o ChatGPT é apenas uma ferramenta que pode complementar essas
experiéncias. Em resumo, embora o ChatGPT seja uma inovacgao tecnologica
que pode ser til na educacao, ndo é uma inovacao disruptiva que transforma
radicalmente a forma como a educacio é oferecida ou consumida. (ChatGPT)

Cabe ressaltar que a IA sempre coloca ao final de cada devolutiva uma nota
informando que as atividades e os planos constituem somente uma sugestao e que devem ser
adequados, adaptados em termos de contetido, vocabulério e complexidade, conforme o nivel

de conhecimento dos estudantes.

Consideracoes

No desenvolvimento das atividades no ChatGPT utilizamos contas gratuitas e uma
conta paga, ao utilizarmos as mesmas solicitagdes e perguntas, identificamos divergéncias, por
exemplo na formulacio das questoes, impossibilitando a reproducao exata na devolutiva das
solicitacoes.

No decorrer da utilizagdo, além de travar ou interromper o chat, nos foi oferecido
respostas insatisfatorias; que mesmo ao se fazer uma boa pergunta ou solicitacao, os modelos
atuais de IA ainda podem apresentar informacGes incorretas e descontextualizada e um leigo
pode nao observar os momentos em que isso acontece, o que é chamado de “ChatGPT
Hallucinations”.

E necessario também que se proceda de maneira a refinar a solicitaciio, entdo: quanto
mais exato/claro, melhor sera a resposta, ou seja, o protocolo de encaminhamento das
solicitagbes é fundamental para uma boa devolutiva.

Em diferentes solicitagdoes a IA apresentou propostas completamente fora do que
esperavamos, mas em outras, surgiram respostas plausiveis de serem utilizadas.

Apesar de produzir planos de aula e situagdes problema bem estruturadas, nao se
dispensa o monitoramento do que é produzido, bem como especial atencao para possiveis
questoes éticas, legais e irregularidades nas informacoes.

Entendemos ser prematuro afirmarmos e definirmos a justa medida da influéncia e
capacidade da IA em transformar a Ciéncia e a Educacao, mas acreditamos que havera um
impacto significativo, ao menos na economia de tempo, na analise de dados, modelos, e com
certeza auxiliando professores e estudantes no desenvolvimento de suas atividades. Ao que nos
parece, o ChatGPT oferece possibilidades de utilizacdo na educacdo de maneira geral,
auxiliando professores e estudantes e provavelmente demandara novas posturas e

encaminhamentos por parte de todos.
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