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Resumo

A retomada de conteudos no Ensino Médio, principalmente de Geometria Euclidiana
Plana, constitui uma estratégia pedagdgica essencial para a superagao de
dificuldades de aprendizagem identificadas entre os estudantes em Geometria. No
entanto, para que essa retomada produza efeitos mais significativos, faz-se
necessaria a adogado de abordagens diferenciadas, que envolvam metodologias
ativas e, preferencialmente, a incorporacédo de recursos tecnoldgicos, como a
Inteligéncia Artificial (IA).Neste contexto, foi proposta uma atividade de revisdo de
conteudos que se apoia no uso da IA como instrumento pedagdgico inovador. A
ferramenta escolhida para essa finalidade foi o NotebookLM, desenvolvida pela
empresa Google, cuja funcionalidade esta voltada para o aprimoramento do
processo de estudo por meio da organizagdo de conteudos em ambientes virtuais.
Essa escolha se justifica por suas caracteristicas voltadas a facilitagdo da
aprendizagem e ao estimulo da autonomia do estudante. Com base em um
planejamento pedagdgico elaborado cuidadosamente, considerando-se as
demandas cognitivas especificas da turma, foi desenvolvida uma lista de questdes
contextualizadas, estruturadas com o objetivo de estimular o raciocinio
l6gico-matematico por meio da resolugdo de problemas. A proposta metodologica
articulou os principios das metodologias ativas com o potencial da IA, formando uma
combinagdao capaz de ampliar o engajamento e a compreensao dos conteudos
abordados.Os resultados observados durante a aplicacdo da oficina indicaram a
efetividade dessa juncdo metodoldgica, sendo comprovados pelas opinides dos
proprios estudantes. A utilizacdo da |IA como uma importante ferramenta do
processo de ensino-aprendizagem demonstrou-se promissora, tanto no que se
refere ao apoio a resolucado de problemas quanto ao estimulo da participacéo ativa

de grande parte dos estudantes.

Palavras-Chave: Proposta Metodolégica, Metodologia ativa, Inteligéncia Atrtificial,

NotebookLM, Oficina de Geometria.



1. INTRODUGAO

A oficina descrita neste trabalho configura-se como o produto educacional
resultante da dissertagdo intitulada "A inteligéncia artificial no ensino da matematica:
possibilidades de aplicagées nas turmas do Ensino Médio", vinculada ao Programa
de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT), da
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia. A referida pesquisa foi desenvolvida
sob minha autoria com a orientagdo do Professor Dr. André Nagamine.

A concepgéo da oficina teve origem na necessidade de propor uma atividade
pedagogica que incorporasse o uso da inteligéncia artificial (IA) como ferramenta
didatico-metodoldgica, considerando seu potencial no contexto das metodologias
ativas de ensino, com o objetivo de revisar conteudos de Geometria Euclidiana
Plana. A proposta visou explorar a IA como um recurso capaz de contribuir
significativamente para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem da
Matematica, tornando as aulas mais interativas, contextualizadas e alinhadas as
novas demandas educacionais permitindo assim a reviséo de conteudos.

Para o desenvolvimento da oficina, foi selecionada uma turma do 3° ano do
Ensino Médio da Escola Estadual Zuleide Freire de Abreu, localizada no municipio
de Jacaraci, no estado da Bahia. A aplicacdo da atividade ocorreu em dois dias
distintos, distribuida em trés etapas ao longo de quatro aulas, cada uma com
duragédo de 50 minutos. No primeiro dia, participaram 22 estudantes; no segundo, 20
alunos estiveram presentes.

As atividades foram realizadas na proépria sala de aula, ambiente em que os
estudantes foram inicialmente apresentados a ferramenta de inteligéncia artificial por
meio de uma apresentagcdo em slides, bem como a metodologia que orientaria a
conducédo da oficina. A descrigdo detalhada de cada etapa, incluindo seus objetivos,
estrutura e estratégias adotadas, sera apresentada ao longo deste trabalho, de
modo a permitir a compreensao integral da proposta e de seus desdobramentos no

contexto escolar.



2.REALIZAGAO DA OFICINA
2.1 PRIMEIRA ETAPA
Duracgao da aula: 50 minutos
Conteudo: Ferramenta de inteligéncia artificial Notebook LM.
Materiais: Quadro (branco), giz(pincel), TV, tablet, caderno.
Objetivos:
e Apresentar aos alunos como sera o funcionamento da oficina;
e Fazer um tutorial sobre o uso da ferramenta de |A denominada Notebook LM.
Procedimentos:

A primeira etapa da oficina teve como objetivo a apresentacéo da ferramenta
de Inteligéncia Artificial denominada NotebookLM, desenvolvida pela empresa
Google, como um recurso de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. A
introdugédo a plataforma visou demonstrar seu potencial para auxiliar estudantes na
organizagao e assimilagado dos conteudos escolares, em especial os relacionados a
Matematica.

Foi explicado na primeira etapa que NotebookLM foi projetado com o
proposito de otimizar os estudos por meio da criacdo de ambientes virtuais
denominados notebooks. Para a configuragdo inicial desses espagos, 0 usuario
realiza o upload de arquivos no formato PDF, os quais contém os conteudos que se
pretende estudar ou revisar. A partir da insercdo desses materiais, a ferramenta
disponibiliza um conjunto de funcionalidades que podem ser exploradas de forma
dindmica e personalizada.

Entre os principais recursos oferecidos pela plataforma, destacam-se a
geracao automatica de resumos, a identificagao de trechos relevantes do material e,
sobretudo, a possibilidade de inserir comandos de texto (prompts), por meio dos
quais o estudante pode interagir com a IA de maneira direcionada. Essa interagcéo
permite a obtencdo de respostas especificas, de acordo com as duvidas ou
necessidades de aprendizagem do usuario.

Com isso, a ferramenta se mostra eficaz ndo apenas como instrumento de
revisdo de conteudos, mas também como meio para o desenvolvimento da
autonomia do estudante, favorecendo uma postura ativa diante do proprio processo
de aprendizagem. Ao proporcionar uma estrutura de estudo mais organizada e
adaptada ao ritmo individual, o NotebookLM contribui para tornar o processo de

aprendizagem mais eficiente e significativo.



2.2 SEGUNDA ETAPA
Duracgao da aula: 50 minutos
Conteudo: Geometria Euclidiana plana: areas.
Materiais: Quadro(branco), giz(pincel), TV led, tablet, material impresso contendo
problemas de geometria, caderno, lapis, caneta, borracha.
Objetivos:
e Verificar se com os conhecimentos prévios adquiridos nas séries anteriores,
os alunos conseguem resolver os problemas propostos;
e Usar a |IA para que ela possa direcionar onde os alunos podem encontrar, no
material impresso, o aporte tedrico para a resolugéo dos problemas;
Procedimentos:

Em razdo de determinados obstaculos enfrentados durante a aplicagcao
da oficina, os comandos necessarios para a interacdo com a ferramenta de
Inteligéncia Atrtificial (IA) foram executados exclusivamente pelo professor. Os
resultados dessas interagdes foram exibidos por meio da televisao disponivel na
sala de aula. Tal medida tornou-se necessaria diante das dificuldades demonstradas
pelos estudantes na utilizagdo dos computadores, cujas funcionalidades
encontram-se consideravelmente restritas devido as limitacdes do software instalado
nos dispositivos.

Com o intuito de minimizar os impactos dessas limitagbes e assegurar o
acesso ao conteudo da oficina, foram distribuidas copias impressas dos arquivos em
formato PDF, contendo tanto o material tedrico quanto as atividades a serem
desenvolvidas.

A etapa de resolucao das questdes foi iniciada com a orientagdo para que os
alunos tentassem soluciona-las individualmente, sem recorrer de imediato a
assisténcia da |A. Essa abordagem teve como objetivo principal incentivar o
desenvolvimento do raciocinio légico e da autonomia intelectual dos estudantes.
Caso conseguissem resolver as atividades por conta prépria, os alunos eram
dispensados das etapas subsequentes de intervengao com a IA.

Na eventualidade de os estudantes ndo conseguirem avancgar na resolugao
de determinada questao, foram disponibilizadas dicas elaboradas pela ferramenta de
Inteligéncia Artificial, geradas a partir de prompts de comando previamente

estruturados pelo professor. Essa estratégia visou aliar o uso de recursos



tecnolégicos a valorizagdo do processo cognitivo dos discentes, promovendo uma
aprendizagem mais dindmica, reflexiva e eficiente.

Inicialmente, foi solicitado aos alunos que se concentrassem na resolugao
da primeira questdo. Antes da apresentacao da primeira dica, apenas 2 estudantes
conseguiram solucionar o exercicio, totalizando 20 alunos que ainda n&o haviam
obtido éxito. Apds a exibigcdo da primeira dica, mais trés alunos foram capazes de
resolver a questdo, evidenciando o impacto positivo e imediato da orientagao
fornecida pela IA reduzindo o numero de alunos com dificuldades para 17. Com a
apresentacdo da segunda dica, mais 3 estudantes conseguiram chegar a resolugao
correta. Dessa forma, a ferramenta de IA contribuiu diretamente para que 6 alunos
superassem suas dificuldades, representando aproximadamente 27,3% dos
participantes — um ganho relevante no contexto pedagogico da oficina.

Ainda no mesmo dia, foi proposta a resolucédo da segunda questdo. Antes da
disponibilizacdo de qualquer dica, 2 alunos conseguiram resolvé-la de forma
autdbnoma. Apds a apresentagao da primeira dica, apenas 1 aluno adicional obteve
éxito, e, apo6s a segunda dica, nenhum outro conseguiu solucionar o exercicio.
Esses dados demonstram que, em termos quantitativos, a efetividade do uso da IA
na segunda questdo foi inferior a observada na primeira. No entanto, a analise
qualitativa das respostas dos alunos evidencia que as dicas fornecidas pela
ferramenta contribuiram para uma melhor compreensdo dos enunciados e dos
caminhos possiveis para a resolugéo. Assim, ainda que os resultados numéricos nao
tenham sido expressivos, observa-se que houve um avango no entendimento dos
conteudos propostos, o que reforca a importdncia da IA como instrumento

complementar no processo de ensino-aprendizagem.

2.3 TERCEIRA ETAPA
Duragao da aula: 50 minutos
Conteudo: Geometria Euclidiana plana: areas.
Materiais: Quadro(branco); giz(pincel); TV led; tablet; material impresso contendo
problemas de geometria; material impresso, dividido em duas se¢des, contendo o
referencial tedrico para os problemas; caderno; lapis; caneta; borracha.
Objetivos:
e Usar a IA para que ela possa direcionar onde os alunos podem encontrar, no

material impresso, o aporte tedrico para a resolugcédo dos problemas;



e \Verificar se, apés a sugestdo da IA, com a leitura do material, os alunos

conseguem resolver os problemas propostos;
Procedimentos:

A terceira etapa da oficina, realizada no segundo dia de aplicagédo, contou
com a participacdo de 20 estudantes da turma. Nesse momento, foi proposta a
resolucdo da terceira questdo, a qual apresentava maior complexidade, sobretudo
em termos de elaboracao escrita. Em razao dessa dificuldade inicial, nenhum dos
estudantes conseguiu resolvé-la antes da apresentagéo da primeira dica gerada pela
Inteligéncia Artificial.

Apds a exibicdo da primeira orientagdo, 2 alunos conseguiram chegar no
resultado correto. Em seguida, com a apresentagdo da segunda dica, outros trés
estudantes obtiveram éxito na resolucdo. Esses dados indicam que, embora o
numero de acertos tenha sido limitado, a ferramenta de IA desempenhou um papel
relevante no apoio ao processo de aprendizagem.

Constatou-se que as dicas fornecidas pela Inteligéncia Artificial foram
fundamentais ndo apenas para os alunos que conseguiram chegar a solugao
correta, mas também para aqueles que, mesmo sem alcancar a resposta final,
demonstraram avangos na compreensao dos conceitos abordados. As explicagdes
detalhadas oferecidas pela |A possibilitaram maior clareza quanto aos
procedimentos e estratégias envolvidos na resolugdo do problema, favorecendo a
construcao do conhecimento de maneira mais consistente.

Assim, conclui-se que a atividade alcangou seus objetivos pedagdgicos ao
proporcionar uma assimilagao mais aprofundada dos conteudos,

independentemente do desempenho imediato dos estudantes em termos de acerto.

3. CONCLUSAO

De modo geral, a realizagao da oficina transcorreu conforme o planejamento
inicial, contando com a participagao ativa da maioria dos estudantes da turma, ainda
que, no segundo dia de aplicagao, tenha havido uma pequena redugao no numero
de participantes. Observou-se, ao longo da atividade, o envolvimento e a dedicagao

de parte significativa dos alunos, o que evidenciou o interesse pela proposta



metodoldgica adotada e a disposigao para ampliar seus conhecimentos.

A oficina demonstrou-se relevante para o processo de ensino-aprendizagem,
contribuindo de forma efetiva para o desenvolvimento do raciocinio matematico e
para o fortalecimento da autonomia dos estudantes. Mesmo entre aqueles que
apresentaram dificuldades na resolu¢cdo das questdes propostas, foi possivel notar
um avanco no entendimento dos conteudos, especialmente quando os auxilios
disponibilizados por meio da ferramenta de Inteligéncia Artificial foram apresentados
de forma progressiva através da projecdo em sala por meio da televisao.

Esse resultado reforca a importancia de metodologias que integrem
tecnologias educacionais ao ensino, proporcionando aos estudantes novas formas
de acesso, compreensao e aplicagao dos saberes matematicos.

Dessa forma, constatou-se que grande parte dos objetivos propostos com a
oficina foi alcangada. Ainda que alguns dos resultados quantitativos obtidos n&o
tenham sido expressivamente elevados, observa-se uma contribuicdo significativa
para o desenvolvimento da aprendizagem, especialmente no que se refere ao
conteudo abordado. Tal progresso pbéde ser verificado durante a execucado das
atividades, a medida que os estudantes se engajavam na resolugdo e na
reinterpretacdo das questdes, com base nas orientagbes fornecidas ao longo da
oficina.

A partir da analise dos dados obtidos por meio do questionario aplicado ao
final da intervencgao, verificou-se que, embora uma parcela dos alunos tenha se
posicionado de forma neutra quanto a efetividade da Inteligéncia Artificial na
explicacdo dos conteudos, os discentes que participaram de maneira mais ativa
manifestaram opinides distintas. Esses estudantes relataram que a utilizacdo da IA
contribuiu positivamente para a compreensao dos temas trabalhados, o que é

evidenciado pelos dados apresentados na Figura 1 e Figura 2.
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FIGURA 1

Confuso com a utilizacao da IA?
B
7
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Discordo Discordo Neutra Concordo Concordo

Totalmente Totalmente

Fonte: Criacao Prépria

Figura 2

A IA contribuiu para a Explicacao

Dizcordo Discordo Meutro Concordo Concordo
Totalmente Totalmente

Fonte: Criagao Propria

A analise das respostas as questdes abertas do questionario revelou que
diversos estudantes demonstraram apreciagao geral pela oficina. Além disso, muitos
expressaram o desejo de utilizar a IA apresentada NotebookLM também em outras

areas do conhecimento, tais como Histéria, Geografia, Quimica e Lingua



1

Portuguesa. Esse interesse evidencia o potencial interdisciplinar da tecnologia e sua
capacidade de atuar como recurso pedagdgico complementar em diferentes
contextos educacionais.

Figura 3

4.3, Vocé gostaria de usar |A em outras disciplinas? Se sim, quais?

’

Mavyrerd e -

Fonte: Resposta de um (a) Aluno (a)

A utilizacdo da IA durante a oficina demonstrou contribuir de maneira
significativa para o desenvolvimento das habilidades cognitivas e interpretativas dos
estudantes, estimulando o interesse pela resolugdo dos exercicios propostos.
Observou-se, a partir dessa experiéncia, que a insergado de novas metodologias no
processo de ensino e aprendizagem pode impactar positivamente o engajamento
dos alunos, mesmo quando os resultados quantitativos ndo sdo imediatamente
expressivos. Ainda assim, os ganhos qualitativos no que se refere a compreenséao e
ao envolvimento com os conteudos foram evidentes.

Nesse contexto, o uso da Inteligéncia Artificial nas aulas de Matematica
apresenta-se como uma metodologia ativa promissora. Quando bem conduzida pelo
docente, essa ferramenta tem potencial para enriquecer a pratica pedagdgica, ao
oferecer suporte no esclarecimento de duvidas e na superagao das dificuldades
enfrentadas pelos estudantes, contribuindo assim para uma aprendizagem mais

significativa e autbnoma.
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