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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar as potencialidades e limitagdes do uso do
ChatGPT nas aulas de matematica de uma turma de 7° ano de escola publica no estado
de Pernambuco. Nesse sentido, o presente artigo fundamenta-se teoricamente na
metodologia de Exploragdo-Resolugao-Proposicdo de Problemas (ERP) de Andrade
(1998, 2017) e nos escritos sobre tecnologias digitais de Borba (2021a, 2021b, 2022). O
conceito matematico a ser construido foi o seguinte: equagbes do 1° grau com uma
incognita através da ERP aliada a software “Bing: Conversa |IA & GPT4”. A metodologia
do trabalho aqui apresentado é qualitativa, mais especificamente Pesquisa Pedagdgica.
Foi possivel constatar pelas evidéncias que: as Inteligéncias Artificiais sdo possivelmente
a sexta fase das tecnologias digitais; que o ChatGPT ndo conseguiu potencializar o
ensino de matematica nessa experiéncia devido a alguns fatos, dentre os quais podemos
destacar que os alunos nao possuiam habitos de interpretacao textual e isso contribuiu
para o nao alcance do resultado esperado; mesmo podendo utilizar o Chatbot para atrair
a curiosidade do aluno ao conteudo que estava sendo trabalhado, fatores sociais-
econdmico-politicos demonstraram ser ainda uma forte interferéncia no processo em
busca de resultados positivos.
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POTENTIALS AND LIMITATIONS OF USING CHATGPT FOR TEACHING-
LEARNING MATHEMATICS IN A PUBLIC SCHOOL

ABSTRACT

This article aims to analyze the potentialities and limitations of using ChatGPT in
mathematics classes in a 7th grade class at a public school in the state of Pernambuco. In
this sense, we base theoretically on the Exploration-Solving-Posing Proposition (ESP)
methodology by Andrade (1998, 2017) and in the writings on digital technologies by Borba
(2021a, 2021b, 2022). The mathematical concept to be built was: 1st degree equations
with an unknown through the ESP allied to soffware “Bing: Conversa IA & GPT4”. The
methodology of the work presented here is qualitative, more specifically Pedagogical
Research. It was possible to verify from the evidence that: Artificial Intelligences are
possibly the sixth phase of digital technologies; that ChatGPT was unable to enhance the
teaching of mathematics in this experience due to some facts, among which we can
highlight that students did not have textual interpretation habits and this contributed to the
failure to achieve the expected result; even though the Chatbot can be used to attract the
student's curiosity to the content being worked on, social-economic-political factors are still
a strong interference in the process in search of positive results.

Keywords: teaching-learning mathematics, ChatGPT, digital technologies.
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POTENCIALIDADES Y LIMITACIONES DEL USO DE CHATGPT PARA LA
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LAS MA TEMATICAS EN UNA ESCUELA
PUBLICA

RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo analizar las potencialidades y limitaciones del uso
de ChatGPT en las clases de matematicas de un grupo de 7° grado de una escuela
publica en el estado de Pernambuco. En este sentido, nos fundamentamos teéricamente
en la metodologia de Exploracion-Resolucion-Proposicion de Problemas (ERP) de
Andrade (1998, 2017) y en los escritos sobre tecnologias digitales de Borba (2021a,
2021b, 2022). El concepto matematico a construir fueron: las ecuaciones de primer grado
con una incognita, a través de la ERP aliada al software “Bing: Conversa IA & GPT4”. La
metodologia del trabajo aqui presentado es cualitativa, mas especificamente Investigacion
Pedagdgica. Fue posible constatar a partir de las evidencias que: las Inteligencias
Artificiales son posiblemente la sexta fase de las tecnologias digitales; que ChatGPT no
logro potenciar la ensefianza de matematicas en esta experiencia debido a algunos
factores, entre los cuales podemos destacar que los estudiantes no tenian habitos de
interpretacion textual, lo que contribuyé a no alcanzar el resultado esperado; aunque el
chatbot puede ser utilizado para atraer la curiosidad del estudiante hacia el contenido que
se esta trabajando, los factores socioeconémicos y politicos siguen siendo una fuerte
interferencia en el proceso de busqueda de resultados positivos.

Palabras clave: ensefanza-aprendizaje de matematicas; ChatGPT; tecnologias digitales.
1 INTRODUGCAO

Ao decorrer de sua historia, o homem sempre desenvolveu tecnologias para que
pudesse produzir e otimizar bens e ag¢des para conviver e habitar na melhor qualidade
possivel na sociedade onde vive. Com o passar dos tempos as tecnologias foram sendo
desenvolvidas e otimizadas de uma forma consideravelmente impressionante ao ponto de
que nesta década, deparamo-nos com ferramentas tecnoldgicas inimaginaveis para
pessoas que viveram ha mais de quarenta anos.

Nao necessita de um grande background histérico para o seguinte exercicio
mental: imaginemos que fosse possivel que uma pessoa dormisse na mesma época em
que Jesus Cristo nasceu e acordasse no ano 500 d. C., essa pessoa nao iria se
surpreender tanto quando se deparasse com as diferengas tecnoldgicas que encontraria
como carros movidos a cavalos, barcos e animais de carga, isto em 500 anos de
diferenca. Todavia se uma pessoa pudesse dormir em 1973 (ano que foi criado o celular)
e acordasse em 2023 (ano que este artigo foi escrito), surpreender-se-ia com a diferenca
tecnolégica que o ser humano desenvolveu nesses 50 anos de diferenga, sem exagero,
um mundo totalmente diferente e inimaginavel.

As tecnologias, e principalmente as digitais de informagdo e comunicagdo, sao
pensadas para os mais diversos setores da sociedade e ao passo que a sociedade
modifica/potencializa as tecnologias, elas, por sua vez, modificam ou potencializam (ou
nao) a sociedade e isso se reflete nas mais variadas atividades sociais, inclusive a
educacao.
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Ao passo que a sociedade se desenvolve e adere a tecnologia como parte comum
em seus meios de vida e produtividade, inicia-se entdo a discussao por parte de tedricos
e profissionais do ensino para estudar cientificamente como essa tecnologia
potencializara o processo de ensino-aprendizagem das mais variadas areas do
conhecimento, dentre as quais destacamos nesse trabalho o processo de ensino-
aprendizado de Matematica.

Desde a utilizagdo da calculadora no Ensino Basico, passando pelo uso do
computador e jogos eletrénicos muito ja se produziu sobre as potencialidades e limitagdes
do uso de tecnologias para o ensino-aprendizagem de Matematica. Entretanto,
diretamente proporcional a quantidade de respostas dadas através de pesquisas e
evidéncias dessas potencialidades e limitagcbes do uso de Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagédo (TDICs) surgem, a cada dia, novas perguntas, algo que &
natural, haja vista que a sociedade esta em constante alteragcdo e diariamente (sem
exagero no uso do advérbio) surgem novas tecnologias que vém mudando a sociedade e
desafiam a forma de pensar o ensino-aprendizado de Matematica.

Assim como o uso da Rede Mundial de Computadores (Internet) e do Sistema de
Posicionamento Global (GPS) que no inicio de seu desenvolvimento eram de propriedade
exclusiva de profissionais voltados para a area de tecnologia ou de interesse militar,
entretanto, com pouco tempo foram disponibilizados a sociedade civil e atualmente é
possivel a qualquer individuo pesquisar habitos simples do cotidiano na internet como
uma receita de um bolo ou procurar a rota da padaria mais proxima. Tem-se hoje a
disponibilidade de Chatbots de Inteligéncia Artificial que fornece solugdes para diferentes
questionamentos e solicitagdes em linguagem fluida e natural semelhante aos humanos.
E com isso, vém novos questionamentos e investigagdes a serem realizados.

Com a facilidade de se solucionar problemas matematicos desde os mais simples
como a soma de dois numeros naturais até demonstragcdes de Analise Real, Complexa ou
de Teoria de Grupos no campo das Estruturas Algébricas, os Chatbots, dentre os quais
destacamos nesse trabalho o Chat Generative Pre-Trained Transformer (ChatGPT)
desenvolvido pela OpenAl limited Partnership (OpenAl LP) tem desafiado pesquisadores,
professores e instituicdes de ensino por suas potencialidades de respostas fazendo com
que alunos ndao se demorem em pensar e buscar solugdes matematicas, e por esse
receio e tantos outros, Instituicbes, como é o caso de algumas escolas de New York —
EUA, de acordo com Barbosa (2023), ja proibiram o uso dessas Inteligéncias Artificiais até
qgue se encontre meios seguros com os quais podem-se fazer uso de tais tecnologias para
a potencializagéo do ensino-aprendizagem.

O que pensar acerca da realidade do Brasil e das escolas publicas brasileiras,
onde estdo matriculados milhares de alunos? Quais as potencialidades e limitagdes do
uso do ChatGPT para o ensino-aprendizado de Matematica em uma escola publica no
Nordeste brasileiro? Partindo desse questionamento, o presente trabalho tem como intuito
analisar as potencialidades e limitagdes do uso do ChatGPT nas aulas de matematica de
uma escola publica no estado de Pernambuco.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Tecnologias digitais na educagao matematica

Com o intuito de estruturar historicamente o uso das tecnologias digitais no
processo de ensino-aprendizagem de Matematica, Borba (2021a, 2021b, 2022) apresenta
cinco fases das tecnologias digitais na Educagcao Matematica que séo, respectivamente,
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Periodo "Logo"; O uso de softwares matematicos especificos; Cursos on-line; o periodo
"Tecnologia Digital" e a quinta fase sdo o uso das lives e produgdes de videos. Vale
ressaltar que essas fases ndo sado disjuntas e é possivel encontrar pesquisas que se
relacionam com mais de uma delas ao mesmo tempo. A partir de entao iremos discorrer
sobre cada uma delas e relacionar o contexto teérico com o momento em que estamos
vivenciando com o uso das Inteligéncias Atrtificiais.

Segundo Borba (2021a), iniciada por volta dos anos de 1980, a primeira fase das
tecnologias digitais € caracterizada pelo uso do software LOGO em ambientes
educacionais. As pesquisas da época enfatizaram o uso da relagdo entre linguagens de
programacao e pensamento matematico. O LOGO possibilitava que os usuarios
construissem, a partir de comandos, percursos de uma tartaruga (virtual) que
possibilitavam a construgao de objetos geométricos como segmentos de reta e angulos e
foi justamente durante esse periodo que surgiu a perspectiva de que as escolas
poderiam, ou ainda, deveriam possuir laboratérios de informatica para a potencializagao
do ensino-aprendizagem de Matematica.

Ainda de acordo com Borba (2021a), a segunda fase das tecnologias digitais na
Educagdo Matematica teve inicio na primeira metade da década de 1990, que aconteceu
ao passo que a populagao (pelo menos uma parte que possui um capital financeiro para
iSs0) comegou a ter acesso ao uso de computadores pessoais.

Nesta segunda fase, de acordo com o autor, softwares educacionais foram entao
produzidos por empresas, governos e pesquisadores. Surgiram os softwares de
geometria dindmica como o Cabri Géomeétre e o Geometricks, com ateng¢des voltadas
para as multiplas representacbes dos objetos matematicos. A partir desses softwares a
Educacdo Matematica comegou a contar com a possibilidade de “arrastar” figuras
geométricas podendo assim considerar a preservagao ou nao das propriedades da figura,
potencializando assim o processo de ensino-aprendizagem.

Ainda de acordo com Borba (2021a), a terceira fase teve inicio por volta de 1999
com o advento da internet, os professores e estudantes comecaram a fazer uso dela para
realizacado de cursos a distancia para formacao continuada via e-mails, chats e féruns de
discussoes.

No que tange a quarta fase das tecnologias digitais na Educacédo Matematica, tem
inicio em meados de 2004 e diversos aspectos que a caracterizam tais como: o advento
do software GeoGebra; Multimodalidade, isto é, uma diversificacdo de modos de
comunicagao que passaram a estar presentes no ciberespago além de uso de videos na
internet (0 uso do YouTube); Novos designs e interatividade como a telepresenca
(Skype), chegada e popularizacdo dos ambientes virtuais de aprendizagem (como o
Moodle); Tecnologias moveis ou portateis como Celulares inteligentes, tablets, e outros
Aparelhos que dispde de varios softwares; a performance, isto €, o estar on-line em tempo
integral, a possibilidade (em algumas escolas) da presencga da internet em sala de aula,
redes sociais (Orkut, Facebook, Instagram, TikTok, dentre outros).

Segundo Borba (2022), com o advento da pandemia causada pela COVID-19 que
proporcionou um /ockdown devido ao virus Sars-Cov-2 a sociedade viu-se obrigada a
desenvolver atividades que majoritariamente eram desenvolvidas de forma presencial,
agora de forma on-line, isso nos mais diversos setores, inclusive na Educagéo.

Dessa maneira, o autor descreve que muito se desenvolveu, nesta época, em
termos de lives e producéo de videos que tratavam ou n&o sobre o ensino-aprendizagem
de matematica e que esse fato convergia para as preocupacgdes apresentadas pela
Educacao Matematica Critica, que tem a concepcado de Paulo Freire sobre Educacao
como uma das fontes de inspiragcao e embasamento tedrico.
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Segundo Borba (2022), ao passo que o discente produz suas lives e videos digitais
eles incluem recursos como imagens em movimentos, filmagens, gestos, expressoes
faciais, efeitos sonoros, narrativas de um contexto socio-politico-cultural e tantos outros
instrumentos que combinados com a simbologia matematica potencializam o ensino-
aprendizagem desta disciplina de uma maneira que dificiimente seria alcancada por
apenas lapis, papel e borracha, sendo essa a quinta fase das tecnologias digitais na
Educacdo Matematica.

Como ressaltado anteriormente das fases, elas ndo sao disjuntas podendo coexistir
em diversos ambientes de espaco e tempo. E fundamental atentar-se que o conceito
tratado em Borba (2021b) de seres-humano-com-midia onde trata que o conhecimento é
estabelecido através do coletivo de seres humanos e tecnologias € visualizado em cada
uma das fases e faz-se ainda mais presente na atualidade presente na atualidade.

Pode-se considerar um exemplo de producéo de conhecimento de seres-humanos-
com-midia um grupo de matematicos trabalhando em um projeto de pesquisa em
colaboracado com outros estudantes de diferentes partes do mundo, podendo eles usar de
tecnologias como videoconferéncia e compartiihamento de dados para compartilhar
informagdes, colaborando assim na producdo de conhecimento. Ainda estes estudantes
podem coletar e analisar dados, criar apresentagcbes e publicar resultados de uma
maneira consideravelmente rapida e eficaz, trabalhando assim como um coletivo humano-
com-midia para produzir além da informagao o conhecimento.

Partindo por esses pressupostos, pode-se afirmar que é possivel identificar que
uma nova fase das tecnologias digitais esta em ascensado nesse momento? Uma sexta
fase, a fase das Inteligéncias Artificiais com seres humanos. Mas o que realmente sao
Inteligéncias Artificiais que tanto sdo assuntos nos noticiarios e redes sociais?

De acordo com Silva (2023), o ChatGPT é uma ferramenta de aprendizado de
linguagem natural baseada em Deep Learning (subarea do Machine Learning) que foi
treinada com milhdes de exemplos de didlogos humanos e € capaz de gerar repostas
(coerentes e relevantes) para indagacdes e comandos de humanos de forma autbnoma.

Segundo o autor, os Chatbots séo utilizados em aplicagdes comerciais e de
atendimento ao cliente por empresas desde a década de 1960, todavia apenas nos
ultimos anos que comecaram a ser amplamente utilizados em conversacdes on-line.
Dentre os quais podemos destacar o ChatGPT que foi desenvolvido pela empresa
OpenAl e foi langado em 2020 e de uma maneira exponencial tornou-se um dos chatbots
mais populares.

Ultimamente as pesquisas sobre a potencialidades do ChatGPT foram realizadas,
mesmo poucas, mas mostram resultados como Chen et al. (2021) que tutoriais interativos
foram testados em turmas equivalentes ao ensino médio e que os resultados foram
positivos em comparagao com outras turmas que nao fizeram uso desses tutoriais.
Todavia ainda se faz necessario avaliar no contexto da educacao publica brasileira as
devidas potencialidades e limitagdes desse Chatbot.

E natural que os professores nas salas de aula de Matematica na Educacdo Basica
e no Ensino Superior, indaguem-se sobre a utilizagado em sala com a possibilidade de
construir resultados de questbes. Entretanto essas mesmas indagagdes sao vistas
quando os alunos usam calculadoras, smartphones, navegam pela internet fazendo uso
de sites como o Wikipédia e Brainly, além de softwares como o Photomath que
proporciona ao usuario a solugdo de questbes matematicas como equacgdes apenas
através de uma foto tirada.

Quando deparamo-nos com essa situacgao (inclusive aqueles que vos escreve que
tém anos de experiéncia docente na educacgao basica publica brasileira), na realidade que
temos como docentes entender que ndo estamos ensinando matematica como uma forma
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de preparar o discente para “enfrentar” os conceitos matematicos das séries
subsequentes, n&o estamos capacitando pessoas exclusivamente para serem
matematicos puros, aplicados, fisicos tedricos e engenheiros, por mais que isso faga parte
da preparagao do discente, mas o principal foco € auxiliar na construgao do cidadao que
precisa estar letrado matematicamente para ler o mundo através desses conceitos
matematicos e intervir em sua realidade, ou seja o aluno deve ser preparado para o seu
cotidiano seja ele 0 que esta e o que ha de vir de uma maneira critica e ativa.

De acordo com Ferreira (2022) a Matematica, majoritariamente, ¢é
pensada/ensinada/apreendida como um instrumento de grande necessidade, e até
mesmo indispensavel a sociedade em diversos setores, e para fazer apologia a esse
pressuposto, faz-se uso do argumento de que a Matematica esta presente em tudo, e
necessita-se, portanto, sempre resolver algum problema do dia a dia e para tal esse
conhecimento matematico seria indispensavel. Segue entdo, de acordo com o autor, a
ideia de que o conhecimento matematico tem uma relagcdo muito estreita com a
capacidade que o discente tem de solucionar muitos, se nao todos, os problemas que
requerem um raciocinio légico apurado, criando, inclusive, a impressao de que
conhecimento matematico e inteligéncia sado sinénimos.

Ferreira (2022) discorre que o conhecimento matematico € necessario ao ser
humano e ele pode auxiliar de forma significativa na resolugéo de diversos problemas
enfrentados no cotidiano. Entretanto, € fundamental observar que os problemas que se
enfrentam no cotidiano nem sempre sao equacionaveis, ou ainda nem sempre sao
lineares, porque podem agregar questdes extrinsecas a Matematica, por requererem e
apresentarem especificidades que ndo sio proprias da Matematica.

O autor ainda discorre que a visdao da Matematica unicamente como um
instrumento necessario para potencializar a qualidade de vida de um individuo, partindo
do pressuposto de que ela tem a capacidade de conceder condigdes de resolver parte
dos seus problemas diarios, mostra-se como uma visao muito estreita da Matematica
e, principalmente, da resolu¢ao de problemas.

Para o autor, faz-se necessario enfatizar também que o ensino de Matematica néo
deve se restringir a producdo de um conhecimento imediatista que tome a Matematica
apenas como uma ferramenta para a resolugdo de problemas mesmo que sejam
necessarios e momentaneos. A Matematica, para o autor vai além desse tipo de visao,
pois ela tem potencialidades torna-la a depender do seu uso, um instrumento
transformador da sociedade. Por isso, para Ferreira (2022) durante o processo de ensino-
aprendizado de um determinado conceito, € preciso que essas potencialidades sejam
identificadas, discutidas e colocadas em pratica. Diante disso, o autor discorre que o
ensino-aprendizado de Matematica, principalmente através da Resolu¢cdo de Problemas
como Metodologia de Ensino-Aprendizagem (e podemos incluir o ensino-aprendizagem
através de tecnologias) ndo deve mais ser pensado apenas como agao, mas deve ser
entendido como instrumento para produgdo de aprendizagem, e suas potencialidades
devem ser estudadas para que sejam compreendidas e potencializadas, com o intuito de
que o processo de resolugdo de um problema seja mais bem explorado, dentro de um
contexto e frente a um objetivo bem definido.

Partindo por esse pressuposto, calculadoras, sites, softwares sejam inteligéncias
artificiais ou qualquer outro que temos e ha de vir devem ser analisados e incluidos (se
possivel) nas aulas de matematica da forma mais apropriada e 6tima possivel, pois assim
como a sociedade tem suas mudangas, deve o ensino-aprendizagem de matematica
acompanhar como possivel for.

Esse trabalho versa sobre uma atividade realizada como o ChatGPT em uma turma
de 7° ano do ensino fundamental de uma escola publica no estado de Pernambuco.
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Partindo pelo pressuposto de que o Chatbot trabalha com problemas matematicos, o
trabalho foi pensado na perspectiva da Resolugédo de Problemas como Metodologia de
Ensino-Aprendizagem-Avaliagdo. Como o campo da Resolugdo de Problemas tem se
desenvolvido e diversos autores interpretam e desenvolvem essa metodologia com
pressupostos tedricos distintos, esse trabalho versa sobre a perspectiva da Metodologia
de Exploracdo-Resolugao-Proposicao de Problemas, sobre a qual discorrer-se-a em
seguida.

2.2 Explorando problemas através de inteligéncia artificial

Segundo Kilpatrick (1996) e Mendes (2009) a Educagao Matematica € um campo
interdisciplinar e pluridisciplinar, além de ser profissional e académico, e no que tange a
vertente profissional da Educagdo Matematica esta em toda a parte, pois a costureira
mais experiente que ensina uma turma de aprendizes de seu bairro a fazer uma
‘modelagem plana/bidimensional de uma calga” esta exercendo, de acordo com
Skovsmose (2014) e D’Ambrosio (2019), uma tarefa profissional matematica
(etnomatematica) assim como um docente universitario ensina a seus discentes que sao
variedades pseudo-Riemannianas que modelam a curvatura do espago-tempo na Teoria
da Relatividade Geral.

Sobre a vertente académica da Educagdo Matematica ao fazer fronteira com
diversos outros campos do conhecimento como a psicologia, neurociéncia, estatistica,
matematica, histéria, antropologia e outros mais, fazendo do seu principal interesse, de
acordo com Mendes (2009) procurar a compreensao de alguns fendmenos relacionados
com a Matematica e seu processo de ensino-aprendizagem. Desse campo afluem
diversas areas, tais como a Etnomatematica, Filosofia da Educacdo Matematica,
Modelagem Matematica, Ensino de Matematica baseados nas Tecnologias e tanto outros
que vém surgindo a cada década, neste trabalho destacamos, e temos como objeto de
estudo, a Resolucéo de Problemas (RP).

No que tange a Resolugdo de Problemas como metodologia de ensino-
aprendizagem de matematica, € de fundamental importancia entender que esta area é
relativamente jovem em sua vertente académica de pesquisa, entretanto, nas ultimas
décadas, o quantitativo de pesquisas publicadas vem crescendo exponencialmente
envolvendo trabalhos em todos os niveis de conhecimento sejam eles da educacgao
infantil, passando pela formacao inicial e continuada de professores até os niveis de pés-
graduagao onde séo formados os formadores de professores.

Ainda que a RP seja relativamente jovem, a quantidade de trabalhos nessa area é
proporcional a quantidade de vertentes de como se concebe o ensino através de
problemas, haja vista que existem diferentes teorias da aprendizagem, métodos e
metodologias, sociedades, culturas e politicas diferentes, além das premissas de cada
pesquisador que tente a0 maximo seguir o rigor e neutralidade cientifica, mas que ainda
carrega sua cosmovisao que nao deixa de influenciar, ainda que infimamente, tanto a
construcao das teorias quanto a analise dos dados de cada pesquisa.

A Resolugao de Problemas (RP) é uma area da Educagdo Matematica que possui
diversas perspectivas e interacbes com outros campos do conhecimento tanto dentro
quanto fora da Educagdo Matematica, entre essas vertentes este artigo esta focado na
perspectiva da metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacdo de Matematica deste
trabalho, discorrer-se-a sobre a vertente da Resolugdo de Problemas pelo Prof. Dr.
Silvanio de Andrade, em seus trabalhos, Andrade (1998, 2017) denominada Exploragao-
Resolugao-Proposicéo de Problemas (ERP), ou ainda, Exploragédo de Problemas.
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O que realmente seria um problema? Como dito anteriormente, assim como as
concepgoes de se trabalhar com problemas s&o distintas, as concepg¢des de problemas
também ndo s&o uniformes - entretanto, por vezes, sdo convergentes - variando do
pressuposto tedrico de cada individuo, ou grupo de individuos, que tem como intuito
soluciona-lo. Para Andrade (1998, 2017), na proposta de Exploracdo de Problemas, o
conceito de Problema é entendido como um projeto, uma questao/tarefa/situagado em que:
o discente precisa desejar resolver, explorar ou realizar algum trabalho efetivo; o aluno
nao tem ou n&do conhece nenhum processo que lhe permita encontrar de imediato a
solugéo; além disso o aluno é levado a realizar algum trabalho efetivo, ainda ndo chegue
a solucao do problema em questéo.

A proposta de Resolucdo de Problemas, em Andrade (1998, 2017), foi
desenvolvida para ser compreendida como uma perspectiva metodologica de ensino-
exploratorio e investigativo, na qual a mesma entrelaga o ato de resolver, de propor e de
explorar problemas, concedendo ao aluno a oportunidade de ir além do resolver o
problema mas também explorar, propor novos problemas e elaborar reformulagdes (é de
fundamental importancia que n&o sejam poucas, para que ele possa aproveitar ao
maximo o que o problema proporciona) e investigar o problema inicial, desenvolvendo
estratégias de resolugdes com o intuito de encontrar a tdo esperada solugao além de
incluir aspectos sécio-politicos-econémicos-culturais.

Ao se trabalhar com a ERP, de inicio, é proposto um problema que pode ser dado
pelo docente ou pelo proprio discente, em que, através desse problema, os alunos irdo
desenvolver um trabalho para encontrar a solugao. Nesse interim, professor e alunos irdo
dialogar sobre esse trabalho que se desenvolve num processo de reflexdes e sintese.
Faz-se necessario que os discentes cheguem a solugdo? Nao necessariamente, podem
chegar ou ndo a solugéo do problema em questdo, mas ndo so a isso (pois essa ndo € o
principal objetivo, mas o processo de resolugédo), como também a novos conceitos, novos
problemas, gerando, assim, a realizagdo de novos trabalhos, por conseguinte, a novas
reflexdes e sinteses. Por isso, esse trabalho é tido como inacabado, pois vai além do
problema e refere-se ao movimento P-T-RS (Problema — Trabalho - Reflexdes e
Sinteses). Posteriormente, em Andrade (2017) o autor em questdo aderiu a palavra
‘resultado”, tornando a nomenclatura Problema-Trabalho-Reflexdes em Sintese-
Resultado, a partir da experiéncia de RP.

Movimento esse baseado em um processo de Codificacdo e Descodificacao,
“ferramentas essenciais no desenvolvimento do processo como um todo” (Andrade, 2017,
p. 369). Codificar um problema é “representa-lo em uma outra forma, outro cédigo, outra
linguagem, numa forma mais curta, mais simplificada e mais conveniente” (Andrade,
2017, p. 369). Essa agao se refere a todo trabalho de sintese em torno de um problema.
Ja a descodificacao é procurar o significado do problema, decifrando sua mensagem,
fazendo uma analise critica dele, ou da sua resolugéo ou de cada trabalho que o envolva.

E importante ressaltar que a codificacdo e a descodificacdo ocorrem em varios
momentos, inclusive, praticamente de maneira simultdnea, quando um discente busca
compreender o problema e procura representa-lo em um cddigo possivel de
operacionalizacdo por ele. Estas ferramentas ndo podem ser ensinadas de maneira
explicita em sala de aula. Segundo Andrade (1998, p. 26), “elas sdo adquiridas no
trabalho da unidade Problema-Trabalho-Reflexdes e Sintese-Resultado e quanto melhor
for desenvolvida essa unidade, melhor sera o seu trabalho de codificacdo e
descodificagao”.

E no que tange a Proposicao de Problemas (PP), o que é isso na perspectiva da
Educacdo Matematica? De acordo com Cai e Hwang (2020), ha diversos autores no
campo da Educacdo Matematica que trabalham nesta perspectiva e cada um deles tem
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suas peculiaridades em relacdo a PP. Segundo Cai (2022), a PP em Educacao
Matematica abrange diversos tipos de atividades relacionadas que envolvem ou apoiam
professores e alunos na formulagéo ou reformulagcdo de um problema com base em um
contexto particular (ao qual nos referimos como o contexto do problema ou situagéo do
problema). Os autores entendem por problema e tarefa qualquer questao matematica que
possa ser solicitado ou qualquer tarefa matematica que possa ser executada com base na
situacdo problema. Cai e Hwang (2020) e Cai (2022) interpretam o contexto como
situagdes dentro da matematica que dao origem a novas questdes, bem como situagdes
extraidas (ou incorporadas) de fenbmenos da vida real e questbes decorrentes de outras
disciplinas.

De acordo com Cai (2022), o propor problemas, no decorrer da historia das
ciéncias, se consolidou como uma atividade intelectual de grande importancia critica no
ensino de matematica. Segundo o autor, quando os discentes tém a oportunidade de
propor seus proprios problemas matematicos com base em uma situacdo apresentada
pelo professor ou por eles mesmos, eles devem entender as restricdes e condicbes da
informagéo fornecida para construir conexdes entre sua compreensao existente e uma
nova compreensdo de ideias matematicas relacionadas, construindo assim novos
conceitos.

O Prof. Dr. Silvanio de Andrade, em sua dissertacao de mestrado - Andrade (1998)
- ao desenvolver a Exploragdo de Problemas ja tratava sobre a Proposigdo de Problema,
mostrava-se atento a uma questdo, que apenas atualmente, vem tomando novas
propor¢des. O propor problemas como uma atividade de ensino-aprendizado, por parte
tanto do professor, mas principalmente por parte do aluno, ndo se resumindo a
reformulacdes do problema inicial, mas também como ponto de partida da acdo de
ensino-aprendizagem. E por isso que sua perspectiva se denomina, assim como foi dito
anteriormente, Exploracdo-Resolugao-Proposicao de Problemas, pois envolve tanto o
resolver quanto o propor e ainda explorar, mas também é conhecida como Exploracdo de
Problemas, pois o ato de explorar, como dito anteriormente, comporta ambos os verbos
(resolver e propor).

3 METODOLOGIA

Para a realizacdo desta pesquisa cientifica optamos por uma abordagem
qualitativa, por identificarmos uma maior possibilidade de compreensao do fendbmeno de
interesse, utilizando da modalidade de Pesquisa Pedagogica (Lankshear; Knobel, 2008).
Tal escolha foi realizada mediante os problemas evidenciados na literatura e identificados
no ambito de trabalho do professor-pesquisador.

O entendimento sobre o que € a Pesquisa Qualitativa é fundamentado em Bogdan
e Biklen (1994), os quais a caracteriza da seguinte forma: i) a fonte direta de dados é o
ambiente natural, constituindo o investigador o instrumento principal; ii) a investigagao
qualitativa é descritiva; iii) 0 processo € tao importante quanto os resultados ou produtos;
iv) os dados sdo analisados de maneira indutiva e v) o significado é de importancia
essencial na abordagem qualitativa.

No que tange o tipo de pesquisa qualitativa utilizada, tem-se como fundamentagao
tedrica Yiin (2016), que define para a Pesquisa Qualitativa as seguintes particularidades:
i) estudar o significado da vida das pessoas, nas condigdes da vida real; ii) representar as
opinides e perspectivas das pessoas de um estudo; iii) abranger as condigdes contextuais
em que as pessoas vivem; iv) contribuir com revelagées sobre conceitos existentes ou
emergentes que podem ajudar a explicar o comportamento social humano; v) esforgar-se
por usar multiplas fontes de evidéncia em vez de se basear em uma unica fonte.
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A pesquisa aqui apresentada foi identificada como qualitativa porque o ambiente
natural desta pesquisa foi uma turma de 7° ano de ensino fundamental de uma escola
municipal no estado de Pernambuco, em que o professor da turma era o proprio
pesquisador, responsavel pela elaboragdo do material para construgdao de dados, como
também pela aplicacdo, observacao, descricdo e analise. Os dados foram levantados por
meio de uma aula desenvolvida nesta turma, através dos registros escritos dos alunos na
resolucdo das atividades, dialogos registrados durante as aulas, prints das telas dos
celulares dos discentes enviados por um grupo formado no aplicativo WhatsApp; o
proposito das atividades desenvolvidas ndo era centrado no resultado obtido, mas no
percurso de cada aluno durante a resolugao do problema por parte dos alunos com o
auxilio do ChatGPT com o intuito de construir o conceito de equagéo do primeiro grau
com uma incognita. A partir das discussdes e ao analisarmos o desenvolvimento dos
alunos no decorrer da aula, unimos pressupostos relevantes para a discussao acerca da
utilizacdo do ChatGPT para o ensino de Matematica, como também sobre as
contribuicdes da ERP no estudo deste conteudo aliada ao Chatbot.

A turma foi composta por 30 alunos matriculados regularmente. Para identificar os
alunos e preservar suas identidades, os nomeamos nesta pesquisa, em ordem alfabética,
como disposto no diario de classe, por: A1, A2, A3, ... , A31. No caso do Professor-
Pesquisador sera identificado no didlogo como Professor, e quando os alunos falarem, em
sua maioria sera identificada essa fala coletiva como Alunos.

Optou-se por ndo utilizar o recurso de gravacgéo de voz e filmagem com o intuito de
prezar pela espontaneidade dos alunos, de modo que agissem da forma que estavam
adaptados. E pelo fato de a aula ter sido desenvolvida no ambito de trabalho do
Professor-Pesquisador, procuramos atuar de maneira que os alunos nao se sentissem
inibidos e ndo viessem a ter o desempenho na disciplina comprometido.

Tem-se como hipotese dessa pesquisa que o ChatGPT possa auxiliar na
compreensao de conceitos matematicos ao passo que o aluno ou o docente proponha um
problema e o Chatbot responda ao aluno e, com o auxilio do professor, possa explorar o
problema, propor novos problemas e com a mediagdo do docente ele possa construir o
conceito de equacao do primeiro grau com uma incégnita.

A construcao de dados foi dividida nas seguintes etapas: apresentagdo do projeto
para os alunos e envio para autorizagao dos pais; instalar o aplicativo nos smartphones
dos discentes; propor problemas a Inteligéncia Artificial para se adaptar a ferramenta e
por ultimo iniciar a Exploragdo de Problemas e constru¢cdo do conceito de equacgdes do
primeiro grau com uma incognita.

4 DADOS, ANALISES E DISCUSSOES

A seguir esta descrito o relato da experiéncia com detalhes para que o leitor
perceba o processo de desenvolvimento da construgao de dados e assim possa entender
as nuancias do cotidiano escolar em meio ao entendimento do fendmeno de interesse.

A primeira etapa foi desenvolvida no dia 28/05/2023 com a presencga de 18 alunos
(menos 5 meninas e 7 meninos que justificaram a sua auséncia com antecedéncia), vale
ressaltar que a turma é composta de 11 pessoas do sexo feminino e 19 pessoas do sexto
masculino.

O professor-pesquisador explicou no primeiro momento na primeira etapa o que
era uma Inteligéncia Artificial e perguntou aos discentes se ja ouviram falar no ChatGPT
ou outra inteligéncia artificial. Majoritariamente, os discentes relataram que nao tinham
ouvido falar e nunca manipularam uma inteligéncia artificial antes. Posteriormente o
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pesquisador explicou o que seria de uma maneira que verbalmente eles obtivessem uma
nogdo e entregou o termo de participagdo para que Os responsaveis assinassem e
dessem o retorno. Além disso o professor-pesquisador afirmou para os alunos
interessados em participar e que nao tivesse um aparelho celular poderia participar da
atividade em dupla ou trio para que a pesquisa fosse realizada.

No dia 04/05/2023 deu-se inicio as demais etapas, os discentes que estavam
presentes constituiam-se de 13 meninos e 3 meninas um total de 16 adolescentes de 11 a
14 anos de idade. Ao ponderar a falta desses 14 alunos e considerando algumas
mensagens de pais, percebeu-se, ainda que intuitivamente, que a maioria se ausentou
por ndo possuir celulares e ndo se sentirem confortaveis para fazer a atividade em duplas
ou trios. Do quais 10 discente possuiam smartphones ou estavam com os aparelhos dos
pais para a atividade.

Em seguida, os discentes que ndo possuiam aparelho fizeram duplas com aqueles
que tinham, haja vista que a turma foi organizada em circulos ndo havia uma grande
distancia entre as duplas facilitando assim o dialogo entre os alunos e otimizando a
mobilidade do Professor-pesquisador em carteira.

O segundo momento foi centralizado na instalagao do aplicativo “Bing: Conversa IA
& GPT4 (Bing)” em cada aparelho. Este software foi escolhido porque na época o
software ChatGPT propriamente dito estava disponivel em uma versao paga e limitada a
5 indagagdes a serem feitas de forma gratuita (o que ndo favorecia o processo de ensino-
aprendizagem), entretanto como a Microsoft, empresa responsavel pelo Bing, € uma
investidora da empresa OpenAl, criadora do ChatGPT, entdo a Microsoft faz uso do
ChatGPT-4 (ultima versao até o momento) como mecanismo de busca para oferecer
respostas mais precisas aos usuarios para quaisquer que sejam as questdes
desenvolvidas.

Neste segundo momento a primeira dificuldade encontrada foi a resisténcia de
alguns alunos para que formassem as duplas com seus colegas de classe que possuiam
o aparelho, e pela experiéncia de convivéncia do Professor-Pesquisador nao foi dificil
notar que os discentes ndo estavam sentindo-se confortaveis em solicitar que os colegas
dividissem o aparelho no momento da atividade, ou seja alguns estavam sentindo-se
envergonhados por ndo possuirem capital financeiro para possuir um iPhone ou até
mesmo um smartphone, entretanto pela argumentagcao do Professor-Pesquisador e dos
demais colegas as duplas foram formadas.

Quase que imediatamente, veio a segunda dificuldade, a internet. A escola dispbe
de alguns pontos de internet que sdo de uso exclusivo dos profissionais da escola
(cozinheiro, porteiros, professores, auxiliares, zeladores, supervisdo, direcéao,
coordenagao e secretaria), entretanto a sala que havia sido prometida pela supervisao
(onde dispunha de internet em uma velocidade adequada) no dia combinado n&o foi
disponibilizada, segundo a supervisao motivos superiores, € o Professor-Pesquisador, por
sua vez buscou desenvolver a pesquisa na sala de aula que comumente se desenvolve 0
trabalho pedagdgico com aquela turma, mesmo havendo uma internet de qualidade. O
professor iniciou o dialogo:

Professor: Quem de vocés possui internet no celular?

A3: Professor, eu possou e ja baixei o aplicativo que o senhor falou na ultima
aula. Sim, aproveitei e ja dei as senhas [pode ser mais bem compreendido como o
acesso] das wifi’'s que eu tenho acesso aqui da rua para o resto do pessoal.
Professor: Mas vocé tem o acesso as senhas da escola?

A3: Sim Professor, ndés temos e queria que o senhor soubesse que a dos
professores € a pior que tem.

Professor: E como vocés conseguiram isso?

A3: Ahhh, Professor! A gente sabe hackear.
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Nesse momento o Professor-Pesquisador recordou-se de que a alguns dias atras o
profissional responsavel pela parte Tecnoldgica da escola notou que havia dezenas de
aparelhos a mais que os de costume conectados nas redes wi-fi em toda a escola,
percebeu-se que os discentes possuem diversas facilidades tecnolégicas e que coisas
que para o Professor-Pesquisador seria complicado, pois exigia conhecimentos mais
avancados na area de tecnologia da informacédo esses discentes ja sabiam. E nesse
momento se fez a seguinte reflexdo: porque a Matematica presente em diversas partes de
seu cotidiano se faz tdo complexa para ser assimilada (como a soma de dois numeros
inteiros) e conhecimentos de tecnologia da informagao para obter acesso a uma senha,
que nao sao métodos faceis, para eles sdo conhecimentos dominaveis? Sera que a chave
esta no interesse? Nas nuéncias do cotidiano? Naquilo que € mais significativo, que ele
tem efetivo interesse de solucionar como discorre Andrade (2017) sobre uma das
principais condigdes para se iniciar um trabalho em Resolucédo de Problemas.

Passada a etapa de instalagdo do software Bing em todos os aparelhos foi criado
um grupo no WhatsApp denominado “7anoC” para que os prints (capturas de tela) fossem
enviados para ele. Posteriormente a entrada de todos no grupo, foi solicitado que os
discentes elaborassem problemas para o Chatbot com o intuito de que eles se
familiarizassem com o dialogo e com a maquina além da familiaridade com a praticidade
das respostas que ele fomentava. Foi solicitado que ao passo que formassem o dialogo
fossem enviando os prints para o grupo no WhatsApp. Seguem algumas perguntas
realizadas pelos discentes:

Figura 1 - Pergunta de A1 para o Chatbot

quantos graos de areia tem em 7 baldes
de 3 kilos

Procurando por “quantos grédos de areia tem em um
quilo”

v

/ Gerando respostas para vggé..{; @ LD

Para responder a sua pergunta,
precisamos estimar o nimero de gréos
de areia em um quilo e depois multiplicar
por sete baldes de trés quilos cada.
Segundo uma fonte ', o peso médio de
um gréo de areia é de cerca de 0,00007
gramas e o volume médio é de 0,0005
cm?® Assim, podemos calcular que 1 kg
de areia ocupa cerca de 0,625 litros e
contém cerca de 1,25 x 1079 gréos de
areia. Portanto, sete baldes de trés quilos
cada teriam um total de 21 quilos de
areia, que ocupariam cerca de 13,125
litros e conteriam cerca de 2,625 x 10*10

Fonte: elaborado pelo proprio autor.

Majoritariamente as perguntas giraram entorno de placares de jogos, titulos de
times de futebol e sobre a identificacdo de nomes tais como: quem é Itamar Franco,
Cristiano Ronaldo, a primeira pessoa a pisar na lua, Elon Musk, quem criou o lapis. Fora
esse bojo de perguntas, havia apenas duas perguntas a mais relacionadas com
matematica que eram “quantos metros tem oceano pacifico e quantos ossos tem um
dinossauro”.
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Satisfeitos com os resultados e igualmente impressionados, os discentes estavam
prontos para iniciarmos a constru¢ao do conceito de equagdes do primeiro grau com uma
incognita. Logo entdo o Professor-Pesquisador solicitou que os discentes perguntassem
ao Chatbot a seguinte indagacao:

Professor: Pessoal pergunte a Inteligéncia Artificial o seguinte: “O dobro de um
numero subtraido de 20 é igual a 100, qual € o numero?”

AG6: Professor o que significa esse 20 toda vez que aparece uma resposta?
Professor: Deixe-me ver! E a quantidade limite de perguntas que vocé pode
fazer, entdo logo apds deve iniciar outra conversa.

Imediatamente os discentes digitaram a pergunta e tdo logo quanto vieram as
respostas comegaram a surgir os desafios:

Figura 2 — Reposta do Chatbot para A4 e A2.

Isso significa que:
2x-20=100

Para resolver essa equagao, vocé
precisa isolar x em um dos lados da
igualdade. Para isso, vocé pode somar
20 em ambos os lados:

2x-20+20=100+20
2x =120

Agora, vocé precisa dividir ambos os
lados por 2 para obter o valor de x:

2x/2=120/2
X =60

Portanto, o nimero que vocé procura é
60.

Para resolver essa equagao, podemos
usar a seguinte formula:

2x-20=100

Onde x € o nimero que queremos
encontrar.

Para isolar o x, precisamos somar 20
em ambos os lados da equagao:

2x-20+20=100+20
2x =120

Agora, dividimos ambos os lados da
equagao por 2:

2x/2=120/2
X =60

Portanto, o nimero que satisfaz a

equagao é 60.

Espero ter ajudado! @

i 2

Fonte: elaborado pelo préprio autor.

Notou-se que a cada aparelho o software concedeu uma resposta distinta como
exemplificada na figura acima, mas logo apds a solugdo da questdo por parte do Chatbot
os discentes se pronunciaram:

Alunos: Professor a resposta € 60.

Professor: Vocés leram aquilo que foi respondido?

Alunos: Nao!

Professor: Agora vocés leiam o que o foi respondido pelo robd e tentem entender.
Alunos: Professor, ndo entendi nada do que esta escrito.

A5: Deu para entender sim o que aconteceu, o X € um nimero que encontramos
A9: Eu entendi, mas deu resposta errada.

Professor: Eu vou verificar o que aconteceu com o dialogo de A9 com o chatbot
enquanto os outros, vdo explorando o problema, perguntem ao robd o que
significa o que vocés ndo entenderam, pegcam para ele exemplificar, perguntem a
ele [isto é, proponham o problemal.

A9: Esse robd errou a conta.

Professor: Diga isso para ele.
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Figura 3 — Dialogo de A9 com o Chatbot

eu acho que vocé esta errado

Sinto muito se eu nao consegqui ajudar.
Se voce tiver alguma outra pergunta,
por favor me avise. Tenha um bom dia!

4de20 @

Fonte: elaborado pelo préprio autor.

Nesse momento apds ser contrariado o ChatGPT encerrou o dialogo, o discente
perguntou ao professor o que fazer, o professor-pesquisador orientou A9 a fazer a mesma
pergunta e ocorreu o0 mesmo erro, segue entao o dialogo do discente com o Chatbot:

Figura 4 — A9 corrigindo o ChatGPT

0 dobro de um niimero subtraido de 20 é

euacho que a resposta 860 igual a 100. Qual é esse nimero?
0 numero que o dobro subtraido de 20 &
iguala100é-30 " 2.
Pego desculpas novamente. Eu cometi Espero ter ajudado! Se vocé tiver mais 0 dobro de-50 €100
alguma duvida, por favor, ndo hesite em

um erro na minha resposta anterior. A

. perguntar.

resposta correta é 60. -y
o - Sibatiie Tdes'® Voce estd correto. Pego desculpas pelo
2;2:2;12322; |2a0d;)s1 gg'gﬂzgfndo Thnseen) It erro na minha resposta anterior. O dobro
temos 2x = 120. Dividindo ambos o’s STty oM ea0ie-1 0l v 100 Portento,o
o ik 2 tenr;os e nlmero que satisfaz a equagao é -25.
? ' A .
Espero ter ajudado! Se vocé tiver mais Espero ter ajudado! Se voce tiver mais
i 40 hoci alguma duvida, por favor, ndo hesite em
alguma dUWda’ por favor, néo hesite em A resposta é -30 porque se vocé subtrair t
perguntar. 20 de -30, vocé obtém -50. E o dobro de perguntar.
50 €100
4de5 ® 3de5 ®

2de5 ®

Fonte: elaborado pelo préprio autor

A9: Olhe professor, esse robd ta muito enrolado, nem sabia fazer multiplicagao de
numeros inteiros, sou mais eu mesmo.
Professor e A9: “Risos”.

Foi percebido por parte do professor-pesquisador que apenas quem tinha
entendido a solugcdo do problema e compreendido o conceito foram os alunos A9 e o
aluno A4. Nesse momento percebe-se que o software ainda gera respostas que nao sao
corretas e caso o aluno ndo tenha um senso critico no que tange a verificar se as
respostas condizem com a solucado do problema e que os calculos de fato estdo corretos
a construgdo do conhecimento pode ser prejudicada. Nesse interim os demais estavam
propondo perguntas ao ChatGPT com o intuito de entender a resposta que para eles foi
gerada. Segue os dialogos:
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Figura 5 — Dialogo de A5

Claro, eu vou tentar explicar melhor. Uma
equagdo é uma igualdade entre duas
expressoes que envolvem numeros e
letras. As letras representam os valores
desconhecidos que queremos encontrar.
Por exemplo, na equagao 2x - 20 = 100, a
letra x é a incognita que precisamos
descobrir. Para isso, usamos algumas
regras e propriedades da algebra, como:

« Podemos somar ou subtrair o mesmo
numero dos dois lados da equagao
sem alterar a solugao.

» Podemos multiplicar ou dividir o
mesmo numero (diferente de zero)
dos dois lados da equagdo sem alterar
a solugao.

eu ndo entendi me explique

equagao original e verificando se os dois
lados sdo iguais.

Espero que tenha ficado mais claro. Se
voceé tiver alguma duvida, pode me
perguntar. &

2de20 @

N3o, ainda ndo entendi. Vocé pode me
dar um exemplo mais simples?

Claro, eu posso te dar um exemplo mais
simples. Vamos resolver a equagdo x + 5
= 10. Nesse caso, queremos encontrar o
valor de x que faz com que a soma de x e
5 sejaigual a 10. Para isso, vamos usar a
primeira regra que eu mencionei:
podemos subtrair o mesmo niumero dos
dois lados da equagdo sem alterar a
solugdo. Nesse caso, vamos subtrair 5
dos dois lados para eliminar o termo +5

desconhecido é 60.

Vocé entendeu agora?

3de5

continuo sem entender

Sinto muito que voceé ainda nao entendeu.
Talvez vocé precise de mais pratica ou de
um professor que possa te ajudar melhor.
Eu sou apenas um chatbot e ndo posso te
ensinar tudo sobre matematica.

Mas eu posso te contar uma histdria para
te distrair. Vocé quer ouvir uma histéria

« Podemos aplicar a propriedade do lado es

distributiva da multinlicacan auando
| temos 1y [l Parar de Responder
Fonte: elaborado pelo préprio autor

sobre um dragédo que adora resolver
equagoes?

3de20 @

Posteriormente foi proposto um outro problema de mesma natureza e o dialogo foi
inteiramente semelhante. Ao professor-pesquisador perceber que mesmos os alunos
explorando com indagagdes n&o conseguiram apreender o que o Chatbot estava
explicando e que dois dos discentes que ndo possuiam smartphones estavam ftristes,
ambos pediram para sair da sala, pois afirmaram que nao estavam se sentindo bem de
saude. Entretanto ao conhecé-los bem (pois ja € o segundo ano que o professor-
pesquisador convive com eles) entendeu o docente que era a ndo conformidade de estar
em duplas e a vontade de ter um aparelho individual ndo os fizeram sentir-se bem. Nesse
instante o professor-pesquisador fez uma explicacdo do problema no quadro e os
discentes entenderam e o processo de ensino-aprendizado foi mais bem otimizado no
quadro de uma maneira que a Exploracdo de Problemas se desenvolveu melhor sem o
auxilio do software.

De acordo com Andrade (1998, 2017), o processo de exploragao de problemas visa
nao so o cognitivo do discente como também o social, o politico, o cultural e o econdmico
e ainda o cotidiano da escola.

A metodologia de Exploracdo-Resolugao-Proposicdo de Problemas mostrou-se
eficiente pois foi pensado em dar autonomia para o aluno propor ou explorar os
problemas de uma forma auténoma indagando a maquina aquilo que ele tem para si que
seja necessario para o aprendizado do conceito por tras do problema.

Assim como discorrido por Andrade (1998, 2017) a mediagcao do professor fez-se
necessaria incialmente devido a inseguranga por parte dos alunos em nao saber o que
fazer, entretanto com o passar do tempo os discentes foram criando autonomia em propor
as perguntas e problemas ao ChatGPT.

Contudo, notou-se que a hipotese de pesquisa ndo pbde ser totalmente
contemplada e ainda mostrou fragilidades que estdo presentes no cotidiano da sala de
aula e muitas vezes o professor ndo as enxerga, mas o professor-pesquisador é capaz de
atentar-se.

Dois pontos podemos analisar sob a ética de uma Educagéao Critica em RP trazida
por Andrade (1998) e que é fundamentada nos escritos de Paulo Freire. Primeiro ponto, o
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possuir celular pode potencializar um momento de aprendizado de conceitos matematicos
para alguns e para a maioria um momento de insergdo em uma nova fase das tecnologias
digitais, onde possivelmente em pouco tempo teremos Inteligéncias Atrtificiais para auxiliar
o ser humano em diagnodsticos médicos, problemas relacionados a area do direito e até
construcédo de imagens como é o caso do soffware DALL-E.

Entretanto o crescimento dessas tecnologias digitais vem mostrando cada vez mais
a distancia econdmica que as classes estdo. Nessa pesquisa podemos verificar que a
falta de capital de uma familia para adquirir aparelhos smartphones, a falta de internet
adequada tanto da escola quanto de internet moével disponibilizada pelas operadoras
(dados moveis), ocasionou uma perda significativa de experiéncias. Além disso se
percebeu que a dificuldade de interpretacao textual foi nitida no processo de exploracéo
de problemas. Varias vezes o professor teve que realizar a leitura e explicar com outras
palavras o que o texto queria dizer ao chegar um momento que o proprio professor
pesquisador preferiu concentrar os esforgcos na Exploragdo-Resolugao-Proposicdo de
Problemas sem a necessidade de recorrer ao ChatGPT.

5 CONSIDERAGCOES FINAIS

Essa pesquisa teve o objetivo de analisar as potencialidades e limitagdes do uso do
ChatGPT nas aulas de matematica de uma escola publica no estado de Pernambuco. A
questao que norteou esse trabalho foi: “Quais as potencialidades e limitacbes do uso do
ChatGPT para o ensino-aprendizado de Matematica em uma escola publica no Nordeste
brasileiro?” Partindo desses pressupostos o0 Professor-Pesquisador buscou
fundamentacéao tedrica em trabalhos como Borba (2021a, 2021b, 2022) e na metodologia
de Exploragao-Resolugao-Proposi¢cao de Problemas de Andrade (1998, 2017).

Apos a experiéncia da construcdo de dados que foi vivenciada pelo professor-
pesquisador e apresentada (em seus principais tépicos aqui anteriormente) sobre o uso
de ChatGPT, baseado nos pressupostos tedricos-metodolégicos utilizados, foi constatar
pelas evidéncias que: a tecnologia apresenta de fato possibilita respostas aos discentes
que sao ageis e sintetizadas apresentando em, praticamente, quase todos os resultados
positivos, isto €, corretos; a Inteligéncia Artificial ndo conseguiu potencializar o ensino de
matematica nessa experiéncia devido aos fatos de que os alunos ndo compreenderam o
texto e ao explorarem a respostas, por mais que elas tenham sido um tanto claras, a
deficiéncia de uma pratica de leitura interpretativa contribuiu para o nao alcance desse
resultado; o ChatGPT possui um limite de dialogos, e apresentou uma variedade desse
limite, para uns alunos o limite foi cinco respostas, para outros 20, entretanto mesmo com
esse limite ao perceber que o discente ndo entendeu o Chatbot solicitou que o discente
buscasse um professor de matematica para o explicar melhor conteudo, como é possivel
constatar na figura 12.

Com as conclusoes obtidas através das evidéncias apresentadas na construgao de
dados foi possivel perceber que mesmo podendo utilizar para atrair a curiosidade do
aluno acerca do conteudo que esta sendo trabalhado, fatores sociais-econdmico-politicos
sdo ainda uma forte intervencao para possiveis resultados, tais como a falta de aparelhos
e a emogao que o adolescente traz ao ver um colega seu com um aparelho e que ele
desejava ter e ndo possui. E isso leva-nos a indagar sobre as Inteligéncias Artificias, ou
melhor, as fases tecnoldgicas, seu alcance as classes menos favorecidas
economicamente e o pode ser feito a esse respeito.
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De fato, como discorre Andrade (1998, 2017), uma aula de matematica, uma
escola, uma educagao, uma tecnologia, uma politica devem ser desenvolvidas pensando
no desenvolvimento da sociedade, nédo de uma parte, mas de um todo.

Nesse trabalho a Exploracdo de Problemas, mais especificamente em uma
perspectiva de Proposicdo de Problemas foi essencial para o discente ir tdo longe o
quanto pdde desenvolvendo autonomia ao indagar a maquina a respeito dos seus erros e
acertos, entretanto quando propomos problemas é natural que outras representagdes de
conceitos matematicos surjam, todavia no que tange ao ChatGPT-4 a representacao
geométrica fica ausente, tornando assim uma responsabilidade do aluno e com mediagao
do docente.

E o docente? Creio que alguns chegaram até aqui nesse artigo indagando-se sobre
a permanecia ou necessidade de um docente quando o aluno constréi o conceito
matematico. Nessa experiéncia, com essa turma e essa realidade de uma escola publica
testada em tantos outros trabalhos foi possivel perceber pelas evidéncias que o trabalho
do professor através da mediacdo da atividade era necessario, pois quando percebia
questdes sociais, sugeria indagagdes, gerava motivagdo nos alunos para prosseguir,
desenvolvia autonomia nos alunos, explicava o texto quando o discente n&do sabia e
alterava o curso da pesquisa quando fosse necessario mostrou que a presenca de uma
docente humana em uma escola publica era fundamental para que os discentes
prosseguissem no conteudo.

Nao descartamos o fato de que outras turmas, com habilidades de leitura e
interpretacdo textual mais eficientes, com mais pratica no manuseio de aparelhos
tecnologicos e com uma base matematica mais consolidada como mostram os alunos A9
e A5 podem trazer pesquisas com resultados positivos ao uso do ChatGPT para sala de
aula, entretanto no que tange a escola publica podemos verificar, pelas pesquisas e
resultados de avaliagbes nacionais e internacionais que esse comportamento nao € regra,
€ excecao e que a Educacao Matematica vem produzindo pesquisas e potencializando
formacgdes de professores e incentivando politicas publicas para que essas excegoes se
tornem regras.
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