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INTELIGENCIA ARTIFICIAL E APRENDIZAGEM ADAPTATIVA: UMA
ABORDAGEM NEUROCIENTIFICA

Resumo

O presente trabalho busca explorar e aprofundar a interligacéo entre as modernas
metodologias de ensino e o intrincado processo de aprendizado humano, com uma
analise fundamentada em perspectivas neurocientificas. O objetivo central € decifrar o
impacto das inovacdes tecnoldgicas, especialmente da inteligéncia artificial, na
otimizacdo do desempenho cognitivo individual. Em particular, este estudo se propde a
investigar de que forma tais tecnologias podem ser empregadas para promover uma
aprendizagem eficiente e adaptada as caracteristicas biolégicas e cognitivas de cada
pessoa, visando maximizar os resultados educacionais e facilitar o desenvolvimento pleno

das potencialidades de aprendizagem de cada individuo.

Palavras-chave: inteligéncia artificial; neurociéncia; educacéo; aprendizagem.



ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND ADAPTIVE LEARNING: A
NEUROSCIENTIFIC APPROACH

Abstract

This work seeks to explore and deepen the interconnection between modern
teaching methodologies and the intricate process of human learning, with an analysis
based on neuroscientific perspectives. The central objective is to decipher the impact of
technological innovations, especially artificial intelligence, on optimizing individual
cognitive performance. This study aims to investigate how such technologies can be used
to promote efficient learning adapted to the biological and cognitive characteristics of each
person, to maximize educational results and facilitate the full development of each

individual's learning potential.

Keywords: artificial intelligence; neuroscience; education; learning.
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1. INTRODUCAO
1.1 Problematizacao

Verifica-se que os métodos de ensino tradicionais tém sido alvo de criticas devido
a sua inadequacdo para atender as demandas de uma sociedade cada vez mais
tecnoldgica. Esses métodos, muitas vezes, ndo conseguem proporcionar uma
experiéncia de aprendizado adaptada as necessidades individuais dos alunos, resultando
em uma lacuna entre o ensino oferecido e as expectativas de aprendizagem. Uma
pesquisa recente realizada por Silva et al. (2023) demonstra essa disparidade e o impacto
da defasagem no aprendizado dos alunos, especialmente em escolas publicas. Além
disso, o cenério da educacao brasileira enfrenta uma série de desafios, onde um dos
principais desafios da educacao brasileira € a metodologia primitiva, por meio de métodos
ineficazes e repetitivos dentro da sala de aula, a situacdo dos docentes também € um
problema a partir do momento que o mesmo é desvalorizado tanto em relagdo ao seu
salario, quanto cumprir com cargas horérias excessivas de trabalho. Essa situacéo se
agravou ainda mais durante o periodo pandémico, evidenciando a escassez de
tecnologia e a falta de preparacdo para utilizar os recursos disponiveis como um
obstéculo significativo.

Diante dessa realidade, mesmo que os educadores estejam dispostos a adotar
tecnologias digitais para melhorar a qualidade do ensino, a ma remuneracdo dos
profissionais da educacdo, a carga horaria excessiva e a escassez de recursos
tecnoldgicos tornam-se obstaculos adicionais. Essas questdes complexas demandam
uma abordagem multifacetada, que inclua politicas publicas eficazes, investimentos em
infraestrutura tecnoldgica e programas de capacitacdo continua para professores, a fim

de reduzir a lacuna entre o ensino oferecido e as necessidades reais dos alunos.

1.1.1 Integracdo da Neurociéncia e Tecnologia

A crescente demanda por métodos educacionais eficazes e adaptados as
necessidades individuais é evidente no atual cenario da educacdo brasileira. A
defasagem escolar exacerbada pelo periodo da pandemia ressalta ainda mais a urgéncia
de repensar e reformular abordagens pedagdgicas obsoletas. Estudos recentes, como 0

realizado pelo Cetic.br (Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da



Sociedade da Informacao, 2021), destacam os impactos significativos da pandemia na
aprendizagem dos estudantes, enfatizando a necessidade premente de novas iniciativas
educacionais e a introducdo de novas ferramentas tecnoldgicas.

Nesse contexto, a integracdo da neurociéncia e da tecnologia, especialmente a
Inteligéncia Artificial (IA), emerge como uma solugdo promissora. A nheurociéncia
desempenha um papel crucial ao proporcionar insights sobre os limites e possibilidades
do conhecimento humano. Compreender como o cérebro humano processa informacdes
e adquire novos conhecimentos permite o desenvolvimento de metodologias de ensino
mais eficazes e personalizadas.

A tecnologia, especialmente a IA, complementa essa abordagem ao oferecer
ferramentas e recursos que podem ser adaptados as necessidades individuais dos
alunos. A IA pode auxiliar na identificacdo de padrbes de aprendizagem, na criagao de
conteudos educacionais personalizados e na oferta de feedback instantaneo,
promovendo assim uma experiéncia de aprendizado mais eficaz e personalizada.

1.2 HipOteses

- Os atuais sistemas educacionais mantém meétodos tradicionais que ignoram
aspectos do funcionamento cerebral. A integracdo de principios neurocientificos pode

resultar em um aprendizado mais eficaz.

- A integracdo de principios da neurociéncia no design de sistemas de IA pode

melhorar a capacidade de simular processos de aprendizado humano.

- Modelos de IA que utilizam caracteristicas do cérebro humano possibilitam a

eficacia no apoio ao aprendizado adaptativo e personalizado.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

Incentivar o uso das inteligéncias artificiais se interligando com os principios da

neurociéncia contribuindo para o aprimoramento do aprendizado no Brasil.



1.3.2 Objetivo Especifico

Mostrar de forma clara e acessivel como a integracdo entre inteligéncia artificial
e neurociéncia pode revolucionar a educacdo, aumentando a eficacia e a eficiéncia dos

processos de ensino e aprendizagem.

Investigar as metodologias e tecnologias disponiveis que possibilitam essa

interligagdo entre inteligéncia artificial e neurociéncia para otimizagao do aprendizado.

Adaptar e aplicar os conceitos e descobertas da neurociéncia para o
desenvolvimento de estratégias e metodologias educacionais que estejam alinhadas com

as caracteristicas e funcionamento do cérebro humano.
1.4 Justificativa

A principal justificativa para o tema proposto esta associada as condi¢cfes dos
atuais métodos de ensino utilizados nas instituicdes publicas brasileiras, nos quais se
observa uma crescente defasagem no aprendizado. Essas condi¢cdes tém gerado
conflitos, uma vez que nao séo consideradas metodologias que levem em conta tanto as
limitacbes do cérebro humano quanto a hiperconectividade tecnolOgica presente na
sociedade, o que dificulta o processamento de informacdes e o desenvolvimento do
conhecimento.

A interligacdo de inteligéncia artificial, aprendizagem adaptativa e neurociéncia
em um contexto educacional € fundamental para enfrentar os desafios das escolas
publicas. Essa abordagem pode personalizar o ensino, adaptando-o as necessidades
individuais dos alunos, além de fornecer insights valiosos para otimizar estratégias
pedagogicas. Dessa forma, busca-se melhorar a qualidade do ensino, considerando as
cargas horarias dos professores, seus salarios desvalorizados e também a escassez
tecnoldgica no Brasil.

Além disso, a convergéncia entre neurociéncia e inteligéncia artificial esta se
tornando cada vez mais imperativa no desenvolvimento de novas metodologias
educacionais. Isso se torna evidente ao considerar a necessidade de abordagens de
ensino congruentes com as mais recentes compreensdes sobre o0s processos de

aprendizagem.



1.5 Metodologia

O projeto Azurion utiliza uma metodologia de pesquisa cuja classificacdo é
académica. A técnica empregada neste projeto é a documentacao indireta com fonte
secundaria. Em sua natureza, é caracterizado como uma pesquisa basica. Quanto aos
objetivos, a pesquisa condensa um estudo descritivo. A analise da abordagem do
problema que sera desenvolvida é de cunho qualitativa. Em relacdo as fontes de
informacdes, estas sdo caracterizadas pela bibliografia. Nos procedimentos técnicos, sao
utilizados dados da pesquisa bibliogréfica.



1.6 Cronograma
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2 DESENVOLVIMENTO
2.1 Referencial Tedrico

O presente trabalho busca pela implementacdo de novas metodologias de
aprendizado tecnolégico para o ensino publico brasileiro. Procura-se promover uma
educacdo mais inclusiva e adaptada as necessidades especificas dos alunos dessas
instituicdes. Ao integrar a inteligéncia artificial (IA) ao ensino, almeja-se superar as
limitacbes dos métodos tradicionais, proporcionando uma educacdo mais eficaz e
adaptada as necessidades individuais dos alunos. A implementacdo de novas
metodologias tecnoldgicas visa preparar os estudantes para os desafios da desigualdade

educacional no Brasil.

A educacdo é uma esfera fundamental da sociedade, moldando ndo apenas o
individuo, mas também a comunidade em que esti inserido e, em (Ultima
instancia, o futuro da humanidade. Nos ultimos anos, temos testemunhado uma
revolugdo tecnolégica que estad redefinindo a maneira como ensinamos e
aprendemos. Nesse contexto, a Inteligéncia Artificial (IA) se destaca como uma
das inovacBes mais importantes, oferecendo vastas possibilidades de
transformacdo no campo educacional. [..] (REVISTA EDUCACAO,
HUMANIDADES E CIENCIAS SOCIAIS, 2023, p. 3).

Um estudo realizado pela Revista Educacdo, Humanidades e Ciéncias Sociais
(2023) destaca o papel da educacédo na sociedade contemporanea. A educacéo nao so
molda individuos, mas também exerce uma influéncia crucial no desenvolvimento e
avanco da comunidade. E por meio da educacgdo que se estabelecem as bases para o
futuro da humanidade, preparando as geracdes futuras para os desafios e oportunidades

que se apresentardo.

A educacédo no Brasil, € marcada por uma histéria de lutas e avangos, enfrenta
hoje desafios que comprometem seu futuro. Apesar de ter alcancado progressos
importantes nas ultimas décadas, como o0 aumento da taxa de escolarizagéo e a reducao
do analfabetismo, o sistema educacional brasileiro ainda patina em diversos aspectos,
como a qualidade da aprendizagem, a desigualdade social e a valorizacdo dos
profissionais da educacdo. Um dos pontos mais preocupantes € a desvalorizacdo dos
professores, que historicamente foram mal remunerados e tiveram suas condi¢des de
trabalho precarias. A pandemia da COVID-19 apenas agravou esse quadro, com muitos

educadores tendo que se adaptar ao ensino remoto sem o devido suporte e enfrentando
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novos desafios. Alguns estudos mostraram que a pandemia teve um impacto significativo
na qualidade da educagéo no Brasil, com os alunos enfrentando perdas de aprendizagem
e os professores enfrentando aumento da carga de trabalho.

A tabela abaixo apresenta dois conjuntos principais de dados: a utilizacdo de
recursos digitais pelas professoras Agata e Safira no ensino da alfabetizacdo, e a
desigualdade no acesso as tecnologias no Brasil. A primeira parte da tabela mostra que
ambas as professoras utilizaram o Google Meet e o WhatsApp igualmente. A segunda
parte destaca a significativa desigualdade no acesso as tecnologias, evidenciando a
porcentagem de lares sem acesso a internet e computadores, e o numero de brasileiros

sem acesso a internet banda larga, com énfase nos domicilios rurais.

Tabela 1: Utilizacao de Recursos Digitais e Desigualdade no Acesso as
Tecnologias

Indicador Percentual (%) Quantidade

Utilizacao de
Recursos Digitais

Uso de Google

Meet 50
Uso de WhatsApp 50
Desigualdade no

Acesso as Tecnologias
Lares sem Acesso

X 38

a Internet
Lares sem 58

Computador
Brasileiros sem

acesso a Internet Banda 4.5 milhdes

Larga
Domicilios Rurais 50

sem Acesso a Internet
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Fonte: Saviani e Galvdo (2021) e dados obtidos de [ScIELO - Educacdo em
Revista]. Adaptado pelo préprio autor.

2.1.1 Problematizacdo com Base na Tabela

A tabela ilustra de forma clara a disparidade entre a utilizac&o de recursos digitais
no ensino e a desigualdade no acesso as tecnologias no Brasil. Embora as professoras
Agata e Safira utilizem amplamente aplicativos como Google Meet e WhatsApp para
realizar atividades pedagogicas, proporcionando uma experiéncia de aprendizado
sincrona e assincrona, a realidade da desigualdade social limita o alcance dessas
iniciativas.

A significativa porcentagem de lares sem acesso a internet (38%) e sem
computador (58%) evidencia uma barreira estrutural no processo de ensino e
aprendizagem. Além disso, a falta de acesso a internet banda larga para 4,5 milhdes de
brasileiros e a exclusdo digital de 50% dos domicilios rurais destacam como a
desigualdade tecnolégica afeta diretamente a educacdo. Esses dados corroboram a
pesquisa de Silva et al. (2023), que aponta para a defasagem no aprendizado dos alunos,

especialmente nas escolas publicas.

2.1.2 Avaliacdo Externa e Interna

A avaliacdo externa é um processo conduzido por entidades ou instituicbes
externas a escola ou sistema educacional. Ela visa medir a qualidade e o desempenho
dos alunos, escolas ou sistemas educacionais, utilizando instrumentos padronizados,
COMoO provas e exames nacionais ou regionais. O objetivo € fornecer uma visédo objetiva
e imparcial sobre o desempenho educacional, identificar areas que precisam de
melhorias, orientar politicas publicas e promover a responsabilidade dos atores
educacionais. No texto fornecido, a avaliacdo externa € exemplificada pelo SARESP
(Sistema de Avaliacdo de Rendimento Escolar do Estado de Sdo Paulo), que analisou o
desempenho das turmas finais de 2023 do ensino fundamental (6° ao 9° ano) e das trés

turmas do ensino médio. Essas analises foram feitas de acordo com o Provao Paulista.
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Tabela 2: Desempenho Escolar no Ensino Fundamental nas Escolas

Publicas
Lingua .
Ano Matematica
Portuguesa
2023 234.,4 246,3
2022 2442 248,6
2021 241.4 246.8

Fonte: G1, 2024

Os dados do desempenho das turmas de ensino fundamental nas escolas
publicas, conforme apresentado pelo G1, estdo divididos em trés anos: 2023, 2022 e
2021. Em lingua portuguesa, as médias foram 234.4, 244.2 e 241.4, respectivamente. As
notas de matematica seguiram a mesma légica, com médias de 246.3, 248.6 e 246.8.
Além disso, a matéria trouxe os dados das notas de matematica dos alunos, seguindo a
mesma logica da apresentada anteriormente. Segundo a Secretaria da Educacéo, o
SARESP analisou o desempenho de todas as turmas finais de 2023 do ensino
fundamental (6° ano ao 9° ano) e das trés turmas do ensino médio. Contudo, o0 G1 néao
teve acesso as médias do ensino médio. Priscila Cruz criticou a situacdo da educacao
em Sao Paulo, destacando trés problemas principais: os resultados do desempenho dos
alunos pos-pandemia, politicas educativas confusas e polémicas e o abandono de
praticas que vinham dando certo, como o ensino integral. Ela também criticou a
simplificacdo da educacao, que esta reduzindo a criatividade dos professores e focando
apenas em treinar alunos para avaliagdes, questionando se isso realmente representa
uma educacédo de qualidade. No 5° ano do ensino fundamental, Ultimo do primeiro ciclo,
os estudantes tiveram melhoras comparadas aos anos anteriores. Nos anos de 2023,
2022 e 2021, as notas de lingua portuguesa dos alunos do 5° ano foram 200.7, 197 e
198.3, respectivamente. As notas de matematica foram 215.3, 211.3 e 210.4. No 2° ano
do ensino fundamental, os estudantes tiveram avanco no desempenho em lingua
portuguesa, com uma meédia de 174.7 (antes 169.4 em 2022 e 160.8 em 2021). Em

matematica, a nota baixou em relacdo ao ano anterior, passando de 175.2 para 167.2.
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A avaliacao interna, por outro lado, é um processo conduzido dentro da prépria
escola ou sistema educacional, realizado por professores e gestores educacionais. Esta
avaliacéo é continua e busca monitorar e melhorar o processo de ensino-aprendizagem,
permitindo ajustes pedagdgicos e intervengfes personalizadas. Os métodos podem
incluir provas, trabalhos, observacdes e projetos, proporcionando um acompanhamento

detalhado e frequente do desenvolvimento dos alunos.
2.1.3 Aprendizagem Adaptativa e Conceitos-Chave

Reconhecendo a singularidade do estilo e ritmo de aprendizado de cada
estudante, a aprendizagem adaptativa visa proporcionar uma experiéncia educacional
personalizada, alinhada com as necessidades especificas de cada individuo. Isso €&
possivel gracas a habilidade dos sistemas de aprendizagem adaptativa de acompanhar
as interacdes dos estudantes, discernir entre acertos e erros, calcular o tempo de

resposta e mensurar o envolvimento com o material de estudo.

De acordo com ALVES, a aprendizagem adaptativa vai além da simples entrega
de conteudo. Ela busca entender as necessidades individuais dos alunos e oferecer
suporte personalizado, facilitado pelo uso de algoritmos e IA. Esses sistemas analisam
dados de desempenho e comportamento dos alunos, ajustando o material didatico e as
atividades conforme suas necessidades especificas. Um dos pilares fundamentais da
aprendizagem adaptativa é a diferenciacdo, que cria caminhos educacionais distintos
para cada estudante, considerando ritmo de aprendizado, conhecimento prévio,

preferéncias e engajamento.
2.1.4 Métodos de Aprendizado

Existem outros métodos de aprendizagem como, o método tradicional de ensino,
cujo é o mais comum e segue uma estrutura hierarquica onde o professor transmite
informagBes aos alunos. O progresso de aprendizado do aluno € medido por meio de
avaliacbes periddicas. Existem outras metodologias que oferecem abordagens
diferentes. O método Montessori, por exemplo, foi desenvolvido pela médica e pedagoga
italiana Maria Montessori e é focado em criancas. Este método incentiva a autonomia,

iniciativa e independéncia dos alunos. Por outro lado, o método Freiriano, também
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conhecido como Educacéao Libertadora, entende que o aluno é capaz de se libertar por
meio do conhecimento. Este método leva em conta aspectos socioculturais do estudante
e o contexto no qual ele estd inserido.

Existem também metodologias ativas de aprendizagem, como a Aprendizagem
Baseada em Problemas e a Aprendizagem Baseada em Projetos. Na Aprendizagem
Baseada em Problemas, os alunos aprendem sobre um assunto através da experiéncia
direta na resolucao de problemas. Ja na Aprendizagem Baseada em Projetos, os alunos
ganham conhecimento e habilidades trabalhando por um periodo prolongado para
investigar e responder a uma pergunta, problema ou desafio auténtico, complexo e
cuidadosamente selecionado.

Embora todas as metodologias de ensino mencionadas tenham seus méritos e
sejam eficazes em diferentes contextos, a aprendizagem adaptativa se destacou como a
melhor opcéo para o projeto. Isso se deve a sua capacidade de personalizar o processo
de aprendizado para atender as necessidades individuais de cada aluno. Ela reconhece
gue cada aluno € unico e que o caminho para o aprendizado é tao individual quanto eles.
Ao contrario de outras metodologias que seguem uma abordagem mais generalizada, a
aprendizagem adaptativa permite um ensino mais direcionado e eficaz. Além disso,
sendo integrado junto a tecnologia de inteligéncia artificial para otimizar o processo de
aprendizado, tornando-o mais produtivo e eficiente.

2.1.5 Inteligéncia Artificial na Educacéao: Definicdo e Aplicacdes

A integracao da IA na aprendizagem adaptativa oferece diversas oportunidades
para melhorar a eficacia e a personalizacdo do processo educacional. Sistemas
adaptativos baseados em IA podem fornecer feedback imediato e personalizado aos
alunos, identificar lacunas de aprendizagem e adaptar o conteudo de acordo com as
necessidades individuais de cada estudante. No entanto, essa integracdo também
apresenta desafios, como a necessidade de lidar com grandes volumes de dados e
garantir a privacidade e seguranca das informacfes dos alunos. Além disso, questdes
éticas relacionadas ao uso da IA na educacao, como viés algoritmico e equidade, também

precisam ser consideradas.
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2.1.6 Técnicas e algoritmos de IA utilizados na aprendizagem

adaptativa

As estratégias e programas de Inteligéncia Artificial (IA) cumprem um papel
crucial na aplicagéo da aprendizagem adaptativa. Por meio da IA, pode-se compreender
melhor como os alunos se comportam e melhorar o processo de aprendizado usando
diversas ferramentas computacionais. Uma das principais abordagens nesse ambito é o
Aprendizado de Maquina (AM), que capacita os sistemas a aprenderem com os dados
dos alunos e aprimorarem seu desempenho ao longo do tempo, sem a necessidade de
programacdo especifica para cada mudanca. Algoritmos de AM, como arvores de
deciséo, redes neurais e algoritmos genéticos, sao utilizados para identificar padrbes nos
dados dos alunos e ajustar o material educacional de acordo com as necessidades
individuais. Essas estratégias e algoritmos formam a base da aprendizagem adaptativa,
permitindo uma personalizacdo eficiente do ensino para atender as exigéncias

especificas de cada aluno.

[...] Algoritmos de aprendizado de maquina, como clustering e redes neurais, sédo
utilizados para analisar dados dos alunos, identificar padr6es de aprendizagem e
adaptar o contetdo educacional de acordo com as necessidades individuais.
Essas técnicas permitem a criacdo de ambientes de aprendizagem altamente
personalizados. (REVISTA EDUCACAO, HUMANIDADES E CIENCIAS
SOCIAIS, 2023, p. 14).

O algoritmo de Clustering é utilizado para organizar os dados, agrupando-os em
conjuntos que compartilham caracteristicas similares. Esse agrupamento permite a
criacdo de perfis de aprendizagem, fundamentais para a personalizacdo do ensino,
especialmente para grupos de alunos com necessidades educacionais semelhantes.
Outra técnica relevante é o Aprendizado Baseado em Instancias (IBL), no qual o sistema
de IA identifica situacbes semelhantes do passado (instancias) e utiliza essas

informacdes para adaptar o conteddo e a abordagem de ensino para o aluno atual.

A implementacédo dessas técnicas em Sistemas de Tutoria Inteligente (STI) é de
suma importancia para a personalizagéo e eficacia do ensino. Os Sistemas de Tutoria
Inteligente utilizam algoritmos de IA, como o algoritmo de Clustering e o Aprendizado
Baseado em Instancias (IBL), para entender o perfil de cada aluno e adaptar o contetudo

e a abordagem de ensino de acordo com suas necessidades especificas.
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2.1.7 Aplicacbes da Inteligéncia Artificial na Educacao

Sistemas de Tutoria Inteligente (STI) sdo sistemas de software projetados para
fornecer suporte de aprendizagem personalizado e adaptativo aos alunos. Eles utilizam
técnicas de inteligéncia artificial para analisar o desempenho do aluno, identificar suas
necessidades individuais de aprendizagem e oferecer feedback e orientacdo

personalizados.

Esses sistemas podem ser usados em uma variedade de contextos
educacionais, desde ambientes de ensino tradicionais até plataformas de e-learning. Eles
geralmente oferecem uma experiéncia de aprendizado individualizada, adaptando o
conteudo, o ritmo e os métodos de ensino de acordo com as habilidades e necessidades

especificas de cada aluno.

Os STls podem incluir uma variedade de recursos, como exercicios interativos,
tutoriais, testes de avaliacdo, feedback instantdneo e recomendacdes personalizadas de
recursos de aprendizagem adicionais. Eles sdo projetados para ajudar os alunos a
melhorar seu desempenho académico, fornecendo suporte adaptativo e direcionado em

tempo real.

As aplicacbes da |IA na educacdo sdo vastas e importantes, desde a
personalizagédo do ensino até a automagédo de tarefas administrativas. Sistemas
de tutoria inteligente, andlise preditiva e assistentes virtuais sdo exemplos
notaveis de como a IA esta sendo integrada de forma inovadora na educacao.
(REVISTA EDUCACAO, HUMANIDADES E CIENCIAS SOCIAIS, 2023, p. 12 &
13).

Como evidenciado na citacao anterior, os sistemas de tutoria inteligente, analise
preditiva e assistentes virtuais representam apenas algumas das muitas maneiras pelas
guais a Inteligéncia Artificial (IA) estd impactando o cenario educacional. Essas diversas
e abrangentes aplicacdes ressaltam a amplitude e a importancia do papel da IA na
educacdo contemporanea. Ao personalizar o ensino para atender as necessidades
individuais dos alunos, automatizar tarefas administrativas e fornecer suporte adaptativo

em tempo real.

De acordo com Silveira e Vieira Junior, a Inteligéncia Artificial € conceituada como
uma forma de inteligéncia que se assemelha a humana e € demonstrada por mecanismos

ou software. Essa definicdo abrange a visdo dos principais pesquisadores, 0s quais
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descrevem a IA como o campo de estudo e design de agentes inteligentes, capazes de
perceber seu ambiente e tomar decisdes visando maximizar suas chances de sucesso.
Essa compreensao ampla e precisa da Inteligéncia Artificial ressalta sua importancia e

potencial na transformacao de diversos setores, incluindo a educacao.

Um exemplo notavel de aplicacéo da IA na educacéo € a plataforma de educacao
corporativa por assinatura disponibilizada pela Escola de Neg6cios Saint Paul em 2017.
Essa plataforma, chamada LIT, integra o Watson com recursos de e-learning, videos e
biblioteca, oferecendo material nas areas de estratégia, financas, gestdo de negocios e
marketing. Com mais de mil atividades e uma biblioteca digital com sete mil livros, a LIT
pode ser acessada por meio de aplicativos para celular, tablet ou computador. Além
disso, o Mr. Turing é uma ferramenta de ensino de inglés baseada em IA que interage
com 0s usuarios, reorganizando o conteddo de acordo com suas necessidades e

desempenho.

Outro exemplo é o assistente virtual "Scribe", desenvolvido pela Carnegie
Learning, que fornece suporte ao aluno durante as atividades de escrita. Utilizando
processamento de linguagem natural, o Scribe oferece feedback em tempo real sobre a
gramatica e a estrutura das redag6es dos alunos, auxiliando no aprimoramento de suas

habilidades de escrita de maneira interativa.

Essas tecnologias ilustram como a Inteligéncia Artificial esta moldando o cenario
educacional atual. Os Sistemas de Tutoria Inteligente, andlise preditiva e assistentes
virtuais representam apenas uma fracdo das aplicacbes da IA na educacdo. Sua
capacidade de personalizar o ensino, automatizar tarefas administrativas e fornecer
suporte adaptativo em tempo real destaca a amplitude e a importancia do papel da IA na

transformacao do setor educacional.

A integragao da Inteligéncia Artificial (IA) no sistema educacional representa um
avanco significativo na forma como foi abordado o ensino e a aprendizagem. Este projeto,
em particular, destaca-se na busca por uma educacdo mais acessivel, personalizada e
eficiente. Através da implementacéo de sistemas de aprendizagem adaptativa, procura-
se uma mudanca positiva na educac¢do publica brasileira.
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2.1.8 Tipos de inteligéncia

Embora a Inteligéncia Artificial esteja em destaque nos dias de hoje, € importante
lembrar que existem muitos outros tipos de inteligéncias humanas que desempenham

papéis igualmente valiosos. Entre elas, estéo:

Inteligéncia Logico-Matematica: Pessoas com esse tipo de inteligéncia,
conseguem realizar problemas logicos e matematicos, independentemente do grau de

complexidade.

Inteligéncia Linguistica: Pessoas com esse tipo de inteligéncia sao talentosas

tanto com a escrita quanto verbalmente, também séo 6timas comunicadoras.

Inteligéncia Espacial: Pessoas com esse tipo de inteligéncia tem a capacidade
de visualizar o mundo em trés dimensdes, diferenciando cores, profundidades, linhas e
entre outras. Elas também tendem a ter uma memoaria visual superior. Resolver quebra-

cabecgas ou jogar xadrez sdo atividades que atraem esses individuos.

Inteligéncia Fisico-Cinestésica (Inteligéncia Motora): Comumente em atletas
profissionais, artistas circenses e atores, essa inteligéncia € relacionada a capacidade de

controlar movimentos corporais.

Inteligéncia Interpessoal: Esse tipo de inteligéncia trata-se da aptiddo a
lideranca, comunicacao e gerenciamento de relacionamento. Quando néo existe o desejo
de liderar, essas competéncias sdo expressas em sua capacidade de mediar conflitos e

nutrir relacionamento com pessoas de diferentes personalidades.

Inteligéncia Intrapessoal: Ao contrario da inteligéncia interpessoal, a
intrapessoal permite compreender e gerir mais de si mesmo, sabendo identificar
emoc0des, medos e motivacdes com facilidade, tomando decisdes alinhadas com seus

verdadeiros desejos.

Inteligéncia Musical: Indicado pelo proprio termo, essa inteligéncia esta
associada aos talentos musicais, tendo facilidade em compor musicas, distinguir sons,

aprender a tocar instrumentos rapidamente e decorar ritmos e cancbes com maior
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velocidade. Além disso, eles conseguem reproduzir sons assim que escutam,

desvendando como um instrumento nunca tocado, funciona.

Inteligéncia Natural: Este tipo de inteligéncia esta associado a uma grande
sensibilidade a natureza e aos animais, se sentindo estimuladas ao praticarem atividades

ao ar livre, estudam topicos relacionados ao meio ambiente e entre outros.

Inteligéncia Existencial: Essa inteligéncia possui uma ligacdo com assuntos
relacionados a sociedade, formacédo de seres humanos, a cultura, a morte, a vida e o

universo e entre outros temas relacionados, apresentando fortes curiosidades espirituais.
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3 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O De acordo com Cedro Tech (2024), o levantamento de requisitos é o processo de
identificar e documentar as necessidades e expectativas dos usuarios de um projeto,
definindo a funcdo que o software vai desempenhar. Esse processo € crucial para garantir
gue o produto final atenda as expectativas do usuario e resolva os problemas
identificados. Um dos maiores desafios € a comunicacao entre clientes e analistas, ja que
o cliente pode ndo ser o usuario final do sistema, o que pode gerar divergéncias na

interpretacdo dos requisitos.

3.1 Funcionais

De acordo com Quero Bolsa (2024), os requisitos funcionais referem-se a
funcbBes especificas que o0 sistema deve ser capaz de executar. Esses requisitos
descrevem as ac¢des que o sistema deve executar para atingir 0os objetivos do negécio ou
do usuario. Eles descrevem as entradas exigidas pelo sistema para executar uma agao,

os dados manipulados e as saidas esperadas.

Tabela 3: Requisitos Funcionais

Identificador Titulo Descricao

Permite ao wusuario criar
uma conta no aplicativo,

RF-01 Cadastro fornecendo  informacdes
como nome, e-mail e
senha.

Interface inicial do

RE-02 Tela Inicial aplicativo, onde o usuario

pode acessar diferentes
funcionalidades e secdes.
Coleta informacdes sobre
as preferéncias e habitos

RF-03 Quest|on_ar|o~ de de estudo do usuario para
Personalizacao . A
personalizar a experiéncia
no aplicativo.
Questionario de Identifica areas de
RF-04

Dificuldades dificuldade do usuario em
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RF-05

RF-06

RF-07

RF-8

RF-9

Sec0Oes de Estudos

Revisao e Feedback

Progresso do Aluno

Perfil do Aluno

Notificacoes

determinadas matérias ou
habilidades, permitindo a
criacdo de um plano de

estudo personalizado.

Oferece acesso a
diferentes  matérias e
topicos como  artigos,
videos e podcasts
relacionados ao conteudo
estudado. Fornecendo
contetido personalizado
baseado nas respostas dos

guestionarios.

Permite ao usuario revisar
0 contelddo estudado e
fornecer feedback sobre a

eficacia do material.

Monitora e exibe o
progresso do usuario nas
diferentes  sec¢fes de
estudo, mostrando

estatisticas e conquistas.

Exibe as informacbes
pessoais do usuario e
permite a edicdo dos dados
cadastrados, incluindo a

personalizacdo do avatar.

Envia alertas e lembretes

para 0 usuario sobre
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RF-10

RF-11

RF-12

RF-13

RF-14

Relatorios de Desempenho

Ajuda e Suporte

Configuragdes

Sistema de
Recomendacéao

Integracdo com Redes

Sociais

horarios de estudo, novos
conteidos e feedback

recebido.

Gera relatorios detalhados
do desempenho do aluno,
mostrando pontos fortes e

areas de melhoria.

Fornece uma secdo de
ajuda com tutoriais, FAQs e
acesso ao suporte técnico
para resolver duvidas e

problemas.

Permite ao usuario ajustar
preferéncias como
notificagbes, tema do
aplicativo e outras opcdes

personalizaveis.

Sugere contetidos e
atividades de  estudo
baseados no desempenho
anterior e nas areas de

dificuldade do aluno.

Permite ao usuario
compartilhar conquistas e
progresso em plataformas
de redes sociais,
incentivando a interacdo e

0 engajamento.
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Permite ao usuario acessar

conteudos e realizar

RF-15 Modo Offline o
atividades de estudo sem
conexao a internet.
Oferece testes e quizzes
o interativos para avaliar o
RF-16 Testes e Avaliacdes

entendimento do usuario

sobre o material estudado.
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3.1.2 Diagrama de Caso de Uso

Figura 1:Diagrama de Caso de Uso
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3.1.3 Cenarios de Caso de Uso
Cadastro e Login do Usuério
Descricdo do Cenario:
Realizar Cadastro:
Cliente: Um novo usuario se cadastra no sistema educacional.
Cliente: Fornece os dados pessoais necessarios
Sistema: Cria um perfil para o cliente com todas as informacdes fornecidas.
Sistema: Conclui o cadastro e confirma a criagéo do perfil para o cliente.
Efetuar Login:
Cliente: Insere o login e a senha.

Sistema: Autoriza o login e direciona o cliente para a area principal da

plataforma.
Extensdes:
la: Cliente ndo possui cadastro no sistema
Cliente: Realiza o cadastro completo.
Cliente: Efetua login usando o perfil recém-criado.
2a: Sistema nédo autoriza login
Sistema: Informa ao cliente que o acesso foi negado.
Cliente: Fornece novamente os dados de login.
Sistema: Revalida os dados e tenta autorizar 0 acesso novamente.
Cenério 2: Organizagao e Planejamento de Sessdes de Estudo
Descricdo do Cenério:
Organizar Sessdes:

Cliente: Preenche um formulario para organizar suas sessoes de estudo.
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Sistema: Organiza as sessoes de estudo com base nas informacdes fornecidas,

como conteudo, nivel de dificuldade e planejamento de estudo.
Extensdes:
la: Cliente invalida algum campo do formulario
Cliente: Corrige os dados invalidos e submete o formulario novamente.
2a: Sistema ndo organiza as sessoes
Sistema: Informa ao cliente sobre um problema durante o processo.
Cliente: Fornece novos dados ou corrige 0s existentes.
Armazenar Sessoes:
Cliente: Opta por salvar as sessfes organizadas pelo sistema.
Sistema: Salva o processo realizado e confirma o armazenamento das sessoes.
Cenario 3: Realizagcdo e Feedback de Quiz
Descrigcdo do Cenario:
Realizar Quiz:
Cliente: Acessa uma sessao de estudo
Sistema: Exibe as sessfes disponiveis
Cliente: Completa o0 quiz e submete suas respostas.
Receber Feedback:

Sistema: Avalia o quiz e fornece feedback ao cliente, incluindo a pontuacéo
obtida.

Cliente: Recebe a pontuacao e andlises sobre seu desempenho.
Extensdes:
la: Sistema nao fornece feedback

Sistema: Informa ao cliente que houve um problema ao processar o feedback.
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Cliente: Recebe instrucdes para contatar o suporte ou tenta novamente.
Cenério 4: Ajuste de Perfil e Preferéncias
Descricdo do Cenario:

Modificar Perfil:

Cliente: Acessa a pagina de perfil para atualizar informacfes pessoais, como

estilo de ensino ou interesse em disciplinas.
Cliente: Faz as alteracbes desejadas e salva as mudancas.
Atualizar Preferéncias de Estudo:
Cliente: Ajusta a frequéncia de estudo ou motivadores pessoais.

Sistema: Atualiza as preferéncias e ajusta as recomendacfes de estudo com

base nas novas configuragoes.
Extensdes:
la: Cliente invalida algum campo do formulario de perfil
Cliente: Corrige os dados invalidos e salva as mudancas novamente.
2a: Sistema néo atualiza as preferéncias
Sistema: Informa ao cliente sobre um problema na atualizag&o das preferéncias.
Cliente: Fornece novos dados ou corrige 0s existentes.
Cenério 5: Manutencéo e Atualizacdo do Sistema
Descricao do Cenério:
Realizar Manutencéo:

Administrador: Acessa o painel de administracdo para verificar o status do

sistema.
Administrador: Analisa o sistema em busca de erros ou problemas.
Resolver Problemas:

Sistema: Detecta problemas e notifica o administrador.
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Administrador: Identifica a natureza do problema e procura solucbes para

resolver o erro.
Sistema: Implementa as solugdes e confirma que o problema foi resolvido.
Extensdes:
la: Administrador detecta um problema
Administrador: ldentifica a natureza do problema e busca solucées viaveis.
2a. Sistema detecta um problema
Sistema: Informa ao administrador sobre o problema e sugere ac¢des corretivas.
Cenério: Geracdao e Visualizacdo de Relatorios de Desempenho
Descricao do Cenério:
Solicitacdo de Resultados:

Administrador: Acessa a area de relatorios no sistema e solicita a geragao dos

resultados de desempenho dos usuarios.

Sistema: Processa a solicitacdo e compila os dados de desempenho de todos

0s usuarios cadastrados na plataforma.
Geracao do Relatério:

Sistema: Gera um relatério detalhado com as informacfes de desempenho,

como pontuacdes de quizzes, frequéncia de estudo, e progresso nas sessoes.

Sistema: Exibe o relatorio para o administrador, permitindo visualizacdo e

exportacao dos dados conforme necessario.
Extensdes:
12 Sistema néo autoriza geracéao de relatorio

Sistema: Informa ao administrador que a geracéo do relatorio nao foi autorizada.

As razdes podem incluir problemas de permisséo, erros no sistema ou falta de dados.
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Administrador: Verifica e corrige possiveis problemas de permisséo ou solicita

suporte técnico para resolver o problema.

Administrador: Repetidamente solicita a geracdo do relatorio apds resolver os

problemas encontrados.

3.2 Nao Funcionais

De acordo com Pressman (2011), requisitos ndo funcionais sdo aqueles que
especificam critérios de desempenho, seguranca, usabilidade e outras qualidades do
sistema que nao estdo diretamente ligadas as suas funcionalidades especificas. Esses
requisitos determinam como o sistema deve operar e incluem aspectos como tempo de
resposta, capacidade de processamento, confiabilidade e conformidade com normas.
Embora muitas vezes sejam negligenciados no inicio do desenvolvimento, 0s requisitos
ndo funcionais sdo cruciais para garantir que o0 sistema atenda as expectativas de

gualidade e eficiéncia ao longo de seu ciclo de vida.
3  3.2.1 Requisitos ndo funcionais

De acordo com Pressman (2011), requisitos ndo funcionais sado aqueles que
especificam critérios de desempenho, seguranca, usabilidade e outras qualidades do
sistema que ndo estdo diretamente ligadas as suas funcionalidades especificas. Esses
requisitos determinam como o sistema deve operar e incluem aspectos como tempo de
resposta, capacidade de processamento, confiabilidade e conformidade com normas.
Embora muitas vezes sejam negligenciados no inicio do desenvolvimento, os requisitos
ndo funcionais sdo cruciais para garantir que o sistema atenda as expectativas de

gualidade e eficiéncia ao longo de seu ciclo de vida.

Tabela 4: Requisitos Nao Funcionais

ID do Requisito Categoria Descricéo

O sistema deve
demonstrar eficiéncia
ao fornecer
resultados,

assegurando que

RNF001 Desempenho
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75% das interacbes
dos usuarios sejam
processadas e
concluidas dentro de
um tempo aceitavel,
sem atrasos
perceptiveis.

A interface do
sistema deve ser
compativel e
funcionar de forma
otimizada em uma

variedade de
dispositivos,
RNF002 Usabilidade incluindo
navegadores web,
smartphones e

tablets, oferecendo
uma experiéncia de
navegacgao intuitiva
e interativa para
todos os usuarios.

O conteudo
multimidia
disponibilizado no
sistema deve ser
gerenciado de
forma a garantir que
arquivos superiores

RNFO003 Acessibilidade a 20 MB sejam
otimizados,
evitando lentiddo no
carregamento e
assegurando a
acessibilidade
plena para todos os
USUuarios.

O sistema deve ser
RNF005 Confiabilidade projetado para
operar com um
indice de erro



RNFO006

RNFOO7

Disponibilidade

Manutenibilidade
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maximo de 25%,
garantindo que as
informacdes sejam

processadas e
exibidas
corretamente,
minimizando a
ocorréncia de
falhas durante a
organizacéo e

apresentacdo dos
dados.

O sistema deve
permitir que 0s
usuarios, apoés o
login e finalizag&o
de processos,
tenham a
capacidade de
baixar e acessar as
informacdes de
forma organizada
em modo offline,
garantindo  assim
acesso  continuo
aos dados,
independentemente
da conectividade.

A arquitetura do
sistema deve ser

estruturada de
forma a facilitar a
manutencao,

permitindo que
atualizacbes e

modificagbes sejam
implementadas de
maneira eficiente,
com documentacao
clara e comentarios
detalhados que
apoiem a gestédo



RNFO08

RNF009

Seguranca

Suporte
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continua das
informacdes.

O sistema deve
adotar medidas

robustas de
seguranca,

incluindo a
criptografia de
todas as

comunicacles e
dados
armazenados, para
garantir a
integridade e
confidencialidade
das informacdes,
protegendo-as
contra acessos nao
autorizados e
potenciais
vulnerabilidades.

O sistema deve
contar com um

suporte técnico
eficiente,
disponibilizando
uma equipe

qualificada para
fornecer assisténcia
aos usuarios em
eventuais
dificuldades
técnicas,
garantindo que os
problemas sejam
resolvidos de forma
rapida e eficaz,

promovendo a
continuidade  das
operacdes sem

interrupcoes.
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Os requisitos ndo funcionais afetam diretamente a eficacia, a confiabilidade e a
adocao do Azurion nas escolas publicas. Eles garantem que o sistema funcione de
maneira otimizada, seja seguro, acessivel e facil de usar, aspectos essenciais para
gue o aplicativo cumpra seu propésito de personalizar o ensino e melhorar o

desempenho dos alunos com base em suas caracteristicas individuais.
3.2.1 Documento com a visdo executivo e regras de negdécio

Espera-se que o software Azurion funcione como um aplicativo no qual o aluno
(usuario) possa especificar suas preferéncias de aprendizagem. A inteligéncia artificial,
entdo, desenvolvera sessdes de estudo personalizadas de acordo com essas
preferéncias. O usuério tera a flexibilidade de modificar seu método de aprendizagem a

qualguer momento, simplesmente realizando um novo teste.
3.2.1.1 Seguranca e arearestrita
Tipo de informacdes recebidas

Para o funcionamento do Azurion, o usuario devera cadastrar previamente alguns
dados pessoais e responder um questionario para a personalizacao individual de estudo.
O questionario de personalizacdo de estudo podera ser respondido novamente dentro da

interface principal, caso seja desejo do aluno.
Tipo de informacdes expedidas

Para finalizacdo, o sistema deve gerar um questionario de acordo com a
sinalizacdo do usuario em relagdo ao seu nivel de estudo/escolaridade/conhecimento,
somente sera possivel chegar nesta area o usuario que fizer o login e responder o

guestionario de personalizacéo de estudo.
3.2.1.2 Manter Usuério
Cadastrar Usuério

Todos os usuéarios do Azurion deverdo ser alunos de escolas publicas

autorizadas pela Secretaria de Educacédo. O cadastro requer a validacdo das credenciais
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de cada usuario para garantir que apenas individuos com permissdo adequada possam

utilizar as funcionalidades do sistema.
Preenchimento Obrigatorio

Todos os campos do cadastro sédo obrigatérios para garantir a integridade dos

dados.
Termo de Veracidade

Todos os usuérios deverdo aceitar um termo de veracidade das informacdes

fornecidas, garantindo a autenticidade dos dados inseridos.
Cadastro de Suplente

E obrigatorio o cadastro de um suplente que sera responsavel por inserir e

atualizar as informacgdes no sistema.
Perfil de Acesso
Os perfis de usuario terdo os seguintes niveis de acesso:

Nivel 1 - Administrador: Perfil com permissdes limitadas, podendo visualizar,

alterar e baixar informacdes organizadas e cadastradas pelo suplente.

Nivel 2 - Suplente: Perfil com acesso total, permitindo incluir, alterar, visualizar,

salvar e excluir qualquer dado cadastrado.

Cadastro de Senha O usuario devera criar uma senha com no minimo 6 € no
maximo 8 caracteres. A senha nao podera conter informacdes presentes no cadastro do

usuério.
Diretivas de Senha
A senha deverda seguir as seguintes diretrizes de complexidade:
Deve ter um tempo de vida util de 60 dias;
A senha deve ser criptografada pelo sistema ou por um plug-in de seguranca;
O campo senha ndo aceitara comandos de copiar e colar;

O campo senha nao podera ficar em branco.
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Regra de Preenchimento Para aceitagao do cadastro, o campo “Nome Completo”

nao deve estar vazio e o campo “e-mail” deve conter um dominio valido.
3.2.1.3 Logar no sistema
Acesso ao Sistema

Para ter acesso as sessdes de aprendizado e a mudanca do estilo de

aprendizado.
Preenchimento obrigatorio
Deveré obrigatoriamente preencher os campos e-mail e senha
Validacéo

Os dados informados nos campos e-mail e senha deverédo ser validados junto ao

cadastro de usuarios no banco de dados.
3.2.1.4 Informagdes recebidas
Termo de validagéo

Ao cadastrar seus dados pessoais, 0 usuario concorda com o termo de
veracidade, isentando o Azurion de qualquer responsabilidade por erros causados por

informagdes duplicadas, inconsistentes ou incorretas.
Campos obrigatorios

O cadastro exigira o preenchimento completo de todos os campos com
informacdes validas e compativeis com o tipo de dado solicitado (por exemplo, nimeros
em campos numéricos). Campos em branco ou valores inconsistentes ndo serédo

permitidos
Caracteres especiais

O sistema sO aceitara 0s caracteres especiais previamente definidos e

informados ao usuario.
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3.2.1.5 Detalhes do Funcionamento

O Azurion devera conter uma organizacdo de conteudos baseada nos
guestionarios de personalizacdo de estudo e verificacdo de nivel de conhecimento
respondidos pelo usuario, tudo sendo exibido na interface principal onde estara

disponivel a area de estudo adaptativo e personalizado.
3.2.1.6 Interacdo com o sistema
Acesso ao sistema
N&o havera restricdo de acesso a médulos para o0s usuarios cadastrados.
3.2.1.7 Auditoria do Sistema
Diretiva de Auditoria
Deve-se auditar 0os seguintes eventos:

Acesso a Organizacdo: Registro de quando e como 0S USUArios acessam 0O
Azurion, incluindo a identificacdo do usuario, o horério do acesso e as agfes realizadas

no sistema, como visualizacdo de dados ou execucao de funcionalidades especificas.

Login e Logout do Sistema: Monitoramento dos eventos de login e logout,
incluindo a data e hora, o usuério envolvido e o dispositivo ou IP utilizado para garantir a

integridade e seguranca das sessoes.
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4 ANALISE
4.1 Modelo de Dominio

De acordo com Martins (2010), um modelo de dominio é uma representacao
estruturada dos conceitos e regras de um problema especifico, focando em entidades
(objetos com identidade), objetos de valor (definidos por atributos) e agregados (grupos
de entidades e objetos). Ele oferece uma visdo clara das interacdes e facilita a
comunicacdo entre desenvolvedores e especialistas, garantindo um entendimento
comum do sistema. Esse modelo pode ser visualizado com diagramas UML, como
diagramas de classes, que ajudam a ilustrar os relacionamentos e caracteristicas dos
elementos. Isso promove uma base solida para o desenvolvimento de software,

assegurando a correta aplicacdo das regras de negdécios e operacdes.
4.1.1 Classes Conceituais

Classes conceituais, também chamadas de classes abstratas em algumas areas
de estudo, sdo categorias que representam um conjunto de caracteristicas e

comportamentos comuns a um grupo de objetos ou entidades.

Eles néo se referem a algo em especifico ou concreto, mas sim a conceitos mais

gerais que facilitam a organizagc&o do conhecimento.



Tabela 4: Perfil

Perfil

Fonte: Do proprio autor, 2024.

Nome

E-mail

Aluno

Data de Nascimento

Login

Senha

Escolaridade

Instituicéo

Perfil

Localizagao

Estilo de Ensino

Disciplinas

Frequéncia de Estudo

Motivadores Pessoais

Administrador
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Tabela 5: Area Matérias

Sessdes Area Matérias

Perfil

Quiz

Quantidade de matérias

Matérias

Fonte: Do proprio autor, 2024.

Tabela 6: Feedback

Feedback Feedback

Pontuacao

Fonte: Do proprio autor, 2024.
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4.1.2 Diagrama de Classes

Diagrama de classes é um tipo de diagrama UML que é utilizada na area de
programacao para descrever a estrutura de um sistema, com suas classes, atributos,

operacoes e associacgoes.

O Diagrama de classes € bastante util em muitos estagios do design do sistema,
ajudando a compreender os requisitos do dominio do problema e a identificar seus

componentes.

Figura 1. Diagrama de Classe - Perfil

Perfil

- idPerfil : int

- email : String

- senha : String

Aluno Administrador

- idAluno : int - nivelAcesso : String
- nome : String
- CPF : String

- instituicao : String

- dataNascimento : int

- localizacao : String

- escolaridade : String

- <<enum>> interesseDisciplinas(matematica) : String
- <<gnum>> interesseDisciplinas(portugues) : String
- <<enum>> interesseDisciplinas(fisica) : String

- <<enum>> interesseDisciplinas(geografia) : String
- <<enum>> interesseDisciplinas(biologia) : String

- <<enum>> interesseDisciplinas(filosofia) : String

- <<enum>> interesseDisciplinas(historia) : String

- <<enum>> interesseDisciplinas(sociologia) : String
- <<enum>> interesseDisciplinas(ingles) : String

- <<enum>> estiloEnsino(mapaMental) : String

- <<enum>> estiloEnsino(videos) : String

- <<enum>> estiloEnsino(audio) : String

- <<enum>> estiloEnsino(textosAuxiliadores) : String
- <<gnum>> estiloEnsinomapaMental : Str

- frequenciaEstudo : String

- motivadoresPessoais : Str




........................

Figura 2: Diagrama de Classes — Matérias

Administrador

- nivelAcesso : Sting

AreaMaterias

== ==1 - matenas : List<Materias>

- aluno : Aluno
- quiz : Quiz
- gidMaterias | int

Conteudo

- idConteudo : int

- data_cracao : daketime
- dados : Aluno

- <<anum> > nivelDifculdade{dificl : Str

- <<gnume> nivelDifculdade(fact) : Str N
- <<gnum>> nivelDifculdade(intermediario) : S

- idAuno it

-nome : S¥ing

-CPF : Sring

- inattuicao : String

- dataNasamento : int

- localizacao : Sying

- escolandade : Strning

- <<anum>> interesseDiscplinas{matematica) : String
- <<gnum>> interes seDisciplinas(portugues ) : Sting
- <<enum>> interes selisoplinas|fisica) : Sring

e ne Disciptinas{geograta) : Sting
- <<gnum>> inferes seDiscplinas{biciogia) | String

- <<enum>> interesseDisdplnas|filosofa) : Sting

- <<enum>> interesseDisopinas{histona) | String

- <<enum>> interesseDisoplinas{socolegea) : Sting
-< > Inte Disciplinas(ingles) : Sting

- <<gnum>> estiloEnsino{mapadental) : Sring

- <<gnum>> estioEnsino{wdecs) : String

- <<gnum>> estioEnsino{audo) : Sting

- <<gnum>> estiloEnsino{lexiosAuxiadores ) | Sring
- <<anum>> estloEnsinomapaMental : Sy

- frequenciaEstudo : Sring

- motvadares Pessoals @ Str

quiz

- }Que : Int
- quesioes : Questoes
- matenias : Matenas

4

i - idQuesides | int

’maems:n

—> - conteudo : Conteudo

- planejamentoEsiudo : String
- areaMatenas : AreaMatenas

- pergunta : List
- respostas | List
- respostasCorreta : List
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Figura 3: Diagrama de Classes - Feedback

Administrador

- nivelAcesso : String

Feedback

- idFeeback : int
- comentarios : String
- pontuagao : pontuacao

-

Aluno

1

1

pontucao

- idPontuacao : int
- qtdAcertos : int
- nivel : Str

- idAluno :int

- nome : String

- CPF : String

- instituicao : String

- dataNascimento : int

- localizacao : String

- escolaridade : String

- <<enum>> interesseDisciplinas(matematica) : String
- <<enum>> interesseDisciplinas(portugues) : String
- <<enum>> interesseDisciplinas(fisica) : String

- <<enum>> interesseDisciplinas(geografia) : String
- <<enum>> interesseDisciplinas(biologia) : String

- <<enum>> interesseDisciplinas(filosofia) : String

- <<enum>> interesseDisciplinas(historia) : String

- <<enum>> interesseDisciplinas(sociologia) : String
- <<enum>> interesseDisciplinas(ingles) : String

- <<gnum>> estiloEnsino(mapaMental) : String

- <<enum>> estiloEnsino(videos) : String

- <<gnum>> estiloEnsino(audio) : String

- <<enum>> estiloEnsino{textosAuxiliadores) : String
- <<gnum>> estiloEnsinomapaMental : Str

- frequenciaEstudo : String

- motivadoresPessoais : Str
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4.1.3 Atributos e Associacdes

Na Programacao Orientada a Objetos (POO), os atributos representam as
propriedades ou caracteristicas de um objeto, descrevendo o estado de cada instancia
de uma classe. S&o variaveis associadas a uma classe que armazenam informacdes
Unicas de cada objeto, como cor, modelo e ano no caso da classe Carro. Assim, 0s
atributos permitem a diferenciacdo entre instancias e desempenham um papel crucial na
manipulagcéo de dados (MARTINS, 2010).

As associac0es descrevem as relacdes entre diferentes classes. Uma
associacado simples € um vinculo basico entre duas ou mais classes, como a relacao
entre Aluno e Turma. A agregacdo € uma forma mais forte de associacdo, onde uma
classe "todo" contém classes "parte”, mas estas podem existir de forma independente.
Por exemplo, um Carro contém Rodas, que podem existir fora do contexto do carro. Ja a
composicdo é um tipo de associacdo onde as partes ndo podem existir sem o todo, como
no caso de um Livro e suas Paginas, em que a destruicado do livro implica na inexisténcia

das paginas.

A heranca é uma relagdo hierarquica entre classes que permite a classe "filha"
herdar atributos e métodos da classe "pai”, promovendo a reutilizagdo de codigo e a

criacdo de hierarquias estruturadas (MARTINS, 2010).

As relacbes em POO podem ser classificadas como associacdes simples,
agregacdes ou composicdes. Nas associacOes simples, objetos de diferentes classes
interagem sem uma dependéncia forte. J& na agregacao, uma classe contém outra, mas
as partes podem existir de forma independente. Na composicéo, no entanto, as partes
séo dependentes do todo para existir. Relagdes "um para muitos” ou "muitos para muitos"
ocorrem quando um objeto se relaciona com mdltiplos objetos de outra classe,

possibilitando interacbes mais complexas entre eles.



46

Figura 4: Associacdes

AssociacHo

Heranca

-

Dependéncia

Agrecgacio

Compogican

Associacdo: Representa um relacionamento simples entre dois objetos, onde

um objeto conhece o outro e pode interagir com ele.
Heranca: Indica que uma classe herda atributos e métodos de outra.

Dependéncia: Um objeto depende de outro para funcionar, geralmente indicado

pelo uso temporario de outro objeto.

Agregacao: Representa uma relagcdo "tem um" onde um objeto pode conter

outros, mas eles podem existir independentemente.

Composicdo: Similar a agregacdo, mas mais forte. O objeto composto é
responsavel pela existéncia dos componentes. Se o objeto principal for destruido, os

componentes também séo.
4.1.4 Modelo relacional

O Modelo Relacional representa os dados de um banco de dados com um
conjunto de relacBes e seus relacionamentos. Cada relacdo tem seu nhome e atributos,
as relacdes podem ser chamadas de tabelas, esse nome é atribuido pela maioria dos
desenvolvedores. Nos modelos relacionais também tem o dominio que representa todos
os valores possiveis que um atributo pode receber, e as tuplas que representam 0s

valores de uma tabela.



4.1.4.1 DiagramaER

Figura 5: DER Perfil

VidPerfil INT

< email ¥ ARCHAR(255)
< senha VARCHAR{255)

¥ idAluno INT
2 nome VARCHAR(255)
2 CPF VARCHAR(14)

a7

<2 idPerfil INT

“instituicao V ARCHAR(255)
“ dataMascimento DATE

< locdizacan VW ARCHAR{255) =
> esrolaridade WARCHAR(255)

2 estiloEnsing EMUM{...)

< disciplinas EMUM{.,.)

> frequenciaEstudeo W ARCHAR(255)
< motivadoresPessoais TEXT

¥ perfil_jdPerfil INT

—

U idPerfil INT
2 niveldcesso W ARCHAR(255)

¥ perfil_jdPerfil INT




Figura 6: DER Matérias

" idMaterias INT
> planejamentoEstudo ¥ ARCHAR (255)
2 idConteudo INT H

¥ idConteudo INT
<2 nivelDificuldade ENUM(...)
> data_criacao DATETIME

2 idAreaMateriais INT
¥ aream aterias_id AreaMaterias INT
¥ aream aterias_administrader_idPerfil INT

¥ quiz_jdQuiz INT H—

<2 idalune INT

¥ materias_idMaterias INT

#- O idaluno INT
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7 idQuiz INT
< idMaterias INT

] quiz_guestoes_jidQuestoes INT

¥ quiz_guestoes_aluno_idAluno INT

" idAreaMaterias INT

= idMateriaz INT

“idMuno INT

@ aluno_idAluno INT

1 administrader_idPerfil INT

Ll

U idPerfil INT
“nivelAcesso VARCHAR{255)

Indexes

7 idAluno INT

“nome VARCHAR(255)

< CPF VARCHAR(14)
idPerfil INT

< instituicac V ARCHAR(255)
> dataNascimento DATE

H-
s locdizacan VARCHAR(255)

< escolaridade VARCHAR(255)

< estiloEnsing ENUM(...)

< disciplinas ENUM{...)

> frequenciaEstudo V ARCHAR(255)
> motivadoresPessoais TEXT
Indexes

¥ questoes_jdQuestoes INT
T questoes_aluno_idAluno INT

" idQuestoes INT

 pergunta ¥ ARCHAR(255)

“respostas TEXT
“respostaCorreta VARCHAR(255)
< idQuiz INT

1 aluno_idAlune INT
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Figura 7: DER Feedback

U idAlunc INT
“nome VARCHAR(255)

Dtestu v B

" idFeedback INT idPerfil INT
U idPontuacan INT < comentarios V ARCHAR(255) “rinstituican VARCHAR{255)
O gtdAcertos INT ZidPontuacan INT . — 2 dataMascimento DATE
< nivel VARCHAR(50) F % idalune INT . | @ locdizacao VARCHAR(255)
& feedback_idFeedback INT 1 aluno_idaluno INT < escolaridade VARCHAR(255)
1 administrador_idPerfil INT < estiloEnsing EMUM{...)

> disciplinas EMUM{...)
2 frequenciaEstudo VARCHAR(255)
< motivadoresPessoais TEXT

—

Ll
7 idPerfil INT

< nivelAresso VARCHAR(255)
Indexes




4.1.5 Dicionario de Dados: Perfil.

Dicionéario de Dados: Perfil.

Entidade Perfil

Atributo Classe Dominio Tamanho
idPerfil Determinante Numerico Indeterminado
Email Simples Texto 255

Senha Simples Texto 255

Atributo Classe Dominio Tamanho
idAluno Determinante Numerico Indeterminado
Nome Simples Texto 255

CPF Simples Texto 14

idPerfil Simples Numerico Indeterminado
Instituigéo Simples Texto 255
dataNascimento Simples Data/Hora Indeterminado
Localizagao Simples Texto 255
Escolaridade Simples Texto 255
estiloEnsino Simples Texto 255
interesseDisciplinas Determinante Numerico Indeterminado
frequenciaEstudo Simples Texto 255
motivadoresPessoais | Simples Texto Indeterminado
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Entidade Disciplinas

Atributo Classe Dominio Tamanho
interessesDisciplinas | Determinante Numerico Indeterminado
Matematica Simples Texto 10
Portugues Simples Texto 10

Fisica Simples Texto 10
Geografia Simples Texto 10
Biologia Simples Texto 10
Filosofia Simples Texto 10
Historia Simples Texto 10
Sociologia Simples Texto 10

Ingles Simples Texto 10




Dicionario de Dados: Matérias.

Entidade Matéria

Atributo Classe Dominio Tamanho
idMateria Determinante Numerico Indeterminado
idConteudo Simples Numerico Indeterminado
planejamentoEstudo | Simples Texto 255
idAreaMaterias Simples Numerico Intederminado

Entidade Quiz

Atributo Classe Dominio Tamanho
idQuiz Determinante Numerico Indeterminado
idMateria Simples Numerico Indeterminado

Entidade Area Matérias

Atributo Classe Dominio Tamanho

idAreaMaterias Determinante Numerico Indeterminado
idPerfil Simples Numerico Indeterminado
idQuiz Simples Numerico Indeterminado
Aluno_idAluno Simples Numerico Indeterminado

Entidade Contetido

Atributo Classe Dominio Tamanho

idConteudo Determinante Numerico Indeterminado
nivelDificuldade Simples Numerico Indeterminado
data_criacao Simples Data/Hora Indeterminado
idDadosALuno Simples Numerico Indeterminado
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Entidade Questdes ‘

Atributo Classe Dominio Tamanho
idQuestoes Determinante Numerico Indeterminado
Pergunta Simples Texto 255
Respostas Simples Texto Indeterminado
respostaCorreta Simples Texto 255

iIdQuiz Simples Numerico Indeterminado

Entidade Aluno

Atributo Classe Dominio Tamanho
idAluno Determinante Numerico Indeterminado
Nome Simples Texto 255

CPF Simples Texto 14

idPerfil Simples Numerico Indeterminado
Instituicdo Simples Texto 255
dataNascimento Simples Data/Hora Indeterminado
Localizacao Simples Texto 255
Escolaridade Simples Texto 255
estiloEnsino Simples Texto 255
interesseDisciplinas | Determinante Numerico Indeterminado
frequenciaEstudo Simples Texto 255
motivadoresPessoais | Simples Texto Indeterminado

Entidade Disciplinas

Atributo Classe Dominio Tamanho
interessesDisciplinas | Determinante Numerico Indeterminado
Matematica Simples Texto 10
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Portugues Simples Texto 10
Fisica Simples Texto 10
Geografia Simples Texto 10
Biologia Simples Texto 10
Filosofia Simples Texto 10
Historia Simples Texto 10
Sociologia Simples Texto 10
Ingles Simples Texto 10
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Dicionario de Dados: Feedback.

Entidade Feedback ‘

Atributo Classe Dominio Tamanho
iIdFeedback Determinante Numero Indeterminado
Comentarios Simples Texto 255
IdPontuagéo Simples Numerico Indeterminado
idAluno Simples Numerico Indeterminado
Aluno_idAluno Simples Numerico Indeterminado

Entidade Pontuac&o ‘

Atributo Classe Dominio Tamanho
idPontuacédo Determinante Numerico Indeterminado
gtdAcertos Simples Numerico Indeterminado
nivel Simples Texto 5

Entidade Aluno

Atributo Classe Dominio Tamanho
idAluno Determinante Numerico Indeterminado
Nome Simples Texto 255

CPF Simples Texto 14

idPerfil Simples Numerico Indeterminado
Instituicéo Simples Texto 255
dataNascimento Simples Data/Hora Indeterminado
Localizacao Simples Texto 255
Escolaridade Simples Texto 255
estiloEnsino Simples Texto 255
interesseDisciplinas | Determinante Numerico Indeterminado
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frequenciaEstudo

Simples

Texto

255

motivadoresPessoais

Simples

Texto

Indeterminado
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5 ARQUITETURA LOGICA
5.1 Arquitetura Logica

Com base no documento Anélise Orientada a Objeto, (OOAD, 2024), arquitetura
l6gica € a estrutura organizacional de um software, tendo como foco principal a definicdo
de componentes e interacdes, sem preocupacdo com a implementacao técnica. Essa
estrutura inicia-se com a identificacao das classes necessarias. Em seguida, se agrupam
as classes em pacotes (packages), que sao conjuntos de classes relacionados, e por fim,
0s pacotes séo organizados em camadas (layers), no qual, cada um agrupa pacotes com

responsabilidades e funcdes similares.

5.1.1 Diagrama de Pacotes

De acordo com, GitMind (2024), os diagramas de pacotes sdao uma forma de
diagramas estruturais, empregada frequentemente para simplificar os diagramas de
classe, sendo um modo de agrupar classes em pacotes. Um pacote consiste em um
conjunto de elementos de algum tipo, isto é, diagramas, documentos, classes e pacotes
de eventos. Além disso, o diagrama de pacotes disponibiliza uma valiosa visibilidade em

alto nivel para grandes projetos e sistemas.

Um diagrama de pacotes é comum para organizar os elementos de um sistema
em alto nivel, para que os pacotes sejam utilizados como organizacdo de sistema,

contendo documentos em pacotes, diagramas e outros.
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Figura 8: Diagrama de Pacotes
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DOCUMENTACAO DA INTERFACE GRAFICA
6.1 Protétipo (Wireframe)

Figura 9: Pagina de Cronograma de Estudo
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Figura 10: Pagina de Matérias
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Figura 11: Pagina da Matéria
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7 OUTROS TOPICOS DE ANALISE E DESIGN

7.1 Outros topicos de analise e design
7.1.1 DDD: Domain Driven Design

O Domain-Driven Design ou “DDD” é uma abordagem ao desenvolvimento de
software que coloca no centro do processo de criagcdo 0 dominio do negdcio. Ao contrario
de modelos a partir de tecnologias ou ferramentas especificas, DDD surge para
desenvolver sistemas que refletem de forma precisa as regras e conceitos de negdcio.
Para isso, utiliza uma linguagem compartilhada entre desenvolvedores e especialistas do
dominio, a Linguagem Ubiqua, e define conceitos como entidades, objetos de valor,
servicos, agregados e colecdo de repositorios para a modelagem expressa do dominio.
O DDD traz, ainda, ideia de que sistemas complexos podem ser delimitados em contextos
pequenos e autbnomos, com seu préprio idioma e modelo, propde a camadas

anticorrupcao para a integracao entre sistemas de diferentes contextos.

Ao implementar DDD, é possivel desenvolver sistemas de software mais
robustos, adaptaveis e que respeitam as necessidades originais do negoécio, melhorando
a comunicacao entre as equipes e facilitando a manutencéo ao longo do tempo, tendo
em vista que foram priorizadas as necessidades do usuario. Portanto, o DDD é uma
pratica desenhada para desenvolver software que seja um reflexo do negécio. Ao alongar
a compreensao profunda do dominio e a utilizacéo da linguagem partilhada, o DDD visa
criar sistemas mais degradaveis, escalaveis e user-friendly para os usuarios finais.
Sistemicamente, entidades, objetos de valor e agregados sao forma estruturada para
alimentar a modelagem do dominio da negociacdo e contexto delimitado e camadas

anticorrupcao ajudam com sistemas complexos heterogéneos.
7.1.2 TDD: Test Driven Development

De acordo com o site “Dev Media”, o Desenvolvimento Orientado a Testes (TDD)
€ uma abordagem focada primeiramente em escrever testes antes mesmo de escrever o
cbdigo funcional. Inicialmente, cria-se um teste automatico que ira falhar, ja que o cédigo

gue corresponde ao teste nao foi implementado ainda. Apoés a falha, escreve-se o codigo
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suficientemente para passar no teste. A Ultima etapa € a refatoracdo, ou seja, o

melhoramento do cddigo, garantindo a reducéo de bugs e outros problemas.

Um dos beneficios do TDD é a reducao de bugs, ja que os codigos sao escritos
antecipadamente, é possivel reconhecer bugs mais cedo. O cédigo com melhor
gualidade também esta presente entre os beneficios do TDD, uma vez que a prética de

refatoracdo seja continua, assegura-se que o cédigo fique limpo e bem-estruturado.
7.1.3 Refatoracao

Segundo o site “Dev Media”, refatoracdo é o processo de melhorar o codigo
existente sem alterar seu comportamento observavel. Entretanto, essa etapa € crucial
para manter o codigo limpo e eficiente. Algumas instru¢cdes para que isso seja feito € o
mantimento da semantica no cédigo e a substituicdo de constantes por variaveis,

tornando o codigo flexivel sem alterar os resultados dos testes.
7.1.4 Design Patterns

Design Patterns, ou Padrbes de Projeto, sdo solucbes reutilizaveis para
problemas recorrentes no desenvolvimento de software, descritas de forma a serem
aplicadas em diferentes contextos. Eles foram introduzidos formalmente no livro Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software pelos autores Erich Gamma,
Richard Helm, Ralph Johnson e John Vlissides, conhecidos como Gang of Four (GoF).
De acordo com os autores, esses padroes sao “descricdes de solugdes para problemas
gue ocorrem frequentemente no design de software, descritos de forma que possam ser

reutilizados em diferentes situagdes”.

Os padrdes de projeto ndo sao implementacdes prontas, mas guias que ajudam
a criar sistemas mais flexiveis e faceis de manter. Eles se dividem em trés categorias
principais: Criacionais, que tratam da criagcdo de objetos; Estruturais, focados na
composicao de classes e objetos; e Comportamentais, que lidam com a interagao entre
objetos. Ao usar esses padrbes, os desenvolvedores ganham um vocabulario comum

para abordar desafios e tornam o codigo mais eficiente e compreensivel.
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7.2 Justificativa: Design Patterns

A utilizac&o de Design Patterns no desenvolvimento do Azurion foi fundamental
para garantir um codigo eficiente, flexivel e de facilitador no quesito manutencao.
Adotando os padrdes criacionais, a equipe conseguiu otimizar a criagdo de objetos,
evitando redundancia e facilitando a gestdo de instancias ao longo do sistema. Os
padrbes estruturais foram empregados para organizar de maneira clara e eficiente a
composicdo das classes e objetos, 0 que promoveu uma arquitetura mais coesa e
escalavel. J4 os padrées comportamentais facilitaram a interacdo entre os diferentes
componentes, o0 que permitiu uma comunicac¢ao mais fluida e reduziu a complexidade do
cbdigo. A escolha por esses padrées ndo s6 melhorou a clareza e a compreensao do
sistema, mas também proporcionou uma base sélida, que facilitou as modificacbes ao
longo do desenvolvimento e também para possiveis expansdes futuras, mantendo o
cbdigo legivel e de facil manutencédo. Assim, o Design Patterns permitiu a equipe criar
um aplicativo mais organizado, reutilizavel e robusto, garantindo qualidade e longevidade

no tempo.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Diante disso, percebe-se por meios de gréficos e estatisticas que o ensino
brasileiro vem se defasando ao longo do tempo e que é preciso uma nova metodologia
para ajudar estudantes que possuem algum tipo de dificuldade em aprendizado, seja por

conta de condicdes fisicas, psicoldgicas ou financeiras.

A pesquisa prop0e a necessidade da utilizacdo de novos métodos tecnoldgicos
para o aprendizado, com a implementacdo de conceitos neurocientificos aplicados as
inteligéncias artificiais. A tendéncia é de uma melhora significativa na educacao brasileira,

possibilitando inovacdes nas metodologias de ensino atuais.
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GLOSSARIO

Algoritmos - "é uma sequéncia de instru¢fes bem definidas, normalmente usadas
para resolver problemas de matematica especificos, executar tarefas, ou para realizar
céalculos e equacgbes”. (ROCKCONTENT, 2019).

Aprendizagem - "processo por meio do qual uma nova informacéo € incorporada
a estrutura cognitiva do individuo, por se relacionar a um aspecto relevante dessa
estrutura”. (MICHAELIS ON-LINE, 2024).

Aprendizagem Adaptativa - "é uma forma de ensinar que foca nas necessidades,
nos objetivos e no perfil do aluno”. (PONTOTEL, 2023).

Aprendizado de Maquina - "é um subcampo da ciéncia da computacdo e da
inteligéncia artificial que foca no desenvolvimento de modelos e algoritmos capazes de

reconhecer padrdes a partir de uma amostragem de dados". (CANALTECH, 2023).

Domain Driven Design — “é o desenvolvimento focado no dominio do problema e
suas necessidades”. (DEVMEDIA, 2009).

Educacao - "é um processo continuo de aprendizagem e desenvolvimento, que
ocorre ao longo da vida de um individuo. Ela envolve a aquisicdo de conhecimentos,
habilidades, valores e atitudes, por meio de experiéncias formais e informais".
(SOESCOLA, 2023).

Inteligéncia Artificial - "é a capacidade que uma maquina tem para reproduzir
competéncias semelhantes as humanas como € o caso do raciocinio, a aprendizagem, o
planejamento e a criatividade” (EUROPARL, 2020).

Método Educacional - "é o direcionamento do processo de aprendizagem em
busca de um objetivo educacional". (PROGRAMAPLENO, 2022).

Neurociéncia - "consiste no estudo sobre o sistema nervoso e suas
funcionalidades, além de estruturas, processos de desenvolvimento e alguma alteracdo
gue possa surgir no decorrer da vida". (NEUROSABER, 2016).



71

Programacéo Orientada a Objetos — “é um paradigma que organiza co6digo em
torno de objetos e classes”. (DEVMEDIA, 2006).

Sistema Tutor Inteligente - "é um termo amplo, abrangendo qualquer programa
de computador que contém alguma inteligéncia e pode ser usado em aprendizagem".
(MEDIUM, 2018).

Test Driven Development — “sao testes realizados antes do codigo para guiar o
desenvolvimento”. (DEVMEDIA, 2010).

Unified Modeling Language — “é uma linguagem para modelar e documentar
sistemas de software”. (DEVMEDIA, 2009).
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APENDICE

APENDICE A — Tabela: Declaracdo de Problema

O problema € 0 método de ensino utilizado nas escolas publicas
brasileiras,

afeta os alunos que frequentam as institui¢des,

devido a padronizacdo de métodos de ensino,

desvalorizacdo dos professores e o periodo de pandemia,

Os beneficios desse projeto sao: meétodos de aprendizado
individualizados, aprendizagem adaptativa e a utilizacéo de

novas tecnologias.

APENDICE B — Diagrama de Ishikawa

Figura 12: Diagrama de Ishikawa
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