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O presente capitulo tem como principal objetivo apresentar discussdes acerca de um estudo de
caso sobre o0 uso das plataformas adaptativas na educagao. Esta pesquisa resultou na analise
da plataforma adaptativa Geekie Games, pela capacidade de adaptar planos de estudos para
diferentes perfis de estudantes. Buscou-se demostrar neste estudo que o software educativo
Geekie Games surge para estimular o ensino de uma forma mais abrangente para que os alunos
conseguiam testar seus conhecimentos como diferencial a adaptacao individual de cada indi-
viduo, permitindo que o conhecimento adquirido no ambiente escolar ocorra de maneira mais
colaborativa. Os resultados obtidos desta pesquisa permitem compreender a educagao perso-
nalizada como uma concepgéao de desenvolvimento integral do aluno, que busca entender como
funciona a plataforma e como pretende ofertar o melhor percurso para a aprendizagem significa-
tiva. A educacao deve acompanhar as transformagdes e inovagdes que acontece por meio das
plataformas adaptativas, as quais surgiram como ferramentas para potencializar o processo de
ensino aprendizagem de forma individual, personalizada e coletiva, estimulando a autonomia e
a criatividade.

Palavras-chave: tecnologias adaptativas. transformacgéo. educagao. Geekie Games.

Abstract

The main objective of this chapter is to present discussions about a case study on the use of
adaptive platforms in education. This research resulted in the analysis of the adaptive platform
Geekie Games, due to its ability to adapt study plans to different profiles of students. It was sou-
ght to demonstrate in this study that the Geekie Games educational software arises to stimulate
teaching in a more comprehensive way so that students could test their knowledge as a differen-
tial to the individual adaptation of each individual, allowing the knowledge acquired in the school
environment to occur in a more collaborative way. The results obtained from this research allow
understanding personalized education as a conception of integral development of the student,
who seeks to understand how the platform works and how it intends to offer the best path for me-
aningful learning. Education must follow the transformations and innovations that occur through
adaptive platforms, which have emerged as tools to enhance the teaching-learning process in an
individual, personalized, and collective way, stimulating autonomy and creativity.

Keywords: adaptive technologies. transformation. education. Geekie Games.
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Com o avango das tecnologias educacionais as novas geragdes tem proporcionado um
aprendizado com mais conectividade e interagédo através das midias digitais. E o uso continuo
das tecnologias faz emergir neste campo tecnoldgico um novo perfil de educandos e esta nova
pratica pedagdgica visa potencializar a educacgéo.

Segundo TAPSCOTT (apud JULIANATTOO, 2013, p.34), “a utilizagdo de midias digitais
representa o nascimento de uma nova geragao de alunos”. Estes novos individuos, nas-
cidos a partir do ano 2000 s&o denominados geracao Z. Estes individuos aparentemente
apreendem e aprendem de forma diversa de seus progenitores e geragdes anteriores.
As tecnologias educacionais estdo presente em toda parte. Smartphones, tablets, inter-
net, entre outros sao ferramentas que ja estamos acostumados a utilizar. Diante desta realidade,
ou o professor se apropria dessas ferramentas ou ndo vai conseguir receber um retorno signifi-

cativo na comunicagao com sua turma.

As plataformas adaptativas sdo plataformas digitais super inteligente que usam softwa-
res educacionais que propdéem melhorar a aprendizagem com atividades diferenciadas para
cada aluno. Nessas plataformas digitais os estudantes possuem acesso a diversas experiéncias,
tais como jogos, videos, musicas, textos, exercicios motores, atividades coletivas e feedbacks
do seu proéprio aprendizado.

A tecnologia em rede e movel e as competéncias digitais sdo componentes fundamen-
tais de uma educacgao plena. Um aluno ndo conectado e sem dominio digital perde
importantes chances de se informar, de acessar materiais muito ricos disponiveis,
de se comunicar, de se tornar visivel para os demais, de publicar suas ideias e de
aumentar sua empregabilidade futura (BACICH, MORAN, 2018, p. 11)
Essas tecnologias também s&o utilizadas como elemento norteador para o educador
tragar um mapa de conteudos com procedimentos metodologicos a fim de melhorar a qualidade

de ensino para os seus educandos.

Um ambiente privilegiado de interagédo social, mas este deve interligar-se e integrar-se
aos demais espacos de conhecimento hoje existentes e incorpo- rar os recursos
tecnoldgicos e a comunicagao, concedendo fazer as pontes entre conhecimentos e se
tornando um novo elemento de cooperacgao e transformagéo (OLIVEIRA, MOURA, SOU-
ZA, 2015, p. 83)
As plataformas adaptativas elevam o aprendizado e trazem autonomia para o educando,
dando a opgao de escolher sobre qual assunto deseja estudar, selecionando questdes apropria-

das para o seu aprendizado.

Determina-se uma busca constante por informag¢des com a facilidade de acesso e o rom-
pimento de barreiras que faz emergir o uso das plataformas adaptativas de aprendizagem, que
facilita o processo de ensino por meio dos ambientes virtuais e da tecnologia.

O processo de aprendizagem veem passando por inumeras transformag¢des no decorrer
dos séculos. De acordo com a evolugao da humanidade o ensino também sofre alteracbes ade-
quando-se as caracteristicas socio culturais de cada tempo.



Pronuncia-se muito sobre a influéncia que a tecnologia exerce dentro do processo de
aprendizagem. As tecnologias de comunicagao e informagéo criam elos entre os alunos que faz
com que interajam entre si para aprender, expressar-se e desenvolver trabalhos coletivos e indi-
viduais de acordo com a capacidade de cada um.

As escolas do mundo todo entraram em colapso devido a pandemia mundial da covid19
e suspenderam as aulas presenciais por tempo indeterminado. Fator determinante que impulsio-
nou as escolas a buscarem alternativas para manter o processo de aprendizagem através de ati-
vidades pedagogicas mediadas pelas plataformas adaptativas que possibilitam a comunicacao e
a aprendizagem significativa.

Tecnologia e educagao caminham juntas, vive-se na era do conhecimento, que exige dos
educadores novas competéncias e atitudes. Cabe a escola formar pessoas capazes de usar as
tecnologias em favor da educacao. (RAMPAZZO, 2004, p. 49). Deste modo, nasce novas pos-
sibilidades de ensino, um novo formato inteligente, desafiador e inovador dentro da educacgéo.

Perante essas alteracdes no ensino, muitos professores sentem-se desafiados e procu-
ram informacgdes para incorporar este novo modelo educacional, porém por falta de informacdes
acabam permanecendo passivos e nao se adaptando aos novos tempos.

Faz-se necessario que os educadores conhecam as plataformas adaptativas e o seu
papel no processo de aprendizagem, onde os exercicios ndo sdo monotonos mas atraem o0s
educandos para o ensino, tendo em vista a sua implementacado este presente estudo ira apre-
sentar uma Plataforma adaptativa de facil manuseio e que pode melhorar a qualidade do ensino
dentro do ambiente escolar.

Os beneficios da integragdo da tecnologia sao melhor percebidos quando a
aprendizagem n&o €& meramente um processo de transferéncia de fatos de
uma pessoa para a outra, mas quando o objetivo do professor ¢é delegar
poderes aos alunos como pensadorese pessoas capazes de  resolver
problemas.  (SANDHOLTZ, 1997, p. 167)
Na rede de computadores é comum encontrar plataformas adaptativas voltadas a Edu-
cagao que oportuniza as instituicdes de ensino a escolherem softwares educativos que atendam

a sua demanda pedagdgica e, de preferéncia de baixo ou sem custo.

Para a analise neste estudo, selecionou-se a dimensao Geekie Games, porque, em sua
proposta, ela considera o aprimoramento da aprendizagem através do respeito a individualidade
e a liberdade dos estudantes em seus respectivos processos de aprendizagem (LEAL, 2014).

Nesta perspectiva, apresentamos a plataforma Geekie Games que é uma ferramenta
de aprendizagem que oferece um ensino personalizado para estudar para as provas do Enem
(Exame Nacional do Ensino Médio). O plano de estudos é gerado de forma unica que pode ser
utilizado em sala aula ou para o ensino domiciliar e a sua personalizagdo acontece por meio de
games que permite ao aluno melhorar sua proficiéncia.

Possui uma versao gratuita e uma versao premium que conta com planos mensais,
bimestrais e anuais com uma versao mais completa da plataforma, podendo ser assinado por
qualquer pessoa. E se caso o assinante queria voltar para a versao gratuita basta somente nao
realizar os pagamentos das faturas, que ele volta automaticamente para a outra versao.



[...] porque as situacdes sdo muito diversificadas. E importante que cada docente en-
contre o que Ihe ajuda mais a sentir-se bem, a comunicar-se bem, ensinar bem, ajudar os
alunos a que aprendam melhor. E importante diversificar as formas de dar aula, de
realizar atividades, de avaliar. (MORAN, 2000, p. 58).

E uma tecnologia voltada para todas as idades, e oferece um ensino diferenciado através
de conteudos educacionais e a partir de algoritmos que identificam as principais dificuldades dos
educandos em cada disciplina. O sistema Geenki Games detém uma visdo ampla das dificulda-
des de cada educando para o educador, auxiliando no apontamento e alinhamento dos principais

empecilhos encontrados no processo de aprendizagem.

Durante a pandemia da Covid-19 a Escola Estadual de Educagao Basica Sepé Tiaraju
localizada no Estado do Rio Grande do Sul, na cidade de Frederico Westphalen com cerca de
1.200 estudantes na rede de educagao basica, adotou como forma complementar de ensino a
plataforma adaptativa Geeki Games para complementar o processo de aprendizagem, e prepa-
rar os alunos para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Segundo a Diretora da Escola
Estadual Sepé Tiaraju Rosangela Szatkoski Borella 85% dos alunos elevaram o seu Ql em todas
areas de ensino através da plataforma Geeki Games. Este resultado de 85% se obteve através
dos resultados das avaliagdes aplicadas pelos professores e como base de estudo para as pro-
vas os alunos utilizaram a plataforma Geeki Games.

Com base nos dados resultante das provas aplicadas pelos professores a escola optou
por utilizar a plataforma Geeki Games até mesmo depois que a pandemia terminar devido aos
bons resultado que a mesma trouxe para o processo de ensino aprendizagem.

A Geekie Games gerencia uma aprendizagem colaborativa que acontece por meio den-
tro de um espaco virtual onde € disponibilizado videos, debates, publicagdes, noticias, conteu-
dos, resumos, exercicios, e resolucao de questdoes comentadas.

Gomes et al (2002) afirma que a tecnologia aliada a aprendizagem colaborativa pode po-
tencializar as situagcdes de aprendizagem em que os professores e alunos pesquisem, discutam
e construam individualmente e coletivamente seus conhecimentos.

A interatividade acontece por meio de e-mails, hangout, dashborad com monitoramento
em tempo real, tarefas agendadas e relatério de desempenho das tarefas realizadas pelo grupo.

A multimidia e tecnologia dessa plataforma se utiliza de algoritmos baseados na inteli-
géncia artificial e modelo matematico (Teoria Resposta Item) organiza os conteudos digitais, tais
como textos, videos e games.

No plano de estudos desta plataforma demandam questdes de analise critica de textos e
videos propondo que o estudante desenvolva habilidades de raciocinio légico e sistematizagao
do pensamento, necessarios ao desenvolvimento da comunicagao.



Figura 1 - Plano de Estudos (Geekie Games)

Plano de estudos

Bem-vindo

Fonte: https://geekiegames. geekle com. brl

Portanto a partir das informacdes obtidas pelo estudante a plataforma prioriza determi-
nados conteudos para o plano de estudo. Sem uma defini¢do pelo curso pretendido, o sistema
ira surgir um plano de estudos baseado no diagndstico dos conhecimentos prévios do estudante,
focando em suas dificuldades de aprendizagem.

Figura 2 - Simulador
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Fonte: https://geekiegames.geekie.com.br/

Esta plataforma adaptativa através de um simulador de desempenho permite ao aluno
consultar o seu desempenho em determinada disciplina. O algoritmo comunica ao usuario sobre
0 seu desempenho e sobre quais areas precisa reforgar os estudos.

A Geekie Games possui o0 modulo para os alunos € o médulo para os professores. O
modulo para os alunos € apresentado com conteudos organizados de maneira personalizada
com o objetivo principal de direciona-los para o que deve ser estudado através de midias digitais
e o processo de acompanhamento com constantes feedbacks e acesso aos relatérios de uso de
proficiéncia.

O médulo para os professores é responsavel pelo gerenciamento e publicagdo dos con-
teudos referente as disciplinas que serédo estudas pelos alunos como por exemplo objetos de
aprendizagem, questdes e provas. Provém de mecanismos de busca e filtros, além de uma in-
terface automatica para a producéo de aulas e provas, proporciona ao professor a liberdade de
propor atividade para os seus alunos.
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Constatou-se com esta plataforma adaptativa Geekie Games que a educacgao personali-
zada traduz em sua concepgao o desenvolvimento integral do individuo, sobretudo considerando
o perfil de aprendizagem de cada estudante.

Determina-se com esse estudo de caso que o uso das plataformas adaptativas contribui
de forma colaborativa e efetiva dentro e fora do ambiente escolar. O uso da plataforma Geenki
Games amplia as possibilidades no processo de aprendizagem, estimula o pensamento genuino
com recursos avangados, melhora o desenvolvimento das praticas pedagdgicas promovendo o
conhecimento compartilhado e a interagao entre professores e alunos, transformando o conheci-
mento em aprendizagem significativa.

Enfatiza-se que para o melhorar o desempenho da ferramenta, o professor deve aprimo-
rar seu aprendizado sobre determinada tecnologia que possui muitas possibilidades de manu-
seio e beneficios, para melhorar a qualidade do processo de ensino aprendizagem se for usada
corretamente.

Sugere-se que as instituicdes de ensino promovam cursos de capacitagao sobre as pla-
taformas adaptativas, bem como a apresentacao das ferramentas professores, alunos e comuni-
dade escolar e caso possivel a apresentagao em laboratérios ou smatphofones.

A tecnologia ja faz parte do nosso cotidiano, aproximar essa realidade para o ambiente
escolar € um passo muito importante dentro do processo de ensino aprendizagem.

As plataformas adaptativas podem modificar positivamente a forma de aprender e ensi-
nar, a fim de atender a novas exigéncias da atualidade e do eventual cenario que vivenciamos
hoje.
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