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Abstract. The article proposes the use of generative artificial intelligence,
specifically Google's Gemini model, to enhance the efficiency of educational
applications among the dropout rates of high school and undergraduate
students. By integrating quizzes and gamification, the proposal aims to
promote active practice, information retention, and student engagement. An
educational model based on quizzes was developed to aid in knowledge
retention after regular classes. The proposal was made utilizing an Android
application and Gemini Al to generate questions based on keywords, thereby
offering personalized and adaptive learning.

Resumo. O artigo propoe o uso da inteligéncia artificial generativa,
especificamente o modelo Gemini do Google, para melhorar a eficiéncia das
aplicagoes educacionais diante da evasdo de estudantes do ensino médio e
graduacgdo. Integrando quiz e gamificagdo, a proposta busca promover
prdtica ativa, retengdo de informagoes e engajamento dos estudantes. Um
modelo educacional baseado em quiz foi desenvolvido para auxiliar na
fixagcdo do conhecimento apods as aulas regulares, utilizando um aplicativo
Android e a IA Gemini para gerar questoes a partir de palavras-chave,
oferecendo aprendizagem personalizada e adaptativa.

1. Introducao

A evasio em cursos superiores no Brasil vem crescendo nos ultimos anos,
principalmente na modalidade a distdncia. Atualmente, a evasdo € de aproximadamente
28% para os ultimos 3 anos [Semesp, 2024], sendo que para os cursos de computagao
esse percentual ¢ ainda maior, podendo chegar a 38%.

Silva et al. (2021) conduziram um estudo para investigar a percep¢do dos alunos de
graduacdo em Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Ceara (UFC) sobre
suas motivacdes, expectativas e dificuldades ao longo do curso, incluindo tanto
estudantes matriculados quanto desistentes entre os anos de 2013 e 2020 (total de 560
estudantes).

A andlise utilizou dados coletados por meio de um questionario online aplicado em
2020, que recebeu respostas de 103 dos 560 alunos, dos quais 72 estavam matriculados
e 31 haviam desistido. Os autores identificaram 18 diferentes expectativas em relacdo
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ao curso e 22 dificuldades enfrentadas durante a graduacdo. As principais dificuldades
relatadas pelos desistentes estavam relacionadas a questdes pessoais ou institucionais
(como o curso, grade curricular, apoio estudantil e corpo docente). A principal
dificuldade associada a institui¢do foi a didatica dos professores, mencionada por 50%
dos alunos. Outras dificuldades relatadas incluiram falta de motivagdo pessoal (46,7%),
exigéncia das disciplinas (43,3%) e falta de foco e organizacao pessoal (36,7%).

Em complemento, Fukao et al (2023) destacam que alguns dos principais fatores para a
evasdo dos alunos dos cursos de computacdo do estudo de caso feito na Universidade
Estadual de Maringa esta relacionado a reprovacdes sucessivas, dificuldade em aprender
os conteudos e a forma como os contetidos sao trabalhados pelos professores em sala de
aula.

Diante deste cendrio, ¢ perceptivel a necessidade de novas estratégias para reducdo da
evasdo. Para isso, diversas aplicagdes estdo incorporando o uso de Inteligéncia Artificial
(IA) em seus projetos, incluindo, mas ndo limitado a: producdo de cddigo fonte,
mineragdo de grandes bases de dados, melhorias do processo de negocio, adaptagdo ao
usuario, gamificagdo de interfaces, dentre outras abordagens.

Aplicagdes que utilizam IA generativa t€ém chamado a atencdo da academia e da
industria, permitindo a criacdo de contetdo a partir de modelos pré-treinados. Estes
modelos utilizam técnicas especializadas de aprendizado de maquina para aprender
padrdes a partir de grandes bases de dados e permitem a interpretagdo de texto do
usuario e geracdo de contetido. Por exemplo, um modelo criado com IA pode responder
perguntas, resumir textos, auxiliar no estudo de temas especificos, entre outras fungdes.
Um caso de aplicacdo de IA na area educacional ¢ o uso de uma plataforma inteligente
para auxiliar no aprendizado do idioma inglés [Zhou, 2020].

O uso de abordagens de inteligéncia artificial generativa ¢ explorado em diversos
trabalhos [Junior et al, 2023]. E notavel a capacidade de generalizagdo das IAs
generativas, pois sdo capazes de abordar diversos assuntos em diferentes graus de
profundidade. Diante desse amplo poder das IAs em conhecer uma variedade de temas,
¢ essencial que aproveitemos esse recurso para auxiliar nos processos educacionais.

O uso de abordagens interativas pode auxiliar no processo de aprendizado, dentre as
diversas metodologias, o uso de abordagens do tipo pergunta e resposta (quiz) tem
mostrado beneficios no auxilio da fixagdo de conhecimento pelos estudantes ao longo
dos anos [Davis, 2011], [Park, 2022].

No entanto, apesar das preocupagdes sobre as possiveis limitagdes do uso da IA na
educagdo, como a geracdo de respostas incorretas e referéncias inexistentes, sdo
perceptiveis os beneficios proporcionados pelas IAs generativas e suas aplicagdes em
diversas areas educacionais [Baidoo-Anu ¢ Owusu Ansah, 2023]. Diante desse
contexto, em vez de descartar o uso das [As generativas na educacdo, ¢ recomendado
que nos adaptemos para aproveitar ao maximo seus beneficios, contribuindo para o
aprimoramento da educacdo e dos processos educacionais.

As proximas segOes estdo organizadas da seguinte forma: A Sec¢do 2 apresenta o
referencial tedrico e os principais conceitos necessarios para o entendimento do trabalho
proposto, envolvendo conceitos relacionados a IA generativa, modelos educacionais e
aplicagdes moveis. Na Secdo 3 sdo discutidos os trabalhos relacionados e as principais
diferencas em relagdo a literatura atual, comparando com o que € proposto neste
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trabalho. A Secdo 4 contém a metodologia aplicada neste trabalho e suas implicagdes.
Na Se¢ao 5 estdo detalhados o trabalho proposto, envolvendo a implementagdao da
aplicagdo movel, a arquitetura e o comportamento esperado. Ademais, o modelo
educacional proposto também ¢ descrito. A Seg¢do 6 apresenta os resultados obtidos,
mostrando o aplicativo mével em execugdo, com suas principais telas e fluxo de uso. A
Secao 7 apresenta as consideragdes finais € a Se¢ao 8 discute os trabalhos futuros e as
ameagas a validade do trabalho proposto.

2. Referencial Teodrico

Nesta secdo iremos abordar os principais topicos deste trabalho: IA generativa e seu uso
em aplicacdes mdveis com modelos educacionais.

2.1. IA Generativa

De forma simples, A generativa ¢ uma divisdo da inteligéncia artificial que se
concentra na criagdo de novos dados a partir de padrdes aprendidos a partir de grandes
bases de dados. Diferente de outros tipos de IA que geralmente sdo utilizadas para
classificagdo ou predi¢do, a IA generativa ¢ capaz de produzir conteudo novo, como
texto, imagens, musica, c6digo, dentre outras abordagens. As IA generativas utilizam
técnicas refinadas de aprendizado de maquina, especialmente redes neurais profundas.
Os modelos de IA generativas podem gerar conteudos que, em muitos casos, sao
indistinguiveis dos produzidos por humanos.

Os principais exemplos de IA generativa textuais atualmente sdo: ChatGPT, Gemini e
Copilot. O ChatGPT, desenvolvido pela OpenAl, ¢ um exemplo aplicada ao
processamento de linguagem natural. E baseado na arquitetura GPT-4 ¢ capaz de manter
conversas coerentes, responder perguntas, escrever textos, criar codigo em diversas
linguagens de programagdo, dentre outras abordagens. O ChatGPT ¢ ajustavel para
diferentes aplicagdes, tornando-o uma ferramenta versatil para assisténcia virtual,
suporte ao cliente, educacdo e outras areas onde a comunicacdo textual ¢ crucial
[OpenAl, 2024].

Por outro lado, o Gemini ¢ a resposta do Google a ampla ado¢do das IA generativas,
enfrentando a crescente utilizacdo dessas tecnologias. Ele utiliza um modelo que
combina processamento de linguagem natural e geracdo de contetido, destacando-se
pela capacidade de integrar texto, imagem e outros tipos de dados em um unico modelo.
Uma das vantagens do Gemini ¢ a facilidade na integracdo com os servigcos do Google,
permitindo capacidade de adaptagdo a varias necessidades do usuério [Google, 2024].

Ambas as ferramentas possuem acesso gratis em seus websites e também para
integragdo com outras aplicagdes através das suas APIs. No entanto, para fazer uso
destas ferramentas em aplicagdes de terceiros ¢ preciso criar uma chave de API, onde
pode ocorrer cobranga para o uso dos seus servigos. Por exemplo, no momento de
escrita deste artigo a API do ChatGPT, mesmo para os modelos mais simples, ¢ taxada
pelo uso. Por outro lado, o Gemini fornece acesso gratuito a sua API com uma limitacdo
no uso de requisicdes. Mais detalhes sobre as [As generativas, tipos de modelos e
parametros podem ser consultados em Kaswan et al (2023).
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2.2. Modelos Educacionais

Os modelos educacionais remetem a abordagens utilizadas para organizar, ensinar e
avaliar o aprendizado dos alunos. E podem variar amplamente indo desde o modelo
tradicional de ensino em sala de aula at¢ metodologias ativas, como a aprendizagem
baseada em projetos, baseada em problemas, o ensino hibrido e a educacdo
personalizada [Busarello, 2016][Santana et al, 2024].

Uma metodologia ativa conhecida por seus beneficios ¢ a gamificagdo. Usando a
gamificacdo no ensino de programagao, varios autores estdo avaliando seus efeitos na
motivagdo, engajamento, desempenho e esfor¢o. Alguns trabalhos que utilizam a
gamificacdo [Pilkington 2018] tém demonstrado que seu uso afeta positivamente a
motivagdo e engajamento dos estudantes [Braz et al, 2023].

Nesse sentido, a Al ja estd sendo aplicada de formas inovadoras. Isso porque conforme
apontado por Chen et al. (2022), a IA tem sido progressivamente utilizada na educagio,
proporcionando novas oportunidades para o ensino e a aprendizagem. Podemos utilizar
a IA para melhorar os modelos educacionais:

e Personaliza¢do do aprendizado: analise do perfil do aluno e personalizacdo do
plano educacional para atender as necessidades individuais. Essa abordagem
pode auxiliar na identificagdo de topicos ou areas onde o aluno possui mais
dificuldade. Apds a identificacdo, a personalizacdo do plano educacional pode
incluir recursos especificos para as deficiéncias destacadas.

e Aprendizado adaptativo: criacdo de plataformas de aprendizado adaptativo com
o uso de IA. As plataformas podem ajustar automaticamente o nivel de
dificuldade das atividades com base no desempenho do aluno, garantindo que
cada estudante seja desafiado de acordo com suas capacidades.

e Tutoria virtual: sistemas de tutoria baseados em [A podem fornecer suporte
adicional aos alunos fora do horério escolar, ajudando-os a resolver duvidas e
praticar conceitos em um ambiente seguro e controlado.

Ao integrar essas capacidades da IA aos modelos educacionais, podemos criar um
ambiente de aprendizagem mais eficiente e adaptavel, preparado para enfrentar os novos
desafios na educagdo. Alexander, Stefanova e Zahidi (2018) destacam que o aumento do
uso da [A trard duas consequéncias notaveis: mudangas rapidas na vida profissional,
especialmente em termos de competéncias profissionais e a necessidade de novos
empregos; € 0s avancos na tecnologia de A e suas aplicagdes na educacao resultardo
em transformagdes nas técnicas pedagogicas em sala de aula.

2.3. Aplicacdoes moveis

E sabido que muitas pessoas possuem smartphones atualmente, logo, abordagens que
utilizam plataformas moveis permitem maior contato com os estudantes, tentando
incorporar o estudo na rotina de uso do aparelho. Nos paises desenvolvidos, 93% da
populagdo possui celulares, sendo 76% smartphones. No Brasil, aproximadamente 60%
da populagdo possui smartphones. Neste contexto, desde 2014 o sistema operacional
Android possui uma fatia de mercado de 80% a 86% do total de usuérios de
smartphones, destacando a grande importancia e abrangéncia deste sistema operacional
[Pew Research Center, 2019].
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O sistema operacional Android possui uma comunidade muito ativa e estd em constante
evolugdo. Atualmente, as principais linguagens de programacao usadas para criacdo de
aplicagdes nativas Android sdo Java e Kotlin juntamente com sua IDE propria chamada
Android Studio. Ademais, também ¢ possivel a criagdo de aplicagdes usando
abordagens multiplataforma como React Native, Flutter, dentre outras.

Cada plataforma possui suas proprias linguagens de programagao, kits de
desenvolvimento de software (SDKs) e diretrizes de design. SDK ¢ um conjunto de
ferramentas de desenvolvimento que inclui compiladores, depuradores e bibliotecas
especificas da plataforma para criar aplicativos para dispositivos méveis. Por exemplo,
0 Android SDK ¢ usado para desenvolver aplicativos Android.

3. Trabalhos Relacionados

No trabalho de Filho, Souza e Paula (2023) ¢ feito uma andlise da qualidade das
respostas do ChatGPT como IA generativa no contexto de ensino de programagao para
iniciantes. Foram realizados testes qualitativos e quantitativos, evidenciando a eficiéncia
da TA generativa avaliada com potencial para auxiliar no processo de aprendizagem,
gerando respostas corretas, mas que podem demandar um pouco de conhecimento
prévio do estudante para avaliar as respostas. Das respostas geradas pelo ChatGPT:
100% foram escritas com a sintaxe correta, compilando adequadamente; 82,6% das
respostas geradas entenderam corretamente os requisitos do usuario; e 86,9% foram
explicadas corretamente pelo ChatGPT. Estes numeros reforcam a validade do uso das
IA generativas para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

Em Braz et al. (2023) ¢ feita uma avaliagdo de diversas hipoteses de pesquisa
envolvendo os temas do uso ou ndo da gamificacdo no processo de aprendizagem e a
quantidade de envio de atividades pelos estudantes. O estudo encontrou evidéncias do
impacto positivo do wuso da gamificagdo no engajamento em atividades
extracurriculares. Apos andlise estatistica, ficou claro que o design gamificado tem
impacto significativo em certos perfis de jogadores, por outro lado, sdo necessarias
investigacdes mais detalhadas sobre os perfis de jogadores e a experiéncia de fluxo nos
diferentes ambientes educacionais.

Em complemento, o trabalho de Junior et al (2023) realiza uma investigacao sobre o uso
de IA, especificamente o modelo de linguagem ChatGPT, como ferramenta
complementar na aprendizagem de programagao. O estudo destaca as dificuldades no
ensino e a necessidade de estratégias pedagodgicas inovadoras para engajar os alunos,
promover maior compreensdo dos conceitos e fortalecer a pratica. O trabalho destaca
que € crucial equilibrar o uso da IA com interacdes humanas diretas para promover
habilidades criticas e independentes nos alunos.

Como trabalho futuro, Junior et al (2023) recomendam o estudo da eficacia do ChatGPT
e outras ferramentas de IA na aprendizagem de programagdo, comparando com métodos
tradicionais e explorando diferentes contextos educacionais. Além disso, € essencial
explorar combinacdes de A com outras tecnologias como ambientes interativos de
programacao, jogos educacionais e realidade virtual para criar experiéncias de
aprendizagem mais envolventes. Ademais, a aplicagdo de IA no ensino de programagao
possui um potencial significativo para melhorar a experiéncia educacional, preparando
os alunos para os desafios do mundo digital.
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4. Metodologia

A metodologia proposta consiste em um processo de fixagao do conhecimento usando a
abordagem educacional com perguntas e respostas estilo quiz guiado por inteligéncia
artificial, com modelos generativos. A visao geral da proposta esta ilustrada na Figura 1.

A partir da inten¢do de fixar o conhecimento adquirido por outros meios, como sala de
aula regular ou cursos de curta duragdo, os estudantes podem utilizar o aplicativo
proposto para gerar questdes objetivas sobre o tema estudado. O aplicativo pode ser
construido em diferentes plataformas, como: baseado na web; para dispositivos moveis
como Android e 10S; do tipo desktop Windows ou Linux; dentre outras.

O aplicativo ¢ responsavel por gerenciar o modelo educacional ¢ a IA. O modelo
educacional pode ser adaptado para diferentes publicos, mas o foco deste trabalho sdo
os alunos de graduacdo regular que podem utilizar o aplicativo para fixagdo do
conhecimento ap6s as aulas ou durante revisdes. O foco em alunos de graduacio ocorre
pelo vinculo dos autores com o campus da Universidade Federal do Ceara em Quixadé e
a oferta de cursos de tecnologia neste campus.

Na sequéncia, a IA pode executar no dispositivo de forma local ou na nuvem, sendo
necessario acesso a internet para enviar as requisigdes com as palavras-chave do tema
de estudo e receber as questdes do quiz.

Como principal uso, recomendamos aos docentes que, ao final de cada aula, selecionem
palavras-chave para os assuntos abordados e os alunos usem estas palavras como
entrada para o sistema de fixagdo do conhecimento proposto.

Usuarios / Estudantes

— Inteligéncia Artificial (1A)
Aplicativo

(Web, Movel, Desktop, etc)

‘ Gerenciamento App
T e | ¢

Modelo
Educacional

Comunicagao
com |A

Cloud ou Local

|
O

ab
Y
2K
vl

Figura 1. Metodologia usada no aplicativo proposto.

Neste trabalho, optamos por implementar o aplicativo para dispositivos moéveis
utilizando Android por sua grande abrangéncia em numero de dispositivos, a [A
acessivel na nuvem usando a plataforma Gemini do Google e o publico alvo sdo os
alunos de graduacao regular dos cursos de computacao.
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5. Trabalho Proposto

O trabalho proposto consiste em um aplicativo para sistema operacional Android capaz
de gerar questdes aleatérias no modelo de ensino proposto, envolvendo praticamente
qualquer tema fornecido pelo usudrio. A geracdo das questdes ¢ feita na nuvem com a
ajuda da inteligéncia artificial Gemini do Google. A conversdo das questdes para a
estrutura de dados necessaria no Android ¢ feita de forma local, juntamente com o
modelo educacional envolvendo quiz e feedback ao usudrio.

A escolha da TA Gemini do Google ocorreu por fornecer API de comunicacao aos
servigos de forma gratuita, enquanto o ChatGPT somente permite acesso aos modelos
por API na versdao paga, onde a tarifagdo ¢ feita de acordo com o uso, baseado em
tokens de processamento.

O aplicativo Android desenvolvido foi adaptado para permitir o uso mesmo em
dispositivos mais antigos, usando recursos compativeis com a maioria das versoes. Foi
escolhida a API 24 do Android, também chamado de Android 7,0 e englobando 97,4%
dos dispositivos Android existentes, ou seja, 97,4% dos dispositivos atualmente
possuem versao 7,0 ou superior. Além disso, foi utilizada a linguagem de programacao
Java para o desenvolvimento do aplicativo proposto.

Ademais, ¢ importante destacar que o codigo fonte criado estd disponibilizado de forma
publica para qualquer pessoa que queira usar, adaptar e melhorar o aplicativo. Nao ¢
cobrada nenhuma taxa. Além disso, o aplicativo serd disponibilizado na Play Store do
Google, permitindo o uso por qualquer interessado. E importante destacar que a tGnica
necessidade para quem desejar utilizar o cddigo fonte € criar uma chave de uso da API
do Gemini do Google ou outra IA generativa, como o ChatGPT. Em complemento,
também ¢ possivel usar um modelo generativo local, sem acesso a nuvem.

5.1. Fluxograma da aplicacdo Android

O fluxograma do aplicativo Android proposto pode ser analisado na Figura 2. E possivel
identificar que nos primeiros passos ha uma validagcdo das palavras-chave fornecidas
pelo usudrio, essas palavras podem ser sobre praticamente qualquer tema dado o
conhecimento abrangente da IA generativa Gemini do Google. A validagdo ¢
basicamente estrutural e adiciona as palavras-chave fornecidas pelo usudrio em uma
estrutura de dados que ¢ enviada para a criagdo do modelo na nuvem. Se a validagdo
ndo for executada com sucesso uma mensagem ¢ enviada ao usudrio para adequacao.

Na etapa seguinte, ao receber os dados no formato JavaScript Object Notation (JSON)
criados pelo modelo na nuvem, ha a quebra da estrutura de dados e a conversdo para
classes Java, além do armazenamento no banco de dados local. O formato JSON ¢
muito utilizado em aplica¢des baseadas na Web e permite a estruturagdo dos dados no
formato chave:valor. Apos a preparacdo dos dados, a primeira questdo ¢ exibida ao
usuario. As questdes sdo estruturadas em enunciado, alternativas e gabarito.

Na sequéncia, apds o usuario escolher a alternativa desejada para a questdo em analise,
¢ feita a validacdo no dispositivo e ¢ devolvido ao usudrio uma nova tela com o
feedback da selecdo do usudrio se for uma resposta incorreta. O feedback inclui a
justificativa de porque a alternativa selecionada ndo ¢ correta, explicando de forma
sucinta o motivo e dando pistas para a resposta correta. Apds isso, o usudrio volta para a
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tela da questdo e tem a opgao de seleciona uma nova alternativa, esse processo se repete
até o usuario acertar.

Todo esse processo de exibi¢do de questdo, feedback e nova tentativa por parte do
usudrio se repete até que nao haja mais questoes a serem respondidas. Por padrao, sao
geradas 10 questdoes de multipla escolha a cada rodada de palavras-chave, mas esse
valor pode facilmente ser alterado pelo usuario. Ao fim, apds responder todas as
questdes corretamente, ¢ criada uma tela de podium, parabenizando o usuario pela
conquista e redirecionando-o para a tela inicial para comegar um novo quiz.

E importante destacar que, ao contrario de outras abordagens, a proposta ndo requer um
banco de questdes com validagdes manuais por especialistas na area, utilizando o
conhecimento da TA generativa para criar questdes com base nas palavras-chave
fornecidas. Por outro lado, ¢ importante que haja validagdo das questdes geradas por
especialistas para assegurar a qualidade do conteudo.

Palavras chave + Estrutura Dados 8 B Oq
)
- ke .
J
) Gera questdes
2)
Palavras-chave ( !
Tela Inicial QuestaoActivity Questdes JSON

validas?

Alerta o usuario

Ainda ha
questdes?

Conclusdo e Feedback ao
Usuario

Aceriou e errou, tenta novamente.

Feedback erro

Tela Questdo do Quiz
ou acerto

Tela Feedback ao Usuério

Figura 2. Fluxograma do aplicativo Android proposto.

5.2. Modelo Educacional Proposto

O modelo educacional proposto consiste no uso de quiz e feedback imediato ao usuario,
tornando o ensino mais efetivo, juntamente com a diversdo e retencdo da atencao pela
gamificagao.

O uso de quiz e gamificagdo no ambiente educacional ¢ altamente eficaz para melhorar
e incentivar o aprendizado dos alunos. Estas metodologias tornam o processo de ensino
mais interativo e envolvente.

O quiz promove a pratica ativa, que ¢ fundamental para o processo de ensino-
aprendizagem. Quando os alunos respondem a perguntas em formato de quiz, eles estao
ativamente recuperando informagdes da memoria, o que fortalece as conexdes neurais e
melhora a retengdo de longo prazo. Além disso, a natureza desafiadora do quiz motiva
os alunos a se concentrarem mais, aumentando sua capacidade de compreender e
lembrar o contetdo estudado.
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Ademais, a gamificacdo transforma o ensino em uma experiéncia ludica, que pode ser
mais motivadora do que os métodos tradicionais. Incorporar elementos de jogos, como
pontos, medalhas, niveis e rankings, torna o processo educativo mais interessante e
competitivo de maneira sauddvel. Essa abordagem pode aumentar significativamente a
motivagdo intrinseca dos alunos, pois eles sdo recompensados por seu progresso e
esforco. Além disso, pode incentivar também a colaboragdo entre colegas, uma vez que
muitas atividades gamificadas podem ser estruturadas para incluir desafios em grupo,
promovendo habilidades sociais e de trabalho em equipe.

O quiz, por meio da gamificacdo, oferece feedback imediato, o que ¢ crucial para um
aprendizado eficaz. Quando os alunos recebem respostas instantdneas sobre seu
desempenho, eles podem identificar rapidamente areas que precisam de mais atencao e
ajustar seus esforcos de estudo de acordo. Esse feedback continuo ajuda a construir um
ciclo de aprendizado continuo e adaptativo, onde os alunos estdo constantemente
avaliando e melhorando suas habilidades e conhecimentos. Além disso, pode fornecer
um ambiente seguro para cometer erros e aprender com eles, o que pode reduzir a
ansiedade relacionada ao fracasso e promover uma atitude mais positiva em relagdo ao
aprendizado.

6. Resultados

O principal resultado deste trabalho ¢ a implementagdo do modelo educacional proposto
em um aplicativo Android, juntamente com a disponibilizacio do codigo fonte e
aplicativo. O aplicativo desenvolvido esta disponibilizado de forma publica juntamente
com seu codigo fonte, hospedado em Quia (2024). A seguir serdo analisadas as telas do
aplicativo desenvolvido.

A Figura 3 ilustra as principais telas do aplicativo desenvolvido. Na Figura 3 (circulo 1)
¢ possivel visualizar a tela de abertura da aplicagdo. Na sequéncia, na Figura 3 (circulo
3) exibe a tela para insercao das palavras-chave que serdo usadas para criar as questoes
do quiz. O usudrio deve inserir pelo menos uma palavra-chave, podendo inserir quantas
desejar clicando no botdo para adicionar.

Ainda na Figura 3 (circulo 3) ¢ possivel visualizar um exemplo de pergunta gerada pela
IA possuindo enunciado e alternativas. Ao selecionar uma alternativa e clicar em
avangar, ¢ verificada se a sele¢do do usudrio € a resposta correta de acordo com o
gabarito da questdo. Se o usudrio ndo selecionar a resposta correta, sera exibido uma
nova tela como ilustrado na Figura 3 (circulo 4) com a justificativa resumida de porque
a alternativa selecionada ndo € correta e dicas para chegar a resposta correta. Sempre
que errar a resposta o usuario ¢ redirecionado para a tela de responder a pergunta até
que acerte.

Na sequéncia, ap6s acertar a resposta da pergunta do quiz, uma nova pergunta ¢ langcada
para o usudrio. O ciclo se repete até que todas as questdes tenham sido respondidas
corretamente. Ao concluir todas as questdes, o usuario € redirecionado para a tela final,
ilustrada na Figura 3 (circulo 5) contendo uma mensagem de motivacdo, parabenizando
pelo progresso e permitindo que ele faga uma nova rodada de questoes.
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Figura 3. Principais telas do aplicativo proposto.

7. Consideracoes Finais

A metodologia proposta neste trabalho visa explorar uma abordagem inovadora para o
processo de aprendizado por meio de um aplicativo educacional que utiliza A
generativa. Este aplicativo, desenvolvido para dispositivos moveis Android, permite aos
estudantes gerar questdes do tipo quiz personalizadas a partir de palavras-chave,
facilitando a revisdo e consolidac¢do de conceitos aprendidos em sala de aula. Utilizando
a A na nuvem, especificamente o modelo Gemini do Google, as questdes sao criadas de
forma automatizada e adaptadas conforme as necessidades do usuario, tornando o
processo de aprendizado mais dindmico e interativo.

O foco principal do trabalho estd na aplicagdao pratica deste modelo educacional para
alunos de graduagdo em cursos de computacdo, promovendo uma pratica continua e
personalizada apds as aulas regulares. Ao integrar elementos de quiz e feedback
imediato, o aplicativo ndo apenas incentiva a pratica ativa, essencial para a
aprendizagem, mas também transforma o aprendizado em uma experiéncia ladica
através da gamificacdo. Essa abordagem motiva os alunos a se engajarem mais com o
conteudo, facilita a identificacao rapida de areas que necessitam de refor¢o e promove
um ciclo de aprendizado continuo.

O codigo fonte do aplicativo desenvolvido estd disponibilizado de forma gratuita no
Github [QUIA, 2024], permitindo que outros pesquisadores usem e melhorem o sistema
proposto. Isso ndo apenas incentiva a colaboracdo e melhoria continua da ferramenta,
mas também promove a democratizagdo do acesso ao aprendizado baseado em [A. Com
a possibilidade de personalizagdo e adaptagdo a diferentes contextos educacionais.
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Em conclusao, este trabalho ndo apenas implementa uma solugdo pratica para a fixacdo
de conhecimento através de um aplicativo inovador, mas também abre caminho para
futuras pesquisas e desenvolvimentos no campo da educagdo baseada em IA. Ao
integrar tecnologias emergentes com principios educacionais sélidos, espera-se que
iniciativas como essa ndo apenas melhorem a eficiéncia do ensino, mas também
preparem os alunos de hoje para os desafios de um mundo digital em constante
evolucdo, onde o aprendizado continuo e adaptativo ¢ fundamental.

8. Trabalhos Futuros e Ameacas

Como trabalhos futuros, vemos a necessidade de uma andlise estatistica para validagdo
das questdes geradas pela IA avaliando a porcentagem de acertos (geragdo de questdao
correta) e erros (questdes com enunciado, alternativas ou gabarito invalido). Apos isso,
pretendemos realizar a avaliacdo de novos modelos de [A generativa e comparagdo da
qualidade das questdes; identificacdo e personalizagdo das questdes para perfis de
usuarios distintos; inclusdo de outros recursos da gamificacdo como niveis e pontuagao.

Outro ponto evolugdo ¢ a aplicacdo e avaliagdo do sistema proposto em salas de aula de
graduacdo da Universidade Federal do Ceara (UFC) campus Quixad4d nos cursos de
Sistemas de Informagdo, Ciéncia da Computagdo, Engenharia de Software e da
Computacao, Design Digital e Redes de Computadores. Esta proposta tem o intuito de
avaliar se ha melhora no nivel cognitivo dos alunos ao utilizar o sistema de fixagdo do
conhecimento apos cada aula.

Além disso, objetivamos a criacdo de novas plataformas do sistema proposto com o uso
de abordagens multiplataforma como Flutter ou React Native, permitindo a
disponibiliza¢do do aplicativo para outras plataformas como 10S, desktop e web.

Como principal ameaga a abordagem proposta temos a geragdo de questdes com
respostas erradas, causada por erro dos modelos generativos. E sabido que os modelos
possuem margem para erros, mas possuem taxas altissimas de acerto. Ademais,
consideramos que essa ameaga ndo invalida a proposta, dado que o beneficio no
aprendizado tende a ser maior que possiveis erros na geracao das questoes.
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